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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi karena belum adanya media pembelajaran yang kreatif
serta inovatif. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia masih memiliki kendala dalam kegiatan
pembelajaran dalam kelas. Maka dari itu perlu adanya pembelajaran yang dapat meningkatkan
semangat serta ketertarikan siswa untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Salah satunya
mengembangkan media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik untuk siswa SMA kelas
X. Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui kelayakan media pembelajaran teks negosiasi
berbasis komik untuk siswa SMA kelas X. Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan (RnD) dengan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE
merupakan kepanjangan dari Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
Teknik dan instrument pengumpulan data yang dilakukan penulis yaitu observasi serta
wawancara. Penelitian pengembangan media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik
divalidasi oleh ahli media, ahli materi, ahli pengajaran dan pengguna media. Hasil dari
penelitian ini menunjukan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan mendapatkan
kategori “Sangat Layak™ Sehingga dapat diimplementasikan kepada peserta didik serta media
komik tersebut dapat dijadikan proses pembelajaran yang menarik. berdasarkan hasil penilaian
oleh para ahli dan pengguna media dapat dikatakan bahawa produk media pembelajaran
tersebut “Sangat Layak” untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Adapun nilai rata-rata
yang diperoleh dari para ahli yang berjumlah 89,77. Skor rata-rata yang diperoleh dari nilai
ahli media sebesar 86,25 dari ahli materi sebesar 98,66 dari ahli pengajaran sebesar 92, dari
skala kelas kecil sebesar 81,4 dan dari skala kelas besar sebesar 82. Dengan demikian media

ini dikatakan “Sangat Layak™ untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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Abstract: This research is motivated by the absence of creative and innovative learning media.
In learning Indonesian, there are still obstacles in learning activities in the classroom.
Therefore it is necessary to have learning that can increase the enthusiasm and interest of
students in participating in learning activities. One of them is developing comic-based
negotiation text learning media for class X high school students. The purpose of this study is
to determine the feasibility of comic-based negotiation text learning media for class X high
school students. In this study, this research uses a type of development research (RnD) with
the ADDIE development model. The ADDIE development model stands for Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. The data collection techniques and instruments
were carried out by the author, namely observation and interviews. The research on the
development of comic-based negotiation text learning media was validated by media experts,
material experts, teaching experts and media users. The results of this study indicate that the
learning media that has been developed get the "Very Appropriate” category so that it can be
implemented to students and the comic media can be used as an interesting learning process.
based on the results of the assessment by experts and media users, it can be said that the
learning media product is "very feasible” to be used in learning activities. The average value
obtained from the experts amounted to 89.77. The average score obtained from the media
expert's score is 86.25 from the material experts at 98.66 from the teaching experts at 92, from
a small class scale of 81.4 and from a large class scale of 82. Thus, this media is said to be
"Very Feasible "to be used in learning activities.
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PENDAHULUAN

Pada era ini, proses pembelajaran merupakan pokok penting dalam pembelajaran.
Proses pembelajaran harus melakukan suatu proses membelajaran peserta didik yang telah
direncanakan, dilaksanakan, dan dievaluasi agar peserta didik dapat mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif dan efisien. Dalam pembelajaran harus terjalin interaksi agar hasil
belajar peserta didik dapat tercapai secara optimal. Dalam proses pembelajaran terdapat
kurikulum yang sudah ditetapkan. Kurikulum yang diterapkan dalam pendidikan di Indonesia
sudah menggunakan kurikulum 2013 edisi revisi 2018. Menurut Fadillah (2014:175)
mengatakan bahwa dalam pembelajaran terdapat suatu karakteristik yang menjadikannya
sebagai ciri khas atau pembeda dengan kurikulum yang sebelumnya. Menurut Mulyatiningsih
(2019:196) menyatakan bahwa hal ini dapat dilakukan dengan menelaah kurikulum yang telah
berlaku didalam lingkungan.

Peran penting Bahasa Indonesia dalam lingkungan sosial dan sekolah yaitu sama-sama
berperan sebagai bahasa pemersatu atau bahasa Ibu. Menurut Ika Suci Rahaya dkk (2019: 268)
Bahasa Indonesia mempunyai peran yang sangat menentukan dalam perkembangan kehidupan
bangsa Indonesia. Bahasa Indonesia merupakan bahasa persatuan yang berfungsi secara efektif
sebagai alat komunikasi antar suku, antar daerah, dan antar budaya. Didalam pembelajaran

Bahasa Indonesia peserta didik dituntut untuk dapat memahami materi yang telah guru berikan,



sehingga perlu adanya media pembelajaran untuk menarik minat peserta didik agar dapat

memahami materi yang guru berikan .

Media pembelajaran adalah suatu karya yang dibuat dengan semenarik mungkin untuk
menarik minat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran yang telah guru berikan. Media
pembelajaran menurut Rina Septi Maharani (2015:12) Media pembelajaran erat kaitannya
dengan kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran adalah unsur yang dapat memudahkan
pembelajaran. Menurut Arsyad (2019: 79) media pembelajaran dapat berbasis manusia (tutor,
guru, kelompok belajar, dan lain-lain), media yang tercetak (buku, majalah, dan lain-lain),
media berbasis visual (buku, grafik, dan lain-lain), media berbasis audio-visual (film, video,
televise, dan lain-lain), dan terakhir media berbasis komputer. Sementara menurut Ariesty
Fujiastuti (2019:202) Pengertian media mengarah pada sesuatu Yyang mengantar
meneruskan informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan. Media
merupakan suatu alat perantara atau pengantar yang berfungsi untuk menyalurkan pesan atau

informasi dari suatu sumber kepada penerima pesan.

Manfaat media pembelajaran sebagai alat untuk mempermudah guru dalam
memberikan materi pembelajaran, selain guru siswa juga merasakan manfaat media
pembelajaran sehingga belajar akan lebih mudah, menyenangkan dan juga tidak monoton.
Menurut pribadi (2019:22) Manfaat media pembelajaran yaitu: Kegunaan media pembelajaran
sebagai suatu alat komunikasi tentang suatu pengetahuan dan keterampilan; Media
pembelajaran dapat mengurangi salah faham yang bersifat abstrak seperti pada suatu informasi
serta pengetahuan; Media pembelajaran sebagai alat dalam mendukung aktivitas siswa dalam
suatu pembelajaran; Media pembelajaran sebagai alat pemotivasi hal-hal poitif. Media

pembelajaran sebagai alat untuk meningkatkan proses belajar siswa.

Manfaat dari media komik bagi siswa salah satunya yaitu untuk dijadikan sebagai
kreatifitas siswa dalam mengolah dan membuat suatu informasi penting seperti materi
pembelajaran menjadi hal yang menarik, dapat melakukan pemilihan peran menggunakan
gambar yang sudah tersedia (Muslich, 2009:139). Menurut Djamarah, (2002:140) media
terbagi menjadi tiga macam. Media auditif yakni media yang lebih menggunakan suara,
kemudian media yang kedua yakni media visual, media visual dapat diartikan sebagai media
yang lebih mengandalkan indera pengelihatan untuk melihat gambar ataupun tulisan. Terakhir
media Audiovisual merupakan media yang menggunakan suara serta gambar sebagai unsurnya,

media ini berupa video. Serta media cetak yaitu media yang dapat dibaca secara langsung



Komik merupakan media yang dapat menyampaikan ide melalui gambar. Biasa
dikombinasikan dengan teks ataupun informasi yang lainnya. Komik sering disandingkan
dengan bentuk panel seperti balon percakapan, onomatope menunjukkan dialog, keterangan,
efek suara dan efek yang lainnya. Menurut Nurgiyantoro (2005:410) komik merupakan pesan
komunikasi dalam bentuk gambar sebagai suatu cerita. Komik dapat berarti suatu gambar kotak
kecil kecil yang berisi suatu cerita dilengkapi dengan balon percakapan yang telah disusun
berdasrkan tema yang telah ditentukan dengan sangat runtut dan jelas. Peran gambar pada
komik yaitu sesuai dengan ceritanya, berbeda dengan gambar pada cerita bergambar lainnya

yang hanya memunculkan suatu ilustrasi.

Media pembelajaran berbasis komik akan dikembangkan pada materi teks Negosiasi.
Teks negosiasi merupakan materi yang terdapat dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia SMA
kelas X. Dijelaskan pada KD 3.10 mengevaluasi pengajuan dan penawaran, dan persetujuan
dalam teks negosiasi lisan dan tertulis. Dan pada KD 4.10 menyampaikan pengajuan

penawaran, persetujuan, dan penutup dalam teks negosiasi secara lisan atau tulis.

Munculnya permasalahan yang telah disebutkan peneliti ingin mengemabangkan media
pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik dalam belajar dengan memanfaatkan
fasilitas yang sudah tersedia. Dengan hadirnya teknologi dalam dunia pendidikan sangatlah
membantu dalam mengembangkan media pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran

tersebut merupakan media komik.

Media pembelajaran berbasis komik akan dikembangkan pada materi teks Negosiasi.
Teks negosiasi merupakan materi yang terdapat dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia SMA
kelas X. Dijelaskan pada KD 3.10 mengevaluasi pengajuan dan penawaran, dan persetujuan
dalam teks negosiasi lisan dan tertulis. Dan pada KD 4.10 menyampaikan pengajuan
penawaran, persetujuan, dan penutup dalam teks negosiasi secara lisan atau tulis. Menurut Sutji
Harijanti (2020:7) teks negosiasi merupakan bentuk interaksi sosial untuk mencapai suatu
kesepakatan bersama diantara pihak-pihak yang bersangkutan biasanya terdiri dari dua pihak.
Didalam teks negosiasi terdapat kaidah kebahasaam. Menurut Kosasih (2014:93) Kaidah
kebahasaan merupakan bahasa yang sering muncul pada suatu teks

Teks negosiasi dipilih sebagai materi yang akan digunakan dalam media pembelajaraan
berbasis komik karena lebih mudah diaplikasikan dengan komik dan lebih mudah digunakan

sebagai suatu contoh percakapan. Masalah yang muncul dalam teks negosiasi ini yakni guru



hanya memutarkan contoh video bernegosiasi, sehingga peserta didik kurang tertarik dengan

proses pembelajaran tersebut.

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis komik pada materi teks negosiasi diharapkan dapat menarik minat
peserta didik dan dengan demikian akan berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Maka
dari itu, tujuan penelitian ini yakni mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis komik

khususnya pada materi teks negosiasi kelas X SMA.
METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (RnD) dengan model
pengembangan ADDIE. Menurut Robert Maribe Brach (dalam Sugiyono, 2019:39)
menjelaskan bahwa dalam proses pengembangan desain pembelajaran tentu saja dapat
mengguanakan model pengembangan ADDIE yang merupakan kepanjangan Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. Model ADDIE digunakan serta dipilih karena
lebih tepat digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis komik.
Media ini diharapkan mampu menarik minat siswa dalam menerima materi pembelajaran
khususnyas teks negosiasi. Penelitian pengembangan yang dikembangkan yakni media
pembelajaran dengan media komik. Adapun tujuan penelitian ini yakni mengembangkan media
pembelajaran teks negosiasi berbasis komik untuk siswa SMA kelas X dan mengetahui

kelayakan media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik untuk siswa SMA kelas X.
HASIL DAN PEMBAHASAN (AMBIL DARI HASIL PENELITIAN)

Kriteria kelayakan pengembangan media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik
untuk siswa SMA kelas X berdasarkan hasil penilaian oleh para ahli dan pengguna media
(peserta didik) dapat dikatakan bahwa produk media pembelajaran “sangat layak™ digunakan
untuk proses pembelajaran. Adapun nilai rata-rata yang diperoleh dari ahli media sebesar 86,25
dari ahli materi sebesar 98,66 dari ahli pengajaran sebesar 92 dan dari pengguna media (peserta
didik) sebesar 82,2 sehingga media ini’sangat layak™ untuk digunakan sebagai media

pembelajaran yang menarik serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Validasi ahli media

Pada tahap uji validasi ahli media yang telah dilakukan pada tanggal 19 April 2021 oleh
Bapak Hermanto, S.Pd., M. Hum., Beliau merupakan dosen pengampu mata kuliah Media



Pembelajaran Program studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas Ahmad
Dahlan.

Berikut rumus yang digunakan peneliti dalam menghitung skor ideal dalam instrument.

Jumlah skor ideal = jumlah nilai skor tertinggi x jumlah nilai instrument
=5X17
=85

Berikutnya, untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran dapat dihitung

menggunakan rumus sebagai berikut.

jumlah skor yang diperoleh

P(x) = 100

jumlah skor ideal
P(x) = =X 100

P(x) = 86,25

Tabel 1.kriteria penilaian

Nilai Keterangan

81 —100 Sangat Layak (SL)

61 — 80 Layak (L)

41 — 60 Kurang Layak (KL)

21 — 40 Tidak Layak (TL)

0 — 20 Sangat Tidak Layak (STL)

Berdasarkan skor yang diperoleh dari validasi media, dapat disimpulkan bahwa produk
media pembelajaran berbasis komik pada materi teks negosiasi di SMA kelas X masuk pada

kategori “sangat layak™ dengan jumlah skor 86,25

2) Validasi Ahli Materi

Pada uji validasi ahli materi yang telah dilakukan pada tanggal 16 April 2021 Oleh

Bapak Dr. M. Ardi Kurniawan, M.A. Beliau merupakan dosen mata kuliah pengajaran di



Program studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas Ahmad Dahlan. Berikut

hasil penelitian yang didapatkan.

Berdasarkan hasil skor yang diperoleh dari ahli materi, Langkah selanjutnya yaitu
menghitung skor ideal dalam instrument. Adapun rumus yang digunakan untuk mencari skor

ideal dalam instrument yakni sebagai berikut.
Jumlah skor ideal = jumlah nilai skor tertinggi x jumlah nilai instrument
=5X15

=75

Menurut Arikunto (2013:90) yakni menghitung presentase dari skor yang telah
diperoleh serta mengelompokan nilai akhir yang sudah dihitung. Berikut rumus tabel
klasifikasi persentasi.

Berikutnya, untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran dapat digunakan dengan

rumus sebagai berikut ini.

Pex) = jumlah skor yang diperoleh % 100
() = jumlah skor ideal

74
P(x) = 7= X 100

P(x) = 98,66

Tabel 2. Kriteria Penilaian

Nilai Keterangan

81 —100 Sangat Layak (SL)

61 — 80 | Layak (L)

41 — 60 Kurang Layak (KL)

21 — 40 Tidak Layak (TL)

0— 20 Sangat Tidak Layak (STL)




Berdasarkan skor yang diperoleh dari validasi ahli materi, maka dapat disimpulkan
bahwa produk media pembelajaran berbasis komik pada materi teks negosiasi di SMA kelas X

termasuk poada kategori “Sangat Layak Dengan jumlah skor 98,66
3) Validasi Ahli Pengajaran

Pada tahap validasi ahli pengajaran telah dilakukan pada tanggal 27 April 2021 Oleh
Ibu Titin Rohmawati, S.Pd., selaku guru mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas X di SMA

Negeri 1 Baturetno. Berikut merupakan hasil penilaian yang telah diperoleh.

Berdasarkan hasil skor yang diperoleh dari ahli pengajaran, maka untuk Langkah
berikutnya yaitu menghitung skor ideal dalam instrument. Adapun rumus yang peneliti

gunakan untuk mencari skor ideal dalam instrument sebagai berikut.

Jumlah skor ideal = jumlah nilai skor tertinggi x jumlah nilai instrument
=5X20
=100
Berikutnya, untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran dapat
digunakan dengan rumus sebagai berikut.
jumlah skor yang diperoleh

P = jumlah skor ideal * 100

92
P(X) = W x 100

P(x) = 92

Tabel 3. Kriteria Penilaian

Nilai Keterangan

81 —100 Sangat Layak (SL)

61 — 80 Layak (L)

41 — 60 Kurang Layak (KL)

21 — 40 Tidak Layak (TL)

0 — 20 Sangat Tidak Layak (STL)




Berdasarkan skor yang diperoleh dari validasi ahli pengajaran, maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis komik pada materi teks negosiasi di SMA kelas X

termasuk dalam kategori “sangat layak™ Dengan jumlah skor 92
4) Implementasi Uji Coba Skala Kecil

Pada tahapan ini telah dilakukan uji coba dalam klas kecil pada tanggal 27 April 2021
oleh peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Baturetno. Langkah berikutnya peserta didik
mengisi angket yang telah disiapkan. Adapun jumlah skala pada kelas kecil yaitu 10 peserta

didik. Berikut hasil data yang diperoleh

Berdasarkan hasil skor yang diperoleh dari 14 peserta didik skala kelas kecil, maka
untuk Langkah berikutnya yaitu menghitung skor ideal dalam instrument. Adapun rumus yang

digunakan untuk mencari skor ideal yakni sebagai berikut.

Jumlah skor ideal = jumlah nilai skor tertinggi x jumlah nilai instrumen
=5X20
=100

Berdasarkan jumlah pedserta didik dalam skala kelas kecil adalah 10 peserta didik,
maka untuk hasil jumlah skor ideal yang diperoleh yaitu 100 harus dikalikan 10 (sesuai dengan

jumlah peserta didik) yang kemudian menjadi
100 X 10 = 1000

Langkah selanjutnya, untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran dapat

dilakukan dengan rumus sebagai berikut.

Px) = jumlah skor yang diperoleh < 100
() = jumlah skor ideal

P(x) = 81,4

Tabel 4. Kriteria Penilaian



Nilai Keterangan

81 —100 Sangat Layak (SL)

61 — 80 Layak (L)

41 — 60 Kurang Layak (KL)

21 — 40 Tidak Layak (TL)

0 — 20 Sangat Tidak Layak (STL)

Berdasarkan skor yang telah diperoleh dari hasil data skala kelas kecil, maka dapat
disimpulkan bahwa produk media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik untuk siswa

SMA kelas X termasuk dalam kategori “Sangat Layak™ dengan jumlah skor 81,2.

5) Implementasi Uji Coba Skala Besar

Pada tahapan ini telah dilakukan uji coba dalam klas kecil pada tanggal 4 Mei 2021
oleh peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Baturetno. Langkah berikutnya peserta didik
mengisi angket yang telah disiapkan. Adapun jumlah skala pada kelas kecil yaitu 22 peserta
didik.

Berdasarkan jumlah peserta dalam kelas yaitu 36 peserta didik, maka Langkah

selanjutnya yaitu menghitung skor ideal dalam instrument. Adapun rumus yang digunakan

untuk mencari skor ideal dalam instrument sebagai berikut.

Jumlah skor ideal = jumlah nilai skor tertinggi x jumlah nilai instrumen
=5x20
=100

Berdasarkan jumlah peserta adalah 36 peserta didik, maka untuk hasil jumlah skor ideal
yang diperoleh yakni 100 harus dikalikan 30 (karena jumlah peserta didik yakni 30) yang
kemudian menjadi 100X 30=3000

Selanjutnya, untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran dapat digunakan

dengan rumus sebagai berikut.



jumlah skor yang diperoleh
] yang ¢ip x 100

P(x) =
@) jumlah skor ideal

Py = 2260 00
) = 3000
P(x) =82

Tabel 5. Kriteria Penilaian

Nilai Keterangan
81 —100 Sangat Layak (SL)
61 — 80 Layak (L)
41 — 60 Kurang Layak (KL)
21 — 40 Tidak Layak (TL)
0 — 20 Sangat Tidak Layak (STL)

Berdasarkan skor yang diperoleh dalam kelas, maka dapat disimpulkan bahwa produk
media pembelajaran berbasis komik pada materi teks negosiasi di SMA kelas X termasuk pada

kategori “Sangat Layak” dengan jumlah skor 82

6) Analisi Kuantitatif Media Pembelajaran Teks Negosiasi Berbasis Komik

Menurut Widyoko (2018: 110-111) mengemukakan bahwa dalam penyusunan tabel
Kklasifikasi menggunakan aturan yang sama dengan jumlah skor dari responden. Langkah
analisis data secara kuantitatif dilakukan untuk mengetahui nilai rata-rata kelayakan produk
media pembelajaran. Adapun hasil data yang akan dihitung untuk mengetahui nilai rata-rata
kelayakan dapat diambil dari hasil penilaian para ahli dan pengguna media. Berikut rumus yang
digunakan untuk menghitung nilai rata-rata kelayakan produk media pembelajaran yang sudah

dibuat.

X=X
N
Keterangan:
x = nilai rata-rata
yx = jumlah nilai yang ada

N = jumlah penilai



Tabel 6 Data Kuantitatif

No. | Penilaian Skor Kriteria
Kelayakan
1 Ahli Media 86,25 Sangat Layak
2 Ahli Materi 98,66 Sangat Layak
3 Ahli Pengajaran 92 Sangat Layak
4 Pengguna Media 82,2 Sangat Layak
Jumlah 359,11
Rata-rata 89,77 Sangat Layak

Setelah mengetahui hasil data dari para ahli dan pengguna media, maka Langkah
selanjutnya yaitu menghitung nilai rata-rata kelayakan dengan menggunakan

rumus sebagai berikut.

x =
N
— 359,11
x =
4
X =89, 77

Apabila disajikan dengan diagram batang, maka sebagai berikut.
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Gambar 1. Diagram Batang Hasil Penelitian
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran berbasis komik pada materi teks
negosiasi di SMA kelas X dapat disimpulkan sebagai berikut ini.Penelitian yang
berjudul “Media Pembelajaran Teks Negosiasi Berbasisi Komik” termasuk dalam jenis
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan yaitu
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Kriteria kelayakan
pengembangan media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik memperoleh nilai
rata-rata yang diperoleh dari para ahli yang berjumlah 89,77. Adapun skor rata-rata
diperoleh dari nilai ahli media sebesar 86,25 dari ahli materi sebesar 98,66 dari ahli
pengajaran sebesar 92, dari skala kelas kecil sebesar 81,4 dan dari skala kelas besar

sebesar 82. Dengan demikian media ini dikatakan “Sangat Layak” untuk digunakan.
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