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PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL BERBANTUAN
PIXTON PADA MATERI MENULIS TEKS CERITA FANTASI
SISWA KELAS VII DI SMP NEGERI 2 BELITANG MULYA

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berupa
media komik digital berbantuan pixton untuk materi pembelajaran menulis teks cerita
fantasi di SMP Negeri 2 Belitang Mulya. Penelitian ini menggunakan model
penelitian dan pengembangan Alessi Trollip. Media komik digital yang
dikembangkan berlandaskan angket analisis kebutuhan serta wawancara peserta
didik dan guru. Berdasarkan hasil tahap perancangan yang mencakup analisis
kebutuhan, produk media komik digital dibutuhkan untuk menunjang pembelajaran
menulis teks cerita fantasi di SMP Negeri 2 Belitang Mulya. Berikutnya dilakukan
perancangan (design) yang mencakup perancangan konsep pembelajaran, membuat
flowchart dan storyboard, menyiapkan materi. Kemudian dilakukan tahap
pengembangan yang mencakup mengembangkan audio dan gambar, menyatukan
hasil desain, dan validasi produk. Validasi produk dinilai berdasarkan aspek media,
materi, dan kebahasaan. Berdasarkan validasi ahli yang dilakukan terhadap produk
media komik digital secara keseluruhan dalam kategori sangat layak. Presentase yang
diperoleh dalam validasi media ini mencapai 90% atau dalam kategori sangat layak.
Presentase yang diperoleh dalam validasi materi ini mencapai 100% atau dalam
kategori sangat layak. Terakhir, presentase yang diperoleh dalam validasi bahasa ini
mencapai 80,55% atau dalam kategori sangat layak. Setelah mendapatkan penilaian,
dilakukan revisi terhadap produk sesuai saran dari ahli dan dapat dilanjuykan ke
tahap desiminasi.

Kata-kata kunci: pengembangan, komik digital, menulis teks cerita fantasi
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DEVELOPMENT OF DIGITAL COMIC MEDIA ASSISTED
BY PIXTON ON THE MATERIAL OF WRITING FANTASY
STORY TEXT FOR GRADE VII STUDENTS
IN JUNIOR HIGH SCHOOL 2 BELITANG MULYA

ABSTRACT

This study aims to produce learning media products in the form of pixton-assisted
digital comic media for learning materials for writing fantasy story texts at SMP
Negeri 2 Belitang Mulya. This research uses the Alessi Trollip research and
development model. The digital comic media developed is based on a needs analysis
questionnaire and interviews with students and teachers. Based on the results of the
design stage which includes needs analysis, digital comic media products are needed
to support learning to write fantasy story texts at SMP Negeri 2 Belitang Mulya.
Next, design is carried out which includes designing learning concepts, making
Sflowcharts and storyboards, preparing materials. Then the development stage is
carried out which includes developing audio and images, putting together the design
results, and product validation. Product validation was assessed based on media,
material, and linguistic aspects. Based on expert validation conducted on digital
comic media products as a whole in the category of very feasible. The percentage
obtained in this media validation reached 90% or in the very feasible category. The
percentage obtained in this material validation reached 100% or in the very feasible
category. Finally, the percentage obtained in this language validation reached
80.55% or in the very feasible category. After getting an assessment, revisions are
made to the product according to suggestions from experts and can be continued to
the dissemination stage.

Key words: development, digital comic, writing fantasy story text.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era globalisasi, perkembangan sistem teknologi berjalan begitu cepat
di dunia pendidikan. Dalam hal ini pendidik dituntut untuk berkolaborasi secara
langsung dengan teknologi dalam proses pembelajaran salah satunya
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran yang sering
diimplementasikan saat ini adalah media pembelajaran visual. Dalam dunia
pendidikan, media pembelajaran yang dapat diimplementasikan dalam kegiatan
belajar salah satunya yaitu komik digital. Media komik digital merupakan komik
yang dapat diakses melalui internet. Komik digital ini mampu dijadikan referensi
komik edukasi bagi peserta didik. Dalam pengembangan komik digital tentunya
harus menggunakan beberapa aplikasi salah satunya adalah aplikasi Pixton.
Aplikasi Pixton merupakan aplikasi pembuatan karakter animasi/e-komik yang
dapat diakses dengan mudah. Dengan kualitas baik dan mengandung visualisasi
yang tinggi, aplikasi ini sesuai dipergunakan untuk mengembangan komik digital
pada pembelajaran.

Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri 2 Belitang Mulya, fasilitas
untuk melaksanakan pembelajaran dengan teknologi digital sudah memadai.
Terdapat ruang komputer dan akses internet yang dapat digunakan peserta didik.
Akan tetapi, seluruh fasilitas ini belum diimplementasikan secara maksimal oleh
guru dan peserta didik. Beriringan dengan hal tersebut, kurikulum merdeka sangat
berorientasi pada keterampilan menulis yang dimiliki peserta didik, namun
diketahui bahwa peserta didik terkendala dalam menulis teks cerita fantasi karena
hanya menggunakan buku paket sehingga memiliki dampak yang tidak sesuai
dengan keinginan guru dalam proses pembelajaran. Sekalipun menerapkan media
pembelajara, desain power point sangat klasik sehingga peserta didik kurang
tertarik. Hal tersebut selaras dengan pendapat (Handayani et al. 2023) bahwa

pembelajaran Bahasa Indonesia hanya menggunakan buku secara umum yang
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memuat teks materi sehingga menjadikan peserta didik merasa jenuh. Perlu
adanya media pembelajaran yang digemari peserta didik. Akan tetapi
permasalahan yang ditemui adalah masih banyak guru yang kurang menguasai
bahkan tidak mengetahui aplikasi yang dapat dimanfaatkan dalam dunia
pendidikan. Dalam hal ini, terjadi kesenjangan antara penelitian yang telah
dilakukan dengan data yang ditemukan.

Untuk mengatasi hal tersebut, peneliti ingin mengembangkan sebuah media
pembelajaran menggunakan komik digital berbasis aplikasi Pixton. Dengan
adanya pengembangan media pembelajaran ini diharapkan mampu memudahkan
guru dalam menciptakan media pembelajaran untuk melengkapi media yang telah
digunakan melalui aplikasi yang telah disediakan. Selain itu, dengan adanya
aplikasi ini, referensi yang tepat guna menciptakan media pembelajaran yang
lebih menarik dari media sebelumnya. Hal tersebut, mampu menjadikan proses
pembelajaran yang aktif dan kreatif melalui komik digital dalam materi menulis
teks cerita fantasi. Pengembangan media pembelajaran ini sebelumnya pernah
dilakukan pada kurikulum merdeka. Penelitian ini dilakukan oleh Akhir &
Prihandani (2018) yang menghasilkan media pembelajaran visual menggunakan
software Cartoon Story Maker pada materi tema selalu berhemat energi. Selain
itu, penelitian ini juga sebelumnya dilakukan oleh Narestuti et al (2021),
mengimplementasikan media pembelajaran komik digital yang menitikberatkan
pada kemampuan hasil belajar peserta didik. Terakhir, pengembangan ini juga
dikembangkan oleh Mufarrochah (2022) mengenai aplikasi Pixton untuk
meningkatkan minat menulis pada materi teks cerita sejarah dengan
memanfaatkan beberapa karakter yang dapat dikreasikan dalam proses
pembelajaran.

Keterhandalan yang difokuskan peneliti dari penelitian sebelumnya adalah
peneliti hendak menciptakan media pembelajaran visual yang lebih lengkap
dengan menampilkan contoh cerita fantasi dengan animasi yang menarik
perhatian peserta didik sehingga materi teks cerita fantasi dapat diterima oleh
siswa dengan baik. Media ini memberikan akses tersendiri kepada peserta didik

sehingga memungkinkan peserta didik mampu belajar dimanapun dan kapanpun
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melalui link. Selain itu, peneliti juga memberikan ruang interaksi guru dan peserta
didik agar pembelajaran lebih komunikatif, aktif, dan kreatif dengan memberikan
materi teks cerita fantasi berbentuk komik digital yang baik dan menarik.
Disajikan pula fitur tambahan seperti virtual world yang dapat diakses pada gawai
masing-masing. Virtual world merupakan dunia game 3D yang umum diminati
saat ini, sehingga peserta didik dapat menjelajahi pengalaman belajar dan bermain
dengan peserta didik lainnya dalam dunia virtual. Peneliti mengkombinasikan
berbagai alat bantu seperti link, PDF, WhatsApp, canva, aplikasi pixton, dan
proyektor.

Pengembangan media ini juga memperhatikan aspek kebutuhan dalam proses
belajar peserta didik. Peneliti memaksimalkan pengembangan media
pembelajaran visual komik digital berbantuan aplikasi Pixton dengan
menyediakan beberapa desain karakter yang menarik dan link akses materi komik
digital. Terakhir, keterhandalan pada penelitian ini tentu saja peserta didik akan
diberikan bahan evaluasi berupa soal yang disajikan dalam bentuk quiziz untuk
melatih pemahaman mengenai materi yang telah diberikan dan tugas individu
guna melatih keterampilan menulis teks cerita fantasi. .

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan bersama guru Bahasa Indonesia
kelas VII di SMP N 2 Belitang Mulya, proses pembelajaran yang dilakukan
terhadap materi teks cerita fantasi hanya mengimplementasikan buku paket.
Metode ceramah merupakan metode yang sering digunakan. Hal tersebut
menyebabkan peserta didik menjadi jenuh dalam proses belajar. Permasalahan ini
sangat disayangkan karena kreatifitas dan keterampilan peserta didik dalam
menulis teks cerita fantasi sangat dibutuhkan. Selain itu, kurang maksimalnya
penggunaan media pembelajaran yang membuat proses belajar mengajar
terhambat. Seperti yang telah diuraikan sebelumnya, guru hanya terpatok pada
buku paket dan proyektor sehingga proses pembelajaran kurang diminati oleh
peserta didik. Akan tetapi, faktanya proyektor jarang digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar. Akibat media pembelajaran kurang diimplementasikan dengan
baik, maka kesulitan dalam penyampaian materi cenderung terjadi. Hal tersebut

mengharuskan guru menyampaikan materi lebih luas lagi.



Universitas Sriwijaya

Melihat beberapa kendala yang terjadi, hadirnya media ini menjadi salah satu
keputusan yang tepat. Komik digital berbantuan aplikasi Pixton ini telah didukung
dengan beberapa fitur menarik untuk meningkatkan kemampuan menulis peserta
didik pada materi teks cerita fantasi. Hal tersebut senada dengan pendapat
(Narestuti et al.,2021) yang menyatakan bahwa komik digital mampu menarik
semangat peserta didik untuk belajar serta memberikan arahan kepada peserta
didik agar dapat mengolah cerita menjadi gambar sehingga siswa mampu
mengingat materi dalam waktu yang singkat.

Dari uraian di atas, peneliti bermaksud untuk mengembangkan media komik
digital berbantuan aplikasi Pixton pada pembelajaran teks cerita fantasi. Peneliti
memilih objek penelitian peserta didik kelas V11 di SMP Negeri 2 Belitang Mulya.
Alasan peneliti mengembangkan penelitian ini karena di SMP Negeri 2 Belitang
Mulya, guru kurang mampu mengimplementasikan teknologi dan media
pembelajaran dengan stabil walaupun sudah memadai. Selain itu juga,
penggunaan buku paket sering menjadi patok utama. Dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia terkhususnya teks cerita fantasi belum pernah mengembangkan media
pembelajaran komik digital berbantuan aplikasi Pixton. Dengan adanya penelitian
ini, diharapkan peserta didik dapat fokus dan menarik perhatian sehingga mampu

meningkatkan keterampilan menulis teks cerita fantasi peserta didik.

1.2 Rumusan Masalah

Meninjau uraian yang terdapat pada latar belakang, ditetapkan bahwa terdapat
sejumlah masalah yang kemudian dirumuskan menjadi beberapa pertanyaan
seperti berikut.

1. Bagaimana kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan media komik
digital pixton pada materi menulis teks cerita fantasi siswa kelas VII di SMP
Negeri 2 Belitang Mulya?

2. Bagaimana kebutuhan guru Bahasa Indonesia terhadap pengembangan media
komik digital berbantuan aplikasi pixton pada materi menulis teks cerita fantasi
siswa kelas V11 di SMP Negeri 2 Belitang Mulya?
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3. Bagaimana rancangan awal pengembangan media pembelajaran terhadap
pengembangan media komik digital berbantuan aplikasi pixton pada materi
menulis teks cerita fantasi siswa kelas VI di SMP Negeri 2 Belitang Mulya?

4. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap pengembangan media komik digital
berbantuan aplikasi pixton pada materi menulis teks cerita fantasi siswa kelas
VIl di SMP Negeri 2 Belitang Mulya?

1.3 Tujuan Penelitian

Meninjau beberapa rumusan masalah yang telah diuraikan, maka
ditetapkan beberapa tujuan penelitian seperti berikut.

1. Mendeskripsikan kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan media
komik digital berbantuan aplikasi pixton pada materi menulis teks cerita fantasi
siswa kelas V11 di SMP Negeri 2 Belitang Mulya.

2. Mendeskripsikan kebutuhan guru Bahasa Indonesia terhadap pengembangan
media komik digital berbantuan aplikasi pixton pada materi menulis teks cerita
fantasi siswa kelas V11 di SMP Negeri 2 Belitang Mulya.

3. Mendeskripsikan rancangan awal pengembangan media pembelajaran
terhadap pengembangan media komik digital berbantuan aplikasi pixton pada
materi menulis teks cerita fantasi siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Belitang
Mulya.

4. Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap pengembangan media komik
digital berbantuan aplikasi pixton pada materi menulis teks cerita fantasi siswa
kelas VII di SMP Negeri 2 Belitang Mulya.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, Diharapkan beberapa faedah

teoritis maupun praktis. Berikut lebih lanjut penjelasan manfaat dari penelitian ini.
1. Manfaat Teoretis
Peneliti berharap pengembangan ini mampu memberi pemahaman
mengenai pengembangan media pembelajaran komik digital berbantuan
aplikasi Pixton. Selain itu, hasil ini mampu menjadikan peserta didik lebih

mandiri untuk meningkatkan keterampilan menulis teks cerita fantasi.
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Manfaat Praktis
Peneliti berharap penelitian ini mampu memberikan dampak terutama

terhadap peserta didik, pendidik, dan sekolah. Manfaat secara praktis diuraikan
sebagai berikut.
Bagi Peserta Didik

Media pembelajaran yang dikembangkan ini diharapkan dapat; (1)
Dipergunakan oleh peserta didik dengan mudah karena media ini dibuat
menarik, kreatif, dan tidak dibatasi ruang dan waktu; (2) Mampu menarik
perhatian dan menghilangkan rasa jenuh serta meningkatkan keterampilan
peserta didik terhadap materi teks cerita fantasi; (3) Diharapkan dapat membuat
peserta didik mampu memenuhi tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Bagi Pendidik

Media pembelajaran yang dikembangkan ini diharapkan dapat menjadi
alternatif atau refrensi media yang efektif untuk digunakan pendidik dalam
proses pembelajaran. Selain itu, diharapkan media ini dapat meningkatkan
kreatifitas pendidik dalam mengembangkan teknologi karena akses aplikasi
yang mudah digunakan untuk menghasilkan produk media pembelajaran
berikutnya.
Bagi Sekolah

Diharapkan mampu memberikan jalan keluar kepada sekolah agar mampu
menciptakan suasana sekolah yang lebih baik. Selain itu, diharapkan mampu
menambah ketersediaan media pembelajaran yang efektif serta meningkatkan

kemampuan dalam menggunakan media pembelajaran yang ada.
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