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Abstrak. Penelitian ini bertujuan menyusun komik digital berbasis keberagaman budaya Indonesia sebagai
media literasi siswa sekolah dasar. Penelitian ini dilakukan karena hasil analisis awal membuktikan bahwa
penggunaan media di sekolah masih minim. Guru hanya memanfaatkan media pembelajaran yang ada,
seperti penggunaan media gambar atau media tradisional lainnya. Kondisi tersebut menyebabkan siswa
merasa jenuh dalam proses pembelajaran. Kejenuhan yang dialami oleh siswa berpengaruh juga terhadap
hasil dan motivasi siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, peneliti merancang media
pembelajaran komik digital. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Data
penelitian diperoleh dengan menggunakan angket. Adapun hasil validasi terhadap media komik digital
mendapatkan skor rata-rata 93,96% dengan kategori sangat valid, dan hasil kelayakan yang dilakukan oleh
validator materi terhadap materi komik digital yang terdiri 2 aspek penilaian yaitu mendapatkan skor rata-
rata 98,07%. Validasi yang dilakukan oleh ahli media | mendapatkan skor 93,63%, validasi yang dilakukan
oleh ahli media Il mendapatkan skor 94,29, validasi yang dilakukan oleh ahli materi | mendapatkan skor
97,57%, validasi yang dilakukan oleh ahli materi Il mendapatkan skor 98,57% Subjek dari penelitian ini
yaitu siswa kelas IV sekolah dasar di SDN 1 Jatipiring. Hasil dari uji coba terbatas dengan penyebaran
kuesioner mendapatkan tanggapan bahwa siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
memudahkan siswa memahami materi pembelajaran, meningkatkan minat baca dan keterampilan literasi
siswa. Hasil respons guru terhadap penerapan komik digital berbasis Keberagamaan Budaya Indonesia pada
siswa kelas IV SD mendapatkan skor rata-rata 88% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan uraian di
atas dapat disimpulkan bahwa media komik digital berbasis Keberagaman Budaya Indonesia sebagai media
literasi pada siswa kelas 1V layak digunakan untuk siswa Sekolah Dasar.
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Pendahuluan

Penelitian tentang desain komik digital bertujuan meningkatkan antusiasme belajar dan
kualitas pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar. Media komik digital adalah komik dengan
rangkaian beberapa gambar visual yang di dalamnya terdapat sebuah alur cerita yang dituangkan
dalam dialog. Penelitian ini bertujuan menghasilkan dan menerapkan komik digital berbasis
Keberagaman Budaya Indonesia. Isi komik dikaitkan dengan materi yang terdapat dalam buku
siswa kelas IV Tema 1 Sub Tema 1 tentang “Keberagaman Budaya Bangsaku” sebagai media
literasi kelas IV sekolah dasar. Dari beberapa penelitian terdahulu, pemanfaatan komik digital
maupun buku digital sangat berdampak signifikan terhadap suasana pembelajaran, namun dalam
komik tersebut tidak terdapat unsur keberagaman budaya Indonesia. Dari beberapa penelitian,
belum ada penelitian maupun pengembangan literasi berupa komik digital berupa Keberagaman
Budaya Indonesia dengan tampilan dan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa sebagai media
literasi. Melihat peluang dan riwayat penelitian terdahulu, maka sangat tepat jika bahan literasi
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mengenal Keberagaman Budaya Indonesia ini dikembangkan dengan tampilan yang lebih menarik,
yakni dengan mengembangkan komik digital yang berkonten Keberagaman Budaya Indonesia.

Hasil pengamatan lapangan yang dilakukan peneliti di SDN 1 Jatipiring, diperoleh fakta
bahwa sumber belajar yang digunakan umumnya berupa buku cetak yang disediakan oleh sekolah
atau buku cetak dalam bentuk hasil penggandaan (fotocopy). Hal ini menyebabkan kurang
antusiasme dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran menjadi rendah. Kondisi tersebut
dibuktikan dengan adanya beberapa siswa yang disibukan dengan aktivitasnya sendiri karena tidak
mendapatkan media atau sumber belajar pendukung. Berdasarkan hal tersebut diperlukan media
literasi yang dapat mendukung siswa dalam kegiatan proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan antusiasme, dan keterampilan literasi yang dimiliki siswa.

Berdasarkan uraian di atas, penulis perlu untuk menawarkan suatu alternatif media
pembelajaran yang bertujuan membantu guru dan siswa dalam mengoptimalkan penyampaian
materi dan meningkatkan antusiasme belajar siswa. Media ditujukan sebagai sarana yang dapat
membantu guru dalam proses pembelajaran, berupa alat-alat yang dapat menyajikan informasi serta
merangsang daya imajinasi siswa dalam kegiatan literasi, alat-alat tersebut bisa berupa media
grafis.

Media pembelajaran yang dipilih oleh penulis berupa komik digital. Menurut Yuliana, dkk.
(2017: 137) komik digital merupakan cerita bergambar yang menyajikan informasi dengan tokoh
karakter tertentu yang disampaikan melalui media elektronik. Sehingga, gambar berperan besar
untuk menjadi daya tarik bagi siswa untuk menerima materi. Komik mengutamakan komunikasi
visual dalam penyampaian informasi. Dalam penelitian Saputri dan Afifah (2019) menunjukkan
bahwa gaya belajar visual menempati posisi tertinggi sebagai gaya belajar yang umum dimiliki
oleh anak usia dini.

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, salah satu cara yang dipandang sebagai
alternatif media literasi dan dapat mengatasi permasalahan adalah menerapkan komik digital
berbasis Keberagaman Budaya Indonesia.

Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan Research and Development
(R&D). Metode Research and Development adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata,
2017). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk berupa komik digital
berbasis Keberagaman Budaya Indonesia sebagai media literasi untuk siswa sekolah dasar. Komik
digital ini dikembangkan sebagai media alternatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar, serta untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa. Hal ini dilakukan karena
tingkat literasi siswa dan penyediaan media pembelajaran masih kurang.

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu desain pengembangan model
ADDIE. Desain model ADDIE merupakan model desain pembelajaran/pelatihan yang besifat
dinamis dan interaktif serta dapat menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur
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program pembelajaran yang efektif untuk mendukung program pembelajaran itu sendiri. Model ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk berupa komik digital berbasis Keberagaman Budaya
Indonesia. Adapun tahapan desain ini mencakup 5 tahapan yang pertama yaitu tahap analyze,
design, development, implement, dan evaluation.

Hasil dan Pembahasan
a. Tahap Analisis Kebutuhan

Hasil observasi awal yang peneliti lakukan di SD Negeri 1 Jatipiring Kecamatan
Karangwareng Kabupaten Cirebon menunjukkan bahwa dalam kegiatan belajar siswa cenderung
tidak terlibat aktif dan jenuh terhadap proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Hal ini dikarenakan keterbatasan sumber belajar berupa media pembelajaran dan kurang
menarik bagi siswa sehingga hal ini dapat mempengaruhi minat baca dan antusiasme siswa dalam
kegiatan proses pembelajaran. Maka dengan adanya media pembelajaran yang menarik ini,
bertujuan dapat mendorong antusiasme dan semangat minat baca pada siswa. Sehubungan dengan
hal itu, melalui penerapan media pembelajaran yang menarik dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut maka dibutuhkan berupa media komik digital yang dapat
membantu siswa dalam memahami pembelajaran Bahasa Indonesia.

b. Tahap Desain
Desain komik digital yang peneliti kembangkan berdasarkan analisis kebutuhan. Pada
langkah ini, peneliti membuat rancangan desain media pembelajaran literasi berbasis keberagaman
budaya Indonesia, yaitu berupa komik digital untuk siswa sekolah dasar. Rancangan dalam proses
pembuatan komik digital ini, terdapat slide cover komik digital, pembukaan, pengenalan tokoh,
dialog isi materi, penutup, dan outro video dengan nyanyian Lagu ‘Dari Sabang sampai Merauke’.
a. Cover
Peneliti mendesain cover komik digital dengan judul “Keberagaman Budaya Indonesia”.
Desain cover komik digital menggunakan gambar salah satu ragam rumah adat dan
beberapa pakaian adat daerah. Gambar yang tertera pada sampul atau cover ditentukan
sesuai dengan materi yang terdapat pada pokok isi komik digital. Hal demikian ditujukan
agar siswa dapat lebih mengenali atau mengidentifikasi Keberagaman Budaya Indonesia
melalui media desain komik digital. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan desain
komik digital berbasis Keberagaman Budaya Indonesia.

Keberagaman
Budaya Indonesia

kf! M: > |
ealls
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Gambar 1 Cover Komik Digital

b. Pembuka

Pada gambar 4.5 yaitu pembukaan. Bagian slide pembukaan dalam komik digital ini berisi
tentang penyampaian keterampilan membuka sesi pelajaran yang meliputi menyapa siswa
dengan diawali menanyakan kabar dan meminta siswa agar berdoa terlebih dahulu sebelum
memulai kegiatan literasi ini. Di samping itu, peneliti juga menyampaikan topik yang akan
dipelajari hari ini yaitu untuk mengenal Keberagaman Budaya Indonesia dan memahami
banyaknya perbedaan yang ada di setiap daerah. Peneliti menggunakan materi tentang
Keberagaman Budaya Indonesia yang terdapat pada buku tema kelas IV yaitu Tema 1, Sub
Tema 1 yaitu “Keberagaman Budaya Bangsaku”. Adapun pembahasan terkait materi
tersebut, yaitu tentang orientasi Keberagaman Budaya Indonesia, seperti rumah adat,
pakaian adat, tarian tradisional, makanan khas dan alat musik tradisional dari berbagai
daerah.

Pembukaan

“Halo ten

Gambar 2 Bagian Pembuka Komik Digital
c. Pengenalan Tokoh

Pada gambar 4.6, 4.7, 4.8, dan 4.9 yaitu pengenalan tokoh. Dalam komik digital ini, peneliti
menggunakan 3 tokoh siswa sekolah dasar di antaranya bernama Dera, Hesy, dan Rindi.
Pengenalan tokoh ini bertujuan untuk memudahkan siswa memahami isi penyampaian
materi yang tertuang dalam setiap dialog. Dalam slide pengenalan tokoh ini, terdapat kata
sapaan “Halo teman-teman” yang diucapkan secara bersama-sama oleh ketiga tokoh dalam
komik digital ini.
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Gambar 3 Bagian Pengenalan Tokoh

d. Dialog (isi materi kegiatan pembelajaran literasi)
Pada gambar 4 yaitu dialog penyampaian isi materi mengenai Keberagaman Budaya
Indonesia. Pada bagian slide ini, peneliti menuangkan tentang keberagaman tarian di
Indonesia, salah satunya tarian berasal dari Bali, yaitu Tari Kecak. Pada desain komik
digital ini, peneliti menayangkan ilustrasi video tarian tersebut. Peneliti menjelaskan ciri
khas salah satu tarian dari Bali yaitu Tari Kecak dengan penggunaan bahasa yang mudah
dipahami. ltulah mengapa dinamakan Tari Kecak, karena pada saat irama musik
dimainkan, para penari akan mengangkat dan menggerakan kedua lengannya sambil
menyerukan kata “cak-ke-cak-ke-cak”.

Pada gambar 5 yaitu dialog penyampaian isi materi mengenai Keberagaman Budaya
Indonesia. Pada bagian slide ini peneliti menuangkan tentang keberagaman makanan
tradisional di berbagai daerah. Pada desain komik digital, peneliti menampilkan ilustrasi
gambar dan menyebutkan beberapa ragam makanan khas dari salah satu daerah yaitu
Cirebon. Makanan khas Cirebon diantaranya nasi jamblang dan empal gentong.

0 Y

Y

Gambar 4 & 5 Bagian Dialog Pengenalan Keberagaman Budaya

Tahap Pengembangan

Pengembangan penelitian mengenai desain komik digital berbasis Keberagaman
Budaya Indonesia berupa media pembelajaran literasi yang dapat digunakan untuk membantu
siswa dalam proses belajar, maka media komik digital ini terlebih dahulu untuk dapat diujikan
kelayakannya oleh para ahli dan praktikalitas. Uji kelayakan media komik digital menjadi
acuan berhasil atau tidaknya untuk dapat diikembangkan pada siswa melalui tahapan revisi
komik digital yang telah dinilai uji kelayakannya oleh ahli media komik digital dan ahli materi.

a. Uji Kelayakan Ahli Media Pembelajaran Komik Digital

Berdasarkan penelitian yang telah diuji validasikan kepada ahli media pembelajaran, uiji
kelayakan desain komik digital dilakukan kepada ahli media pembelajaran yaitu 2 partisipan,
Dosen Bahasa dan Sastra Indonesia dan Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Swadaya Gunung Jati Cirebon (UGJ). Dengan rekapitulasi hasil studi kelayakan pada desain
media pembelajaran literasi berbasis keberagaman budaya Indonesia berupa komik digital
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yang telah dinilai uji kelayakannya oleh 2 partisipan ahli media pembelajaran mendapatkan
hasil rata-rata 93,63% dan juga 94,29%, jika keduanya dijumlahkan kemudian dibagi dua,
maka total rata-rata dari keseluruhan kelayakan media pembelajaran dengan presentase
93,96%, maka dapat diartikan berdasarkan tabel kriteria penilaian dengan nilai rata-rata
93,96% vyaitu berada pada kriteria 81-100%. Oleh karena itu, desain komik digital berbasis
keberagaman budaya Indonesia menunjukkan hasil sangat layak digunakan.

d. Tahap Implementasi

Tahapan keempat yaitu implementasi. Setelah media komik direvisi, maka selanjutnya,
peneliti melakukan tahap uji coba produk pada siswa kelas 1V sekolah dasar. Pada tahap uji
coba produk peneliti menggunakan uji coba terbatas. Media komik digital ini diuji cobakan
kepada 15 orang siswa kelas IV sekolah dasar di SD Negeri 1 Jatipiring. Uji coba ini dilakukan
pada hari Selasa, 18 Oktober 2022. Dari uji coba terbatas tersebut, peneliti mendapatkan
tanggapan siswa bahwa 11 siswa sangat setuju bahwa komik digital dapat memudahkan siswa
dalam proses pembelajaran, 9 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran terutama Bahasa
Indonesia, 13 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat memudahkan siswa
dalam memahami materi pembelajaran, 9 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital
dapat meningkatkan minat baca siswa, 13 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital
dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang materi Keberagaman Budaya Indonesia, 10
siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat meningkatkan keterampilan literasi
siswa, dan 12 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat membantu siswa
belajar dimana saja dan kapan saja. Selanjutnya, terdapat beberapa tanggapan siswa terhadap
media komik digital yang dikembangkan oleh peneliti yaitu desain gambar komik digital bagus
dan menarik, proses pembelajaran tidak membosankan, melalui media komik digital ini materi
yang dipelajari mudah dipahami, belajar bahasa Indonesia lebih menyenangkan, mendorong
semangat untuk belajar mandiri, sehingga membuat siswa lebih giat belajar dimana saja dan
kapan saja karena melalui media komik digital ini sangat membantu siswa dalam memahami
isi materi pelajaran.

e. Tahap Evaluasi

Tahap terakhir dalam pengembangan media komik digital adalah tahap evaluasi. Tahap
evaluasi merupakan proses untuk melihat apakah media yang dibuat berhasil, sesuai dengan
harapan awal atau tidak. Tujuan dilakukannya tahap evaluasi ialah untuk menilai bagaimana
kualitas dari produk yang dikembangkan dan proses pengembangan dari produk itu sendiri.
Evaluasi yang dapat terjadi pada setiap tahapan di atas disebut dengan evaluasi formatif, karena
untuk tujuan revisi. Sementara itu evaluasi sumatif merupakan evaluasi yang dilakukan pada
tahap akhir. Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi pada pengembangan media komik
digital dan evaluasi terhadap kelayakan media komik digital. Media pembelajaran dapat
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dikatakan layak jika telah memenuhi beberapa kriteria. Kelayakan media dapat diperoleh dari
penilaian yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan uji coba. Adapun hasil penilaian dari
media pembelajaran dapat dilihat sebagai berikut: Validasi Ahli Media | mendapatkan skor
persentase 93,63%, Validasi Ahli Media Il mendapatkan skor 94,29%, Validasi Ahli Materi |
mendapatkan skor persentase 97,57%, Validasi Ahli Materi 11 mendapatkan skor persentase
98,57%, Uji coba terbatas pada siswa kelas IV dengan penyebaran kuesioner mendapatkan
tanggapan 11 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat memudahkan siswa
dalam proses pembelajaran, 9 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran terutama Bahasa
Indonesia, 13 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat memudahkan siswa
memahami materi pembelajaran, 9 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
meningkatkan minat baca siswa, 13 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
meningkatkan pengetahuan siswa tentang materi Keberagaman Budaya Indonesia, 10 siswa
menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat meningkatkan keterampilan literasi siswa,
dan 12 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat membantu siswa belajara
dimana saja dan kapan saja. Respon guru mendapatkan skor rata rata dengan persentase 88%.
Maka dari hasil penilaian di atas menyatakan bahwa media komik digital telah valid dan sangat
layak digunakan untuk media literasi siswa sekolah dasar. Pada tahap pengembangan dan
penelitian terdapat keterbatasan yang dialami oleh peneliti selama melakukan setiap proses
pengembangan model ADDIE yaitu pada proses pembuatan komik membutuhkan waktu yang
cukup lama yaitu kurang lebih satu bulan.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai desain komik digital berbasis keberagaman budaya,
dapat disimpulkan bahwa:

a. Prosedur dari proses desain komik digital berbasis keberagaman budaya ini dilakukan
dengan beberapa tahapan yaitu, tahapan analisis kebutuhan, tahap mendesain/pembuatan
komik digital, tahap validasi oleh para ahli media komik digital serta penilaian oleh ahli
materi. Pada tahap analisis (analisys) yaitu dilakukan dengan mengumpulkan berupa data
melalui kegiatan observasi, dan penyebaran angket. Kemudian pada tahap desain (design)
dilakukan oleh peneliti dengan merancang perangkat pembelajaran berupa media komik
digital berbasis Keberagaman Budaya Indonesia untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar.
Selanjutnya, pada tahap pengembangan (development) dengan melakukan validasi kepada
ahli media oleh Dosen Bahasa Indonesia dan Sastra, dan Dosen Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Fakultas Pendidikan dan Sains, Universitas Swadaya Gunung Jati Cirebon (UGJ) dan
praktisi ahli materi oleh Guru SD Negeri 1 Jatipiring. Pada hasil validasi terhadap ahli media
komik digital dan materi guru sekolah dasar mendapatkan hasil validasi oleh ahli media
komik digital mengenai desain komik digital berbasis Keberagaman Budaya Indonesia
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dengan hasil uji kelayakan diperoleh rata-rata 93,96% dengan kategori sangat layak.
Kemudian penilaian uji kelayakan oleh praktisi ahli materi yang dilakukan oleh guru sekolah
dasar menunjukkan hasil diperoleh rata-rata 98,07% dengan predikat sangat layak.

b. Selanjutnya pada tahap penerapan (implementation) dengan menerapkan hasil desain komik
digital berbasis keberagaman budaya Indonesia kepada 15 siswa kelas IV SD Negeri 1
Jatipiring. Terakhir, tahap evaluasi (evaluation) yaitu dengan melakukan evaluasi pada
pengembangan media komik digital dan evaluasi terhadap kelayakan media komik digital.
Media pembelajaran dapat dikatakan layak jika telah memenuhi beberapa kriteria.
Kelayakan media dapat diperoleh dari penilaian yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi,
dan uji coba terbatas. Berdasarkan hasil dari uji coba terbatas dengan penyebaran kuesioner
mendapatkan tanggapan, 11 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran, 9 siswa menyatakan sangat setuju bahwa
komik digital dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran
terutama Bahasa Indonesia, 13 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital dapat
memudahkan siswa memahami materi pembelajaran, 9 siswa menyatakan sangat setuju
bahwa komik digital dapat meningkatkan minat baca siswa, 13 siswa menyatakan sangat
setuju bahwa komik digital dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang materi
Keberagaman Budaya Indonesia, 10 siswa menyatakan sangat setuju bahwa komik digital
dapat meningkatkan keterampilan literasi siswa, dan 12 siswa menyatakan sangat setuju
bahwa komik digital dapat membantu siswa belajara dimana saja dan kapan saja. Hasil dari
respon guru mendapatkan skor rata-rata 88% dengan kategori sangat layak. Dengan begitu
desain komik digital berbasis Keberagaman Budaya Indonesia dapat digunakan sebagai
media literasi dalam membantu proses pembelajaran.
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