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cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang yang dikembangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan gabungan dari Borg dan Gall 
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didik SMPN 36 Palembang terhadap komik digital. Tingkat kebutuhan peserta 
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This purposes of the research were (1) describe the need for digital comic media 

for learning to write short stories for students in grade IX at SMPN 36 

Palembang, (2) produce a digital comic media design for learning to write short 

stories for students for grade IX at SMPN 36 Palembang, and (3) describe the 

results. expert validation of digital comic media for learning to write short stories 

for students of class IX at SMPN 36 Palembang developed. This study uses a 

combined development method from Borg and Gall with Alessi and Trollip. The 

stages of development carried out in this research are the stages of information 

gathering, planning, design and development. This development medium was 

created based on the needs of students at SMPN 36 Palembang for digital comics. 

The level of students' needs for the developed comic media was 81.93%. The 

validation consisted of media validation with a value of 4.72, material validation 

with a value of 4.77, and validation of language with a value of 4.27. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi 

tingkat keberhasilan pada proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran 

bisa mempermudah pendidik saat proses belajar mengajar dan membantu peserta 

didik untuk memahami pelajaran yang dipelajari. Peserta didik akan lebih mudah 

menguasai suatu materi jika pendidik mampu menyampaikan materi dengan cara 

yang mudah dipahami sekaligus bisa menarik minat mereka. Pemanfaatan media 

dapat membantu pendidik untuk membangkitkan minat sekaligus membantu 

peserta didik untuk fokus pada proses pembelajaran, Arsyad (2016:20).  

 Menulis merupakan satu dari empat keterampilan berbahasa yang 

dipelajari peserta didik di jenjang sekolah menengah pertama selain keterampilan 

membaca, menyimak, dan berbicara. Menulis adalah kegiatan menyusun kembali 

kejadian-kejadian yang dialami dan dibaca untuk kemudian diubah dalam bentuk 

tulisan (Pudiastuti, 2014:45). Salah satu materi pembelajaran yang mengharuskan 

peserta didik di jenjang sekolah menengah pertama untuk menulis adalah materi 

pembelajaran menulis cerpen. 

 Menulis cerpen dibahas di kelas IX di semester ganjil pada KD 4.5 dan 

KD 4.6 dalam kurikulum 2013. KD 4.5 mengharapkan peserta didik mampu untuk 

menyimpulkan unsur-unsur pembangun karya sastra dengan bukti yang 

mendukung dari cerpen yang dibaca dan didengar. KD 4.6 diharapkan peserta 

didik mampu mengungkapkan pengalaman dan gagasan dalam bentuk cerita 

pendek dengan memperhatikan struktur dan kebahasaan.    

 Melalui wawancara dengan ibu Betty Herawati, salah satu guru bahasa 

Indonesia di SMP Negeri 36 Palembang, diketahui bahwa peserta didik kurang 

berminat dalam mempelajari materi cerpen. Hal ini dipengaruhi oleh rendahnya 

minat baca peserta didik yang mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. 

Peneliti juga mencari tahu media apa yang digunakan oleh guru dan media seperti 
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apa yang sebenarnya mereka inginkan melalui angket yang peneliti sebarkan ke 

pada peserta didik.  

Berdasarkan kendala yang dialami oleh peserta didik dalam proses 

pembelajaran, peneliti memutuskan untuk mengembangkan media komik digital 

sebagai media pembelajaran menulis cerpen. Komik digital merupakan media 

gambar visual yang sesuai untuk dimanfaatkan oleh peserta didik pada tingkatan 

SMP untuk membantu proses belajar. Komik digital sebagai media belajar 

merupakan media yang menyenangkan untuk dibaca serta praktis karena bisa 

dengan mudah diakses melalu gawai. Selain meyenangkan pemanfaatan media 

komik digital juga dapat menyampaikan informasi edukatif yang bermanfaat agar 

peserta didik dapat memahami materi pelajaran.  

Peneliti memilih mengembangkan media komik digital karena komik 

memiliki bahasa yang sehari-hari yang mudah dipahami dan disertai dengan 

gambar-gambar pendukung informasi yang ingin peneliti sampaikan. Terdapat 

perbedaan dalam kemampuan memahami pelajaran pada setiap peserta didik. 

Peserta didik dengan kemampuan pemahaman yang tinggi dapat dengan mudah 

memahami pelajaran dari buku, sedangkan peserta didik dengan tingkat 

pemahaman yang kurang akan mengalami kesulitan untuk memahami informasi 

dari buku. Pemanfaatan komik sebagai media pembelajaran dapat membantu 

peserta didik dengan kemampuan pemahaman tinggi maupun kurang untuk 

memahami materi pelajaran melalui cara yang lebih mudah.  

 Penggunaan komik sebagai media pembelajaran bukan semata-mata agar 

proses pembelajaran menjadi menyenangkan. Media komik dapat menjadi 

jembatan bagi peserta didik untuk menumbuhkan minat membaca buku yang 

bersifat lebih serius. Oleh sebab itu, pengaruh media komik dalam meningkatkan 

minat baca peserta didik dapat secara otomatis membuat kemampuan peserta 

didik dalam menulis juga meningkat. Seperti yang diungkapkan oleh Leonhardt 

(2005) membaca dan menulis merupakan dua kegiatan yang saling berkaitan. 

Anak-anak yang gemar membaca akan mendapatkan rasa kebahasaan dalam 

menulis yang kemuadian akan mengalir kedalam tulisan mereka sehingga hasil 
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tulisan mereka akan jauh lebih baik dibandingkan dengan anak-anak yang tidak 

suka membaca. 

 Penggunaan komik sebagai media pembelajaran sebenarnya sudah lama 

dilakukan dan memberikan efek yang baik. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Ria Arini mahasiswa Program Studi Magister Teknologi 

Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sriwijaya dengan 

judul Pengembangan Komik Pembelajaran Bahasa Inggris untuk memahami 

Narative Texts (Fabels) di Madrasa Tsanawiyah, serta penelitian yang dilakukan 

oleh Wulandari Pratiwi dan Riza Yonisa Kurniawan dari Fakultas Ekonomi 

Universitas Negeri Surabaya dengan judul Penerapan Media Komik Sebagai 

Media Pembelajaran Ekonomi di SMA Negeri 3 Ponogoro, pemanfaatan media 

komik terbukti mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

pelajaran yang diujicobakan dalam penelitian. Peneliti melakukan pembaruan dari 

kedua penelitian ini, yaitu jenis komik yang dikembangkan diperbarui menjadi 

komik digital dangan teks cerpen sebagai materi pelajaran yang diujicobakan dan 

pendidik dan peserta didik SMPN 36 Pelembang sebagai subjek penelitian. 

Penelitian ini belum pernah dilakukan sebelumnya, oleh sebab itu peneliti tertarik 

melakukan penelitian ini untuk menyedia media pembelajaran yang dapat menarik 

minat serta memotivasi peserta didik untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dalam materi teks cerpen. 

 Jenis komik yang peneliti kembangkan adalah komik digital dengan tema 

pendidikan, dalam proses pengembangannya peneliti menggunakan aplikasi Ibis 

paint X dan Adobe Photoshop CS3. Komik digital yang peneliti kembangkan 

berjudul Tim Jelajah Ilmu Ayo Menulis Cerpen. Karakter yang ada dalam komik 

digital ini adalah seorang peserta didik di jenjang SMP dengan tujuan agar cerita 

yang ada di dalam komik digital ini lebih dekat dengan peserta didik yang 

menjadi subjek penelitian ini. Komik digital ini menceritakan seorang peserta 

didik yang ingin mengikuti perlombaan menulis cerpen namun terkendala 

rendahnya pemahamannya mengenai teks cerpen, selain adanya alur cerita, di 

dalam komik ini juga terdapat penjesan-penjelasan teks cerpen. Adanya alur cerita 
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dan penjelasan materi teks cerpen menjadikan komik ini selain bisa sebagai 

referensi materi teks cerpen juga dapat dimanfaatkan sebagai sumber cerita dalam 

cerpen yang mereka tulis. 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang, diperoleh rumusan masalah pada penelitian 

ini, yaitu bagaimanakah pengembangan media komik digital untuk pembelajaran 

menulis cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang? Secara lebih rinci 

rumusan masalah pelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Bagaimanakah kebutuhan pengembangan media komik digital untuk 

pembelajaran menulis cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang? 

2) Bagaimanakah rancangan pengembangan media komik digital untuk 

pembelajaran menulis cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang? 

3) Bagaimanakah validasi ahli terhadap media komik digital untuk pembelajaran 

menulis cerpen pesera didik kelas IX SMPN 36 Palembang yang 

dikembangkan? 

1.3 Tujuan Penelitian  

 Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Mendeskripsikan kebutuhan media komik digital untuk pembelajaran menulis 

cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang. 

2) Menghasilkan rancangan media komik digital untuk pembelajaran menulis 

cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang. 

3) Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap media komik digital untuk 

pembelajaran menulis cerpen peserta didik kelas IX SMPN 36 Palembang 

yang dikembangkan. 

1.4 Manfaat Penelitian  

 Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis maupun 

praktis. Secara teoritis diharapkan hasil penelitian pengembangan media 

pembelajaran komik digital untuk materi  menulis teks cerpen pada kelas IX SMP 



5 
 

ini dapat membantu pendidik dan peserta didik untuk memahami konsep dan teori 

penulisan cerpen. Penelitian ini juga diharapkan bisa menjadi bahan referensi 

dalam penelitian dan pengembangan bahan ajar menulis cerpen. 

 Secara praktis diharapkan agar media pembelajaran komik digital ini dapat 

membantu pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Bagi pendidik, 

diharapkan dapat menjadi alat bantu mengajar keterampilan menulis cerpen untuk 

kelas IX SMP. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

variasi media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik di sekolah. Bagi 

peserta didik, diharapkan media pembelajaran komik digital ini dapat membantu 

untuk memahami dan meningkatkan keterampilan menulis cerpen serta dapat 

menumbuhkan minat baca peserta didik. 
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