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ABSTRAK

Eza Meliana : Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Kearifan Lokal
Tentang Cerita Rakyat Calon Arang di Daerah Kediri untuk Siswa Kelas V SDN
Sukorame 2 Kota Kediri, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci : Pengembangan Media, Komik Digital, Kearifan Lokal

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia di SDN Sukorame 2 masih didasari
minimnya penggunaan media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar
mengajar. Akibatnya suasana kelas membosankan, pasif, dan monoton.

Tujuan penelitian ini adalah (1) Mengetahui kevalidan media komik digital
berbasis kearifan lokal tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri untuk
siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kota Kediri. (2) Mengetahui keefektifan media
komik digital berbasis kearifan lokal tentang cerita rakyat calon arang di daerah
Kediri untuk siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kota Kediri. (3) Mengetahui
kepraktisan media komik digital berbasis kearifan lokal tentang cerita rakyat calon
arang di daerah Kediri untuk siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kota Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D
dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas V
SDN Sukorame 2 Kota Kediri. Instrumen penelitian ini adalah observasi dan
wawancara. Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan teknik analisis data
berupa instrumen angket validasi media dan materi, soal posttest, angket respon
guru dan siswa.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media Komik Digital dinyatakan valid, dapat dibuktikan
dengan hasil validasi ahli media memperoleh skor 92%, pada hasil validasi ahli
materi Bahasa Indonesia memperoleh skor 96%. Jadi rata-rata presentase skor
yang diperoleh dari ahli media dan materi adalah 94%, dengan kriteria sangat
valid. (2) Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media Komik Digital
dinyatakan praktis, dapat dibuktikan dengan hasil angket respon guru memperoleh
skor 94%, pada hasil angket respon siswa memperoleh skor 92%. Jadi rata-rata
presentase skor yang diperoleh dari angket respon guru dan siswa adalah 93%,
dengan kriteria sangat praktis. (3) Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
media Komik Digital dinyatakan efektif, dapat dibuktikan dengan hasil nilai
posttest memperoleh skor 91,60%, dengan memperoleh ketuntasan belajar
klasikal 93% termasuk dalam kriteria sangat efektif.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Sekolah Dasar adalah salah satu jenjang pendidikan dasar yang
ditempuh selama 6 tahun. Sekolah dasar merupakan jenjang paling penting
yang harus dilalui oleh setiap orang, sebab dari pendidikan sekolah dasar
setiap orang dapat memperoleh kemampuan dasar untuk bisa melanjutkan
ke jenjang yang lebih tinggi. Keberhasilan pendidikan Sekolah Dasar
sangat berpengaruh pada jenjang yang lebih tinggi. Oleh karena itu, mutu
pendidikan Sekolah Dasar harus selalu dibina agar dapat menjadi Sekolah
Dasar yang berkualitas (Prayoga, M. Fery, 2018:1). Pada jenjang Sekolah
Dasar, terdapat beberapa mata pelajaran yang wajib diajarkan. Salah satu
pelajaran yang wajib diajarkan adalah Bahasa Indonesia.

Bahasa Indonesia adalah salah satu mata pelajaran di Sekolah
Dasar yang memiliki peran yang sangat penting. Dalam konteks mata
pelajaran bahasa Indonesia, kurikulum 2013 menekankan pentingnya
bahasa sebagai penghela ilmu pengetahuan. Bahasa bukan hanya sebuah
alat komunikasi, tetapi juga sarana untuk menyampaikan dan memahami
berbagai konsep dan pengetahuan dari berbagai mata pelajaran lainnya.
Kemampuan berbahasa yang baik akan sangat mendukung siswa dalam
memahami materi pelajaran dan meraih keberhasilan dalam proses belajar
mereka. Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berbahasa menjadi

aspek penting dalam pendidikan.



Peran guru dalam memberikan pembelajaran bahasa sangatlah
penting. Guru bukan hanya sebagai seseorang yang menyampaikan materi
pelajaran, tetapi juga sebagai teladan bagi siswa dalam berbicara dan
berkomunikasi dengan baik sesuai dengan karakter yang diharapkan. Guru
tidak hanya menyampaikan pengetahuan, tetapi juga membentuk
kepribadian siswa melalui interaksi dan contoh yang diberikan.

Sebagai figur utama dalam pendidikan, guru memiliki tanggung
jawab besar dalam membimbing dan menginspirasi siswa. Melalui
pendekatan yang tepat, guru dapat memotivasi siswa untuk
mengembangkan kemampuan berbahasa mereka secara optimal. Selain itu,
keberadaan guru sebagai unsur manusiawi dalam pendidikan memberikan
ruang bagi hubungan yang erat antara guru dan siswa, yang dapat
memperkuat proses pembelajaran secara keseluruhan. Oleh karena itu,
peran guru dalam memberikan pembelajaran bahasa tidak bisa
diremehkan, karena mereka memegang kunci keberhasilan siswa dalam
menguasai bahasa dan meraih prestasi dalam pendidikan (Djamarah,
2010:1). Guru harus mampu menciptakan suasana kelas yang
menyenangkan dan memberikan penjelasan terkait materi dengan bahasa
yang mudah dipahami oleh siswa sehingga materi bisa cepat diterima oleh
siswa dengan baik. Dengan demikian, tugas guru sebagai pendidik harus
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan
mampu meberikan motivasi belajar yang baik bagi siswa. Selain itu, salah

satu tugas penting bagi guru adalah memberikan kemudahan bagi siswa



dalam proses belajar mengajar serta mampu merancang perangkat
pembelajaran dengan baik sehingga siswa dapat mengikuti proses belajar
mengajar dengan penuh semangat (Hayati et al., 2017). Salah satu upaya
yang dapat dilakukan agar pembelajaran dapat menarik perhatian siswa
dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran.

Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam
proses belajar mengajar. Dengan adanya media pembelajaran saat proses
belajar mengajar siswa akan mudah dalam menangkap dan memahami
materi ajar yang disampaikan oleh guru dan membantu guru dalam
menyampaikan materi yang sulit dipahami oleh siswa. Gagne dalam
Sadiman, dkk., (2014:6) berpendapat bahwa media merupakan salah satu
komponen komunikasi ke komunikan. Manfaat lain dari media
pembelajaran adalah bahwa media akan mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa karena kehadiranya memberikan suatu hal yang mampu
menarik  perhatian siswa (Milosevic, 2017). Hamalik (1986)
mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap peserta didik. (Arsyad,
2013: 19).0leh karena itu, penting bagi guru untuk memiliki kemampuan
memilih, mengembangkan, dan menerapkan media pembelajaran yang

menarik untuk siswa saat proses belajar mengajar di kelas.



Namun, pada kenyataannya pemilihan media yang digunakan guru
menggunakan media berupa video dari youtube kemudian guru
menjelaskan ulang materi dan meminta siswa untuk mencatat materi
tersebut. Hal ini terjadi karena minimnya pengentahuan guru dalam
konsep pengembangan dan penggunaan media terutama berbasis teknologi
dan adanya anggapan bahwa pembelajaran konvensional dianggap lebih
mudah dan praktis dalam proses belajar mengajar. Diungkapkan dalam
jurnal penelitian Sutisna, Novita & Iskandar (2020), bahwa masih belum
maksimalnya penggunaan media pembelajaran di sekolah dasar. Demikian
juga dengan temuan hasil penelitian Novita, Windiyani, & Fauziah (2020)
tentang pemanfaatan media berbasis TIK yang masih rendah di lingkungan
sekolah dasar.

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar
khususnya kelas V terdapat beberapa materi yang dianggap sulit dipahami
oleh siswa. Salah satu materi Bahasa Indonesia yaitu mengidentifikasi
urutan proses kejadian pada teks informatif. Materi ini dianggap sulit
dipahami oleh siswa karena guru mengalami kesulitan memilih media
yang akan digunakan. Guru menggunakan media pembelajaran berupa
video dari youtube. Hal ini menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan
kurang tertarik pada materi yang dipelajari saat proses belajar mengajar
berlangsung sehingga siswa sulit memahami materi. Kurangnya
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari dan media yang

digunakan oleh guru kurang menarik akan berdampak pada hasil belajar



siswa yang kurang maksimal. Konsep hasil belajar dikemukakan Rusman
(2015: 67) bahwa hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang
diperoleh siswa yang mencakup ranah kognitif, afektifm dan psikomotor.
Belajar tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, tetapi
juga penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat,
penyyesuaian sosial, macam-macam keterampilan, cita-cita, keinginan dan
harapan.

Proses pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa
kelas V cenderung kurang optimal. Hal ini dibuktikan dengan
pembelajaran yang monoton dan penggunaan media yang kurang menarik
sehingga siswa kurang bersemangat dalam belajar di kelas serta guru
hanya menggunakan metode cermah, tanya jawab, pemberian tugas
sehingga siswa mudah merasa bosan dan proses pembelajaran menjadi
tidak berjalan secara efektif dan efisien.

Selain itu terdapat beberapa permasalahan lain, pertama siswa
kurang tertarik dengan penjelasan guru dalam menyampaikan materi di
kelas. Kedua siswa cenderung kurang bersemangat dan mencari kesibukan
sendiri jika materi hanya disampaikan dengan dijelaskan seperti
mengobrol dengan temannya, mainan sendiri, jail kepada teman yang
lainnya. Permasalahan yang ketiga, yaitu kurang aktifnya siswa saat proses
belajar mengajar di kelas karena guru hanya menggunakan metode

ceramah yang terkesan monoton saat menyampaikan materi. Keempat,



kurangnya pengetahuan siswa tentang kearifan lokal yang ada didaerah
sekitarnya.

Dari paparan permasalahan di atas, perlu adanya alternatif
pemecahan masalah. Alternatif yang dapat dilakukan adalah
mengembangkan media pembelajaran yang menarik agar siswa tidak
merasa bosan dan mudah untuk memahami materi. Salah satu media yang
jarang dikembangkan oleh guru saat proses belajar mengajar di kelas
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia adalah Media Komik Digital.
Alasan pemilihan media komik digital adalah untuk memudahkan siswa
dalam pemahaman gambar secara menyeluruh, membangun imajinasi
siswa, membiasakan siswa untuk literasi dan dapat menceritakan kembali
urutan kejadian peristiwa sehingga dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia. Menurut Ahmad, Hafiz
(2009:1) Kelebihan komik yang berbentuk digital daripada cetak, memiliki
kemampuan yang borderless (tidak seperti kertas yang dibatasi ukuran dan
format), sehingga komik bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas,
misalnya sangat memanjang ke samping atau ke bawah, hingga berbentuk
spiral. Jika komik dalam bentuk cetak memiliki keterbatasan usia karena
daya tahan kertas, maka komik digital yang berbentuk data elektronik bisa
disimpan dalam bentuk digit atau byte, dan bisa ditransfer ke dalam
berbagai macam media penyimpanan. Komik yang dimaksud dalam

penelitian ini adalah Komik yang mampu membangkitkan motivasi dan



semangat belajar siswa terkait dengan materi Bahasa Indonesia tentang
menganalisis urutan proses kejadian dalam cerita fiksi.

Didalam Komik Digital terdapat rangkaian gambar-gambar
berwarna, teks awan berdialog, serta berbentuk panel (kotak gambar)
seperti membukan buku pada umumnya hanya saja membukanya melalui
berbasis digital, dengan begitu diharapkan dapat dikembangkan menjadi
solusi untuk mengatasi beberapa permasalahan dalam proses belajr
mengajar, dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Di SDN Sukorame
Kota Kediri memiliki fasilitas Laboratotium Komputer sehingga Komik
Digital memungkinkan untuk diterapkan di sekolah, siswa kelas V juga
bisa membawa gadget sendiri untuk membuka Komik Digital ini saat
pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi menganalisis urutan proses
kejadian dalam cerita teks fiksi.

Komik digital bisa dijadikan sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran dikatakan baik apabila memenuhi beberapa aspek sesaui
dengan pendapat Nieveen (1999). Menurut Nieveen (1999) aspek validitas
dapat dilihat dari: (1) apakah kurikulum atau model pembelajaran yang
dikembangkan berdasar pada state-of-the art pengetahuan; dan (2) apakah
berbagai komponen dari perangkat pembelajaran terkait secara konsisten
antara yang satu dengan lainnya. Aspek kepraktisan dilihat dari segi
pengguna: (1) apakah para ahli dan praktisi berpendapat bahwa apa yang
dikembangkan dapat digunakan dalam kondisi normal; dan (2) apakah

kenyataan menunjukkan bahwa apa yang dikembangkan tersebut dapat



diterapkan oleh guru dan siswa. Dalam kerja Nieveen (1999) berkaitan
dengan pengembangan materi pembelajaran, dapat diartikan bahwa
Nieven mengukur tingkat kepraktisan dilihat dari apakah guru (dan pakar-
pakar lainnya) mempertimbangkan bahwa materi mudah dan dapat
digunakan oleh guru dan siswa. Dalam penelitian pengembangan model
yang dikembangkan dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi
menyatakan bahwa model dapat diterapkan di lapangan dan tingkat
keterlaksanaannya model termasuk kategori “baik.” Istilah “baik” ini
masih memerlukan diukur dengan indikator-indikator yang diperlukan
untuk menentukan tingkat “kepraktisan” dari keterlaksanaan model.
Dalam kerja Nieveen (1999) berkaitan dengan pengembangan materi
pembelajaran, dapat diartikan bahwa Nieveen mengukur tingkat
keefektifan dilihat dari tingkat penghargaan siswa dalam mempelajari
program dan keinginan siswa untuk terus menggunakan program tersebut.
Dalam penelitian pengembangan di bidang pembelajaran, indikator untuk
menyatakan bahwa keterlaksanaan model dikatakan efektif misalnya dapat
dilihat dari komponen-komponen: (1) hasil belajar siswa; (2) aktivitas
siswa; dan (3) kemempuan siswa dalam matematika misalnya berpikir
kreatif. Komponenkomponen ini dapat berbeda antara penelitian yang satu
dengan lainnya bergantung pada pendefinisian (penegasan istilah) yang
disebut efektif dalam penelitian tersebut.

Berdasarkan paparan di atas, maka dilakukan penelitian yang

berjudul “Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Kearifan Lokal



Tentang Cerita Rakyat Calon Arang di Daerah Kediri Untuk Siswa Kelas

V SDN Sukorame 2 Kota Kediri.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat

diidentifikasik permasalahan sebagai berikut :

1.

Pemilihan media yang digunakan cenderung monoton guru hanya
menggunakan media berupa video dari youtube kemudian guru
menjelaskan ulang materi dan meminta siswa untuk mencatat materi
tersebut sehingga pembelajaran kurang efektif dalam menunjang
keberhasilan proses belajar mengajar di kelas. Hal ini terjadi karena
minimnya pengentahuan guru dalam konsep pengembangan dan
penggunaan media terutama berbasis teknologi dan adanya anggapan
bahwa pembelajaran konvensional dianggap lebih mudah dan praktis
dalam proses belajar mengajar.

Proses pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa
kelas V cenderung kurang optimal. Hal ini dibuktikan dengan
pembelajaran yang monoton dan penggunaan media yang kurang
menarik sehingga siswa kurang bersemangat dalam belajar di kelas
serta guru hanya menggunakan metode cermah, tanya jawab,
pemberian tugas sehingga siswa mudah merasa bosan dan proses
pembelajaran menjadi tidak berjalan secara efektif dan efisien.

Siswa kurang termotivasi dan kurang bersemangat dalam mengikuti

pembelajaran karena pembelajaran berpusat pada aktivitas guru dan
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belum terlihat keaktifan siswa dan kegiatan berdiskusi saat proses
belajar mengajar berlangsung.

Terkait dengan beberapa identifikasi permasalahan yang telah
dijelaskan di atas terdapat beberapa alternatif pemecahan masalah.
Diantaranya penggunaan strategi pembelajaran mulai dari pemilihan
metode, model, dan pendekatan yang disesuaikan dengan karakteristik
belajar siswa agar pembelajaran tida monoton dan siswa tidak merasa
bosan, pengelolaan kelas yang baik dan inovatif agar pembelajaran tidak
berpusat pada guru melainkan ada umpan balik dari siswa sehingga terlihat
keaktifan siswa saat di kelas, dan penggunaan media yang menarik dan
berkaitan dengan materi yang akan disampaikan sehingga pembelajaran
lebih optimal.

Dari beberapa alternatif pemecahan masalah yang telah
disampaikan, alternatif yang dipilih adalah penggunaan media
pembelajaran. Sebab media pembelajaran dapat menunjang keberhasilan
proses belajar mengajar sebagai perantara antara guru dan siswa dalam
memahami materu pembelajaran. Sehingga dapat menarik perhatian siswa
untuk semangat belajar.

Media yang akan dikembangkan adalah Media Komik Digital.
Pemakaian Media Komik Digital pada materi mengidentifikasi urutan
proses kejadian pada cerita fiksi tentang cerita rakyat “Calon Arang” dari
daerah Kediri merupakan salah satu upaya yang dapat membangkitkan

keinginan dan minat belajar siswa, serta mengenalkan kearifan lokal di
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daerah Kediri berupa cerita rakyat “Calon Arang” kepada siswa agar tetap

dilestarikan.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

diuraikan di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan media komik digital berbasis kearifan lokal
tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri untuk siswa
kelas V SDN Sukorme 2 Kota Kediri?

2. Bagaimana keefektifan media komik digital berbasis kearifan lokal
tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri untuk siswa
kelas VV SDN Sukorme 2 Kota Kediri?

3. Bagaimana kepraktisan media komik digital berbasis kearifan
lokal tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri untuk
siswa kelas VV SDN Sukorme 2 Kota Kediri?

Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, dapat

ditentukan tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Mengetahui kevalidan media komik digital berbasis kearifan lokal
tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri untuk siswa kelas
V SDN Sukorame 2 Kota Kediri.

2. Mengetahui keefektifan kevalidan media komik digital berbasis
kearifan lokal tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri

untuk siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kota Kediri.
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3. Mengetahui kepraktisan media komik digital berbasis kearifan
lokal tentang cerita rakyat calon arang di daerah Kediri untuk siswa
kelas VV SDN Sukorame 2 Kota Kediri.

E. Sistematika Penulisan

Sistematika pada penelitian dan pengembangan ini yaitu bagian
awal karya tulis ilmiah terdiri dari halaman judul, halaman persetujuan,
kata pengantar, dan daftar isi. Bagian isi terdiri dari tiga bab yaitu
pendahuluan, kajian teori, metode pengembangan.

Bab | pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, identifikasi
masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, dann sistematika
penulisan karya tulis ilmiah. Bab Il kajian teori yang terdiri dari media
pembelajaran, komik digital, cerita rakyat, pembanding media, kajian
terdahulu, kerangka berfikir. Bab Il metode penelitian yang terdiri dari
model pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subjek
penelitian, uji coba produk, validasi produk, instrument pengumpulan data,
dan teknik analisis data.

F. Definisi Operasional
1. Kevalidan
Untuk mengukur kevalidan pada media pembelajaran dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media. Uji coba kevalidan adalah uji coba yang
dilakukan pada tahap awal untuk mendapatkan revisi sebelum media

digunakan.
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2. Kepraktisan
Uji coba kepraktisan dilakukan dengan menggunakan lembar angket
yang diberikan kepada guru dan siswa. Lembar angket siswa diberikan
untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan serta digunakan sebagai alat untuk mengukur
kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Lembar angket
guru diberikan untuk mengetahui respon guru terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan pada saat dilakukan uji coba.

3. Keefektifan
Keefektifan dilakukan dengan memberikan soal evalusai kepada siswa
untuk mengukur efektivitas media pembelajaran terhadap hasil belajar
siswa.

4. Komik digital
Komik digital merupakan media pembelajaran berupa komik dalam
bentuk elektronik. Dapat dikatakan bahwa komik digital adalah cerita
bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan informasi
atau pesan melalui media elektronik.

5. Berbasis kearifan lokal
Pembelajaran berbasis kearifan local merupakan pembelajaran yang
mengintegrasikan nilai-nilai budaya atau kearifan local setempat
sebagai sumber dan dasar dalam pembelajaran di sekolah.

Pembelajaran berbasis kearifan lokal diberikan agar siswa tidak
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kehilangan nilai dasar kultularnya, tidak kehilangan akar sejarahnya

serta memeliki pengetahuan dan wawasan yang luas.
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