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Pengembangan Media Pembelajaran Komik Elektronik Cerita Rakyat
Lubuklinggau Menggunakan Canva Untuk Siswa Kelas X Di MAN 1 Kota
Lubuklinggau

Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan teori Dick
dan Carey dengan model ADDIE, meliputi tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Namun, penelitian ini hanya menerapkan tiga
tahapan pengembangan, yaitu analysis, design, dan development (ADD). Penelitian
ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan analisis kebutuhan guru dan karakteristik
peserta didik dalam media pembelajaran komik elektronik cerita rakyat
Lubuklinggau menggunakan Canva untuk siswa kelas X di MAN 1 Kota
Lubuklinggau, (2) membuat desain media pembelajaran komik elektronik dalam
pembelajaran cerita rakyat, dan (3) mendeskripsikan hasil validasi media
pembelajaran komik elektronik cerita rakyat Lubuklinggau menggunakan Canva.
Data penelitian meliputi data kualitatif dan kuantitatif yang diperoleh melalui
wawancara, angket kebutuhan, dan lembar uji validasi oleh ahli. Hasil
pengembangan media pembelajaran ini divalidasi berdasarkan tiga aspek utama.
Hasil validasi aspek media memperoleh persentase 70%, validasi aspek materi
memperoleh persentase 92,85%, dan validasi aspek bahasa memperoleh persentase
84,09%. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran ini dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran cerita rakyat. Pengembangan ini diharapkan dapat
menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan efektif, serta
membantu melestarikan budaya lokal melalui integrasi teknologi modern.

Kata Kunci: Pengembangan, komik elektronik, canva, cerita rakyat.

Skripsi Mahasiswa Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan
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Development of Electronic Comic Learning Media for
Lubuklinggau Folklore Using Canva for Grade X
Students at MAN 1 Kota Lubuklinggau

Abstract

This research is a development study that applies Dick and Carey's
theory using the ADDIE model, which includes the stages of
analysis, design, development, implementation, and evaluation.
However, this study only implemented three stages: analysis,
design, and development (ADD). The objectives of this study are to
(1) describe the needs analysis of teachers and the characteristics of
students in using electronic comic learning media based on
Lubuklinggau folklore via Canva for grade X students at MAN 1
Kota Lubuklinggau, (2) design the electronic comic learning media
for folklore lessons, and (3) describe the validation results of the
electronic comic leaming media based on Lubuklinggau folklore
using Canva. The research data includes qualitative and quantitative
data collected through interviews, need analysis questionnaires, and
expert validation sheets. The results of the media development were
validated in three main aspects. Media validation received a score
of 70%, material validation scored 92.85%, and language validation
scored 84.09%. Based on these results, the learning media was
deemed suitable for use in folklore lessons. This development is
expected to create a more interactive, engaging, and effective
learning process while preserving local culture through the
integration of modem technology.

Keywords: Development, electronic comic, Canva, folklore.

Mengetahui,
Koordinator Program Studi, Pembimbing,
A"W
Dr. Santi Oktarina, M.Pd. Prof. Dr. Mulyadi Eko Pumomo, M.Pd.
NIP. 198010012002122001 NIP. 195901171983031014

XV



Universitas Sriwijaya

BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini sudah berkembang
dengan sangat pesat. Ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki hubungan yang
sangat erat, karena saat ini ilmu pengetahuan bisa dengan cepat berkembang dengan
adanya teknologi. Pesatnya teknologi sudah mempengaruhi berbagai bidang
kehidupan, salah satunya dalam bidang pendidikan. Keberadaan teknologi di dalam
dunia pendidikan memberikan banyak dampak positif dalam proses pembelajaran
yaitu bisa membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Pendidikan berbasis TIK akan
mengubah perilaku guru dan peserta didik dalam menyelenggarakan proses belajar
mengajar (Khotimah, Husnul; Astuti, Eka Yuli; Apriani, 2019).

Salah satu dampak teknologi yang dirasakan dalam dunia pendidikan yaitu
adanya teknologi pembelajaran. Alat bantu pembelajaran mencakup segala bentuk
teknologi dan dipakai sebagai alat memberikan informasi dari materi pembelajaran
(Dany, A., Rifan, H., & Suryandari, 2024). Media pembelajaran berbasis teknologi
yang dapat dimanfaatkan pendidik dan peserta didik untuk menunjang pembelajaran
yang aktif, efektif dan efesien, terlebih lagi apabila guru hanya memanfaatkan buku
cetak. Buku cetak memiliki kelemahan yaitu tidak bisa dibaca dalam kondisi gelap,
memakan ruang/tempat, berat untuk dibawa terutama saat bepergian (Kisno &
Sianipar, 2019). Penggunaan buku cetak dalam pembelajaran dapat menawarkan
pengalaman belajar yang mendalam dan berfokus. Namun, integrasi teknologi dalam
pembelajaran bisa memberikan variasi dan kemudahan tambahan, membantu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, efektif, dan efisien. Dengan
memadukan keduanya, kita dapat memanfaatkan kelebihan masing-masing untuk

mencapai hasil yang optimal.
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Apabila situasi pembelajaran terasa monoton dan pendidik hanya menggunakan
media yang sama tanpa melibatkan teknologi, maka perlu adanya inovasi untuk
meningkatkan mutu pembelajaran dan memotivasi peserta didik agar lebih
bersemangat dalam proses belajar. Dengan diterapkannya kurikulum merdeka pada
saat ini pendidik dapat dengan leluasan untuk menggunakan berbagai macam
perangkat ajar yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing peserta didik (Rosmana
et al., 2023).

Proses pembuatan komik elektronik menggunakan aplikasi canva yaitu dengan
meringkas cerita yang ada di buku cerita rakyat Lubuklinggau kemudian cerita yang
sudah diringkas tersebut dituangkan dalam bentuk komik yang bergambar. Aplikasi
canva digunakan untuk membuat berbagai karakter atau peran dalam komik, baik
dari bentuk ataupun ekspresi yang dilakoni, membuat latar komik, serta bentuk
dialog yang akan dimainkan. Pemanfaatan komik elektronik sebagai media
pembelajaran dengan menampilkan cerita dari Lubuklinggau dalam media komik dan
memiliki tampilan menarik sesuai dengan karakteristik anak zaman sekarang, dan

mampu membangkitkan semangat siswa dalam proses pembelajaran.

Canva adalah salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat komik
elektronik yang dapat mendukung kegiatan pembelajaran. Selain bisa membuat
komik, aplikasi canva juga bisa membuat seperti presentasi, membuat modul, video
pembelajaran, dan masih banyak yang lainnya (Nurafrilian et al., 2022). Dalam
aplikasi Canva terdapat banyak fitur yang dapat digunakan untuk pembuatan komik,
sehingga tidak sulit dalam mengoperasikannya. Dengan banyaknya fitur pembuat
komik maka langkah selanjutnya hanya mengembangkan kreatifitas dalam

menuangkan cerita ke dalam gambar saja.

Alasan peneliti lebih  memilih menggunakan komik elektronik/digital
dibandingakan dengan komik cetakan karena komik cetakan memiliki kekurangan

seperti mudah rusak, harganya relatif mahal dan susah untuk dibawa kemana-mana.
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Sedangkan komik elektronik/digital memiliki kelebihan diantaranya adalah dapat
ditransfer dalam berbagai media penyimpanan dan dapat disimpan dalam bentuk
digit atau byte. Komik digital juga memungkinkan siswa untuk dapat membaca di
mana dan kapan saja karena dapat di simpan dalam smartphone mereka (Maharani et
al., 2022).

Dalam proses pengembangan media pembelajaran komik elektronik ini, penting
untuk mempertimbangkan kebutuhan serta sarana dan prasarana yang tersedia di
sekolah yang diteliti. Peneliti telah melakukan observasi di MA Negeri 1 Kota
Lubuklinggau dan wawancara dengan Bapak Kemas Romli, S.Pd. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara, diketahui bahwa MA Negeri 1 Kota Lubuklinggau sudah
memiliki fasilitas yang memadai, seperti jaringan internet, LCD/proyektor, serta
laboratorium komputer dengan infocus yang dapat digunakan oleh peserta didik dan
pendidik. Meskipun demikian, saat ini, media pembelajaran yang digunakan dalam
proses pembelajaran masih terbatas pada buku cetak dan presentasi PowerPoint.
Oleh karena itu, ada peluang untuk memperbarui metode pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi guna meningkatkan pengalaman belajar yang lebih

interaktif dan menarik.

Materi teks cerita rakyat adalah salah satu materi yang harus dikuasi dan
dipahami secara mendalam oleh siswa kelas X tingkat SMA. Sebelumnya belum ada
peneliti yang mengembangkan media pembelajaran komik elektronik berbasis cerita
rakyat Lubuklinggau. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan komik
elektronik di dalam pembelajaran teks cerita rakyat, yang bertujuan agar
pembelajaran tidak membosankan dan monoton karena biasanya siswa hanya
menggunakan buku paket. Selain itu juga, siswa juga tidak hanya terpaku pada

materi saja, tetapi siswa ikut serta dan aktif dalam proses pembelajaran.
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Inovasi yang dapat dilakukan agar kualitas pembelajaran meningkat yaitu
dengan mengembangkan media pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti tertarik
untuk mengembangkan media komik elektronik berbasis cerita rakyat Lubuklinggau
menggunakan Canva untuk belajar cerita rakyat dari Lubuklinggau khususnya bagi
peserta didik kelas X. Pengembangan komik elektronik diperlukan karena media ini
mampu menghadirkan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai
dengan karakteristik siswa zaman sekarang yang akrab dengan teknologi digital.
Selain itu, komik elektronik menawarkan kelebihan seperti fleksibilitas dalam akses,
kemudahan penggunaan, dan kemampuan untuk menyampaikan materi pembelajaran
secara visual sehingga membantu siswa dalam memahami materi cerita rakyat
dengan lebih mudah. Dalam konteks pembelajaran teks cerita rakyat, komik
elektronik juga berfungsi sebagai sarana untuk melestarikan budaya lokal melalui
integrasu cerita rakyat dengan teknologi modern. Hal ini penting karena media
pembelajaran konvensional, seperti buku cetak, PowerPoint, sering kali dianggap
monoton dan kurang menarik bagi siswa. Proses pembuatan komik elektronik
berbasis cerita rakyat menggunakan aplikasi canva yaitu dengan meringkas cerita
yang ada di buku cerita rakyat Kota Lubuklinggau yang berjudul “Putri Silampari”
kemudian cerita yang sudah di ringkas tersebut dituangkan dalam bentuk komik yang
bergambar. Aplikasi canva digunakan untuk membuat karakter atau peran dalam
komik, baik dari bentuk ataupun ekspresi yang akan dilakoni, membuat latar komik
serta bentuk dialog yang akan dimainkan. Pemanfaatan komik elektronik sebagai
media pembelajaran dengan menampilkan cerita yang diambil dari Lubuklinggau
dalam media komik yang memiliki tampilan menarik sesuai dengan karakteristik
anak zaman sekarang, dan mampu membangkitkan semangat siswa dalam proses

pembelajaran.

Dalam upaya mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh pendidik dan peserta
didik, pengembangan media pembelajaran komik elektronik berbasis cerita rakyat

Lubuklinggau menggunakan aplikasi canva diharapkan dapat meningkatkan kualitas
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pembelajaran teks cerita rakyat agar pembelajarannya lebih efektif. Dengan
mengembangkan media pembelajaran yang efektif, menarik, fleksibel dan interaktif
diharapkan dapat meningkatkan hasil pembelajaran dan pemahaman siswa terhadap

materi cerita rakyat.

Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, khususnya dalam
penggunaan media pembelajaran yang efektif dalam pemebelajaran teks cerita
rakyat. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa guru masih mengandalkan media
pemebelajaran yang monoton, seperti video pembelajaran dari YouTube dan buku
paket, yang terlihat tidak menarik bagi peserta didik. Hal ini menyebabkan siswa
kesulitan dalam memahami materi terutama dalam materi cerita rakyat. Oleh karena
itu penelitian yang akan dilakukan ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut
dengan mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif
menggunakan teknologi yang ada untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
kelas.

Penelitian pengembangan terdahulu yang relevan dengan peneitian ini
diantaranya adalah penelitian yang dilakukan oleh Binta Lestari Putry (2022) dengan
judul “Pengembangan Komik Online Berbasis Canva Sebagai Media Pembelajaran

Menulis Teks Anekdot Kelas X SMAN 11 Yogyakarta.”
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat ditarik masalah yang ada di

dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana kebutuhan peserta didik dan pendidik dalam media pembelajaran
komik elektronik berbasis cerita rakyat lubuklinggau menggunakan canva
untuk siswa kelas X di MAN 1 Kota Lubuklinggau?
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2. Bagaimana rancangan media pembelajaran komik elektronik cerita rakyat
Lubuklinggau menggunakan canva untuk siswa kelas X di MAN 1 Kota

Lubuklinggau?

3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran komik elektronik cerita rakyat
Lubuklinggau menggunakan canva untuk siswa kelas X di MAN 1 Kota

Lubuklinggau?
1.3. Tujuan Penelitian

1. Mendeskripsikan kebutuhan peserta didik dan pendidik dalam media
pembelajaran komik elektronik cerita rakyat lubuklinggau menggunakan
canva untuk siswa kelas X di MAN 1 Kota Lubuklinggau.

2. Menghasilkan rancangan media pembelajaran komik elektronik cerita rakyat
Lubuklinggau menggunakan canva untuk siswa kelas X di MAN 1 Kota

Lubuklinggau.

3. Mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran komik elektronik cerita
rakyat Lubuklinggau menggunakan canva untuk siswa kelas X di MAN 1

Kota Lubuklinggau.
1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat atau faedah baik secara

teoritis maupun secara praktis.
1.4.1 Manfaat Teoritis

Peneliti berharap, dengan adanya penelitian ini, bisa memberi pengetahuan
mengenai pengembangan media pembelajaran komik elektronik menggunakan
aplikasi canva. Selain itu, hasil dari penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi
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media unruk membantu siswa agar lebih mudah dalam memahami teks cerita rakyat.

1.4.2 Manfaat Praktis

a.

Bagi Peserta Didik, dengan adanya penelitian ini diharapkan peserta didik
dapat memahami teks cerita rakyat dengan lebih fleksibel dan dapat diakses
kapan saja dan di mana saja. Peneliti juga berharap dengan adanya media
pembelajaran membuat para peserta didik semangat dalam proses

pembelajaran serta peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran.

Bagi Pendidik, dengan adanya penelitian ini media yang dikembangkap
diharapkan dapat menjadi pilihan atau alternatif media pembelajaran yang

dapat digunakan oleh pendidik dalam mengajar teks cerita rakyat.

Bagi Sekolah, penerapan media pembelajaran ini diharapkan bisa
memberikan solusi untuk sekolah agar bisa menciptakan lingkungan belajar
yang mandiri untuk peserta didik serta menambah alternatif media
pembelajaran yang efektif dan efessien, khususnya pada pembelajaran Bahasa
Indonesia di kelas X.
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