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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TEKS NEGOSIASI 

BERBASIS KOMIK ELEKTRONIK PIXTON UNTUK SISWA KELAS X 

DI SMA NEGERI 15 PALEMBANG 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan teori 

pengembangan Dick dan Carey, yaitu model ADDIE: analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Namun, pada penelitian ini hanya 

menerapkan tiga tahapan pengembangan, yaitu tahap ADD: analysis, design, dan 

development. Data penelitian ini meliputi data kualitatif dan kuantitatif. Sumber 

data penelitian ini ialah guru dan peserta didik kelas X SMA Negeri 15 

Palembang. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan analisis kebutuhan 

guru dan karakteristik peserta didik dalam media pembelajaran komik elektronik 

teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 Palembang, (2) membuat 

desain media pembelajaran komik elektronik dalam pembelajaran teks negosiasi 

untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 Palembang, (3) mendeskripsikan validasi 

ahli media pembelajaran komik elektronik dalam pembelajaran teks negosiasi 

untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 Palembang.  Teknik pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah wawancara, angket 

kebutuhan, lembar uji validasi. Komik elektronik berbasis Pixton ini 

dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik dan guru. 

Penilaian validasiahli terdiri dari beberapa aspek, yaitu aspek media, materi, dan 

bahasa. Hasil validasi aspek media memperoleh nilai 48 dengan persentase 96%. 

aspek materi memperoleh nilai 34 dengan persentase 97,14% dan aspek bahasa 

memperoleh nilai 54 dengan persentase 98,18%. Hal ini menunjukkan bahwa 

secara keseluruhan media pembelajaran teks negosiasi berbasis komik elektronik 

Pixton untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 Palembang ini sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran teks negosiasi. 

Kata Kunci: Pengembangan, komik elektronik, pixton, teks negosiasi. 
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DEVELOPMENT OF NEGOTIATION TEXT LEARNING MEDIA BASED 

ON PIXTON ELECTRONIC COMICS FOR CLASS X STUDENTS AT 

SMA NEGERI 15 PALEMBANG 

 

ABSTRACT 

This research is development research using Dick and Carey's development 

theory, namely the ADDIE model: analysis, design, development, implementation, 

and evaluation. However, this research only implemented three development 

stages, namely the ADD stage: analysis, design, and development. This research 

data includes qualitative and quantitative data. The data sources for this research 

are teachers and students of class X SMA Negeri 15 Palembang. This research 

aims to (1) describe the analysis of teacher needs and student characteristics in 

electronic comic learning media for negotiation texts for class SMA Negeri 15 

Palembang, (3) describes the validation of electronic comic learning media 

experts in learning negotiation texts for class X students at SMA Negeri 15 

Palembang. The data collection techniques used in this development research are 

interviews, needs questionnaires, validation test sheets. This Pixton-based 

electronic comic was developed based on the results of an analysis of the needs of 

students and teachers. Expert validation assessment consists of several aspects, 

namely media, material and language aspects. The media aspect validation results 

obtained a score of 48 with a percentage of 96%. The material aspect received a 

score of 34 with a percentage of 97.14% and the language aspect received a score 

of 54 with a percentage of 98.18%. This shows that overall the Pixton electronic 

comic-based learning media for negotiation texts for class X students at SMA 

Negeri 15 Palembang is very suitable for use in learning negotiation texts. 

Keywords: Development, electronic comics, pixton, negotiation text. 

 

Mengetahui, 

Koordinator Program Studi, 

 

 

Dr. Santi Oktarina, M.Pd. 

NIP. 198010012002122001 

 

Pembimbing, 

 

 

Drs. Supriyadi, M.Pd. 

NIP. 195905281983031001 



Universitas Sriwijaya 

 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi sudah sangat pesat saat ini. Pesatnya perkembangan 

teknologi tersebut, hampir mempengaruhi berbagai bidang kehidupan, salah satu 

bidang yang dipengaruhi oleh perkembangan teknologi, yaitu bidang pendidikan. 

Bisa dilihat dari penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran yang secara 

tepat dapat membantu ketercapaian suatu tujuan pembelajaran. Penggunaan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dapat menciptakan berbagai inovasi 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Kemendikbudristek, 

P., 2021). 

 Dalam dunia pendidikan pemanfaatan teknologi semakin dimajukan dan 

ditingkatkan, apalagi ketika adanya pandemi Covid-19. Pembelajaran yang 

biasanya dilakukan secara tatap muka, namun ketika pandemi Covid-19, 

pembelajaran diharuskan berlangsung secara tidak tatap muka. Kementrian 

Pendidikan mengeluarkan kebijakan dengan mengubah sistem pembelajaran tatap 

muka menjadi pembelajaran dalam jaringan atau yang lebih dikenal dengan 

sebutan daring (Kemendikbud, 2020). Pembelajaran umumnya dilakukan dengan 

memanfaatkan media pembelajaran digital, yang mengharuskan guru dan peserta 

didik memiliki kepiawaian dalam pengunaannya (Nurhayati, 2022). Pembelajaran 

yang serba berbasis teknologi ini dinilai memberikan kemudahan-kemudahan 

dalam kegiatan belajar mengajar. Oleh sebab itu, pemanfaatan teknologi seperti 

teknologi multimedia pun masih terus ditingkatkan setelah pandemi Covid-19 

melanda. 

 Pada situasi pembelajaran di masa pandemi yang mengubah total pola 

pendidikan menjadi serba terbatas, maka dari itu diperlukan suatu proses yang 

dapat meningkatkan mutu pembelajaran. Dari pembelajaran daring selama masa 

pandemi kemudian harus masuk dan adaptasi pembelajaran luring kembali, maka 

diperlukan inovasi-inovasi yang dapat menarik perhatian peserta didik dalam 
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pembelajaran, apalagi pada pendidikan saat ini di mana Kementrian Pendidikan 

mengeluarkan kebijakan mengenai berlakunya kurikulum Merdeka Belajar yang 

berorientasi untuk pemulihan pembelajaran di Indonesia serta peningkatan mutu 

pendidikan (Barlian, Solekah, & Rahayu, 2022). 

 Adapun salah satu inovasi yang dapat diciptakan untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran, yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran. Pada penelitian 

ini, peneliti tertarik mengembangkan media komik elektronik berbasis Pixton 

dalam pembelajaran teks negosiasi untuk kelas X. Materi teks negosiasi ini adalah 

salah satu materi yang harus dikuasai oleh peserta didik kelas X. Sebelumnya, 

belum ada penelitian yang mengembangkan komik elektronik dalam pembelajaran 

teks negosiasi. Maka dari itu, peneliti tertarik mengembangkan komik elektronik 

dalam pembelajaran teks negosiasi, dengan tujuan untuk menarik perhatian atau 

minat belajar peserta didik dalam pembelajaran teks negosiasi, yang tidak hanya 

pada materinya saja, melainkan juga dengan ikut terlibat aktif dalam 

pembelajaran.  

 Pixton E-Komik ini adalah media pembuat komik elektronik yang mampu 

mendukung kegiatan pembelajaran. Dalam memanfaatkan program web Pixton E-

Komik ini tidak perlu langkah-langkah sulit, hanya dengan mengembangkan 

kreativitas dengan menuangkan cerita ke dalam sebuah gambar saja, karena 

seluruh komponen komik sudah tersedia di laman web tersebut. 

 Alasan peneliti memilih komik dalam bentuk elektronik/digital dibandingkan 

dengan komik dalam bentuk cetak karena buku komik dalam bentuk cetak 

memiliki beberapa kekurangan seperti kualitas kertas yang tidak bagus, mudah 

rusak, harga yang relatif mahal, dan tidak ramah lingkungan. Sedangkan, komik 

elektronik/digital itu hemat biaya, fleksibel, dan juga ramah lingkungan (Hidayah, 

2019). Komik elektronik/digital tidak menggunakan kertas sebagai media 

penyampaiannya, tidak perlu dicetak, dijilid, ataupun digandakan, bahkan komik 

digital mudah diakses di mana pun dan kapan pun. 

 Proses pengembangan media pembelajaran komik elektronik ini tentu 

mempertimbangkan sarana dan prasarana yang ada di sekolah. Peneliti melakukan 

observasi di SMA Negeri 15 Palembang dan juga wawancara bersama ibu Mariam 



Universitas Sriwijaya 

 

3 
 

Agustina, M.Pd., dari hasil observasi dan juga wawancara tersebut memberikan 

data bahwa fasilitas di SMA Negeri 15 Palembang sudah memadai, tersedia 

jaringan internet (wifi) yang dapat diakses oleh semua peserta didik dan guru, di 

setiap kelas sudah tersedia LCD proyektor, serta untuk setiap peserta didiknya 

diperbolehkan mengakses teknologi seperti handphone, laptop, dan komputer di 

sekolah jika diperlukan. Namun dalam pembelajaran teks negosiasi, guru masih 

cenderung memberikan bacaan yang ada di dalam buku teks/cetak, maka dari itu, 

diperlukan pembaharuan sumber belajar yaitu media pembelajaran berbasis 

teknologi. 

 Pembuatan komik elektronik untuk pembelajaran teks negosiasi berbasis 

Pixton ini menggunakan dua aplikasi, yaitu Pixton dan Ibis Paint X. Pixton 

digunakan untuk pembuatan karakter komik, baik dari bentuk ataupun 

ekspresinya, pengisian latar tempat, dan juga penulisan dialog, sedangkan aplikasi 

Ibis Paint X digunakan untuk menggabungkan foto-foto komik ke dalam satu 

bingkai/layer. Pemilihan komik elektronik sebagai media pembelajaran teks 

negosiasi yang menampilkan contoh teks negosiasi dalam bentuk berupa komik 

memiliki tampilan yang menarik, berwarna, dan juga mampu merangsang 

kemauan belajar serta literasi peserta didik. 

 Penelitian pengembangan yang relevan dengan penelitian ini di antaranya 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Ismatuka Wulan Ningrum (2022) dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaan Pixton E-Komik dalam Pembelajaran 

Teks Debat untuk Siswa Kelas X di SMK Bhinneka Tunggal Ika Kota Batu”. 

Penelitian berikutnya yaitu “Pengembangan Komik Berbasis Pixton Pada 

Keterampilan Menceritakan Kembali Teks Fantasi Kelas VII SMP Negeri 1 

Kretek Tahun Ajaran 2021/2022” yang dilakukan oleh Dika Ismu Meilani (2021). 

Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan hasil bahwa media yang 

dikembangkan sangat valid dan berkategori sangat baik. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang terdapat dalam 

penelitian ini ialah sebagai berikut. 
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1. Bagaimana analisis kebutuhan siswa dan guru dalam media pembelajaran 

komik elektronik teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 

Palembang? 

2. Bagaimana desain media pembelajaran komik elektronik dalam 

pembelajaran teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 

Palembang? 

3. Bagaimana validasi ahli media pembelajaran komik elektronik dalam 

pembelajaran teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 

Palembang? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mendeskripsikan analisis kebutuhan siswa dan guru dalam media 

pembelajaran komik elektronik teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA 

Negeri 15 Palembang. 

2. Membuat desain media pembelajaran komik elektronik dalam 

pembelajaran teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 

Palembang. 

3. Mendeskripsikan validasi ahli media pembelajaran komik elektronik 

dalam pembelajaran teks negosiasi untuk siswa kelas X di SMA Negeri 15 

Palembang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat secara teoretis maupun 

manfaat secara praktis bagi perkembangan tindak tutur ilokusi. 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

 Penelitian ini diharapkan mampu memberi wawasan terkait penelitian 

pengembangan media pembelajaran Pixton E-Komik, khususnya dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia, teks negosiasi.  
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1.4.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi peserta didik, diharapkan media pembelajaran yang dikembangkan ini 

dapat dimanfaatkan di mana saja dan kapan pun itu karena kemudahan akses 

yang telah ada. Media pembelajaran yang telah dibuat juga diharapkan dapat 

meningkatkan semangat belajar peserta didik. 

b. Bagi pendidik, media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat dijadikan 

referensi dan alternatif media pembelajaran yang digunakan dalam 

melaksanakan pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya materi 

pembelajaran teks negosiasi. 

c. Bagi sekolah, media pembelajaran yang dibuat ini diharapkan dapat 

menciptakan alternatif lingkungan belajar mandiri berbasis teknologi dan 

menambah ketersediaan media pembelajaran yang efektif untuk mata 

pelajaran Bahasa Indonesia di SMA. 
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