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abstrak—penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik cetak Asal 

Usul Desa Sadang guna ntuk mendukung ketrampilan membaca serta mengetahui tingkat 
kelayakan dari materi cerita komik Asal Usul Desa Sadang ini. Penelitian ini termasuk 
penelitian RnD dengan menggunakan metode ADDIE namun pada penelitian ini hanya 
dijelaskan pada langkah analisis kebutuhan,desain dan develop. Pada media pembelajaran 
ini menggunakan angket untuk mengevaluasi kualitas materi,media,dan respon siswa 
kelas VII-A SMPN 2 JATIROGO. Subjek pada penelitian ini adalah ahli media dan ahli 
materi. 1)hasil analisis kebutuhan pada media komik cetak Asal Usul Desa Sadang 
menunjukkan bahwa siswa setuju jika media komik cetak ini mendukung kegiatan 
pembelajaran dan meningkatkan keterampilan membaca siswa. 2)desain pada media 
komik cetak ini menggunakan acuan seperti pembuatan flowchart dan storyboard. 3)pada 
tahap develop media komik cetak ini menggunakan bahan yang sederhana dan mudah 
untuk digunakan. Tahap desain ini menggunakan aplikasi canva.  
Kata kunci—komik, cerita legenda,implementasi 

 
 Abstract— This research aims to develop the printed comic media Asal Usul Desa 

Sadang in order to support reading skills and determine the level of appropriateness of the 
comic story material Asal Usul Desa Sadang. This research includes RnD research using 
the ADDIE method, but this research only explains the needs analysis, design and 
development steps. In this learning media, a questionnaire is used to evaluate the quality 
of the material, media and responses of class VII-A students at SMPN 2 JATIROGO. The 
subjects in this research were media experts and material experts. 1) The results of the 
needs analysis on printed comic media from the Origins of Sadang Village show that 
students agree that this printed comic media supports learning activities and improves 
students' reading skills. 2) the design in printed comic media uses references such as 
making flowcharts and storyboards. 3) in the development stage, printed comic media uses 
materials that are simple and easy to use. This design stage uses the Canva application. 
Keywords— comics, legends,implementation 
 

 

 

PENDAHULUAN 
  Dalam implementasinya dalam proses pengajaran, Pelajaran Bahasa Indonesia 

masih sering menggunakan metode konvensional oleh sebagian besar guru (Luh et 
al., 2020; Weber, 2021). Ketika siswa kehilangan minat terhadap pelajaran Bahasa 
Indonesia, mereka cenderung tidak fokus pada pembelajaran, yang berdampak pada 
kurangnya pemahaman serta penggunaan kemampuan berpikir mereka (Darmayanti 
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et al., 2022; Sugianto et al., 2022). Situasi ini berpotensi mengurangi hasil belajar siswa. 
Guru dapat lebih berhasil dalam menyampaikan informasi yang diharapkan jika 
mereka mampu mengaitkan materi tersebut dengan situasi kehidupan sehari-hari 
siswa (Bahan et al., 2020; Burns et al., 2020). Ketidakminatan siswa dalam 
pembelajaran juga dapat berpengaruh terhadap sikap dan moral mereka (Konkov, 
2019). Contohnya, siswa mungkin kurang menghargai guru dengan kurangnya 
perhatian ketika guru menjelaskan di depan kelas. Tidak kedisiplinan dalam 
menyelesaikan tugas pun sering diakibatkan oleh ketidakpahaman. Oleh karena itu, 
penting bagi guru untuk lebih inovatif dan kreatif dalam membangkitkan minat siswa 
terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia, terutama di era globalisasi saat ini. 

 Cerita legenda merupakan sastra lisan atau sastra daerah (Inriani, 2017). 
Kearifan lokal yang mampu mengatur tatanan kehidupan bermasyarakat. 
Pembentukan karakter memberikan prioritas terhadap kepentingan kelompok 
daripada kepentingan individu.  Komik pada cerita legenda ini dapat memudahkan 
atau memahami penjelasan yang terlah diberikan. Dalam komik cerita legenda ini 
memiliki alur cerita yang runtut dan dapat dipahami oleh pembaca (Hasanudin, 
2016).  Sarana yang dapat dipahami dalam cerita legenda  ini media visual yang 
menjelaskan isi dari cerita tersebut yang terkonsep baik dan rapi (Ariesta & 
Kusumayati, 2018). 

Pengajaran melalui komik yang menggali kearifan lokal memiliki berbagai 
metode untuk mengedukasi siswa mengenai budaya dan sejarah. Salah satu 
pendekatannya adalah melalui sisi akademis yang mengenalkan aspek sejarah yang 
mungkin belum dikenal oleh siswa sebelumnya. Pengajaran sejarah yang menyeluruh 
bisa disampaikan melalui media kartun sebagai alat pendidikan (Aisyah et al., 2017; 
Listianingsih et al., 2021; Syukri et al., 2018). Komik, sebagai bagian dari media cetak, 
bisa dikembangkan sebagai alat bantu pembelajaran yang alternatif (Santos, 2022; 
Wang et al., 2021). Karakteristik utama dari sebuah komik yang efektif antara lain 
kekayaan akan aspek konstruktif, seperti konten, desain, dan presentasi kartun itu 
sendiri. Pemanfaatan media kartun mampu membangkitkan minat belajar siswa dan 
menggalakkan proses pembelajaran yang efisien (Ghofur, 2022; Pardimin & Widodo, 
2017; Wijayanti et al., 2018). Kelebihan yang dimiliki oleh media kartun ini dapat 
diaplikasikan untuk pembentukan karakter di tingkat sekolah menengah pertama. 

Komik pendidikan yang mengintegrasikan kearifan lokal sebaiknya 
disesuaikan dengan konteks, budaya, serta sejarah lokal di lingkungan rumah siswa. 
Peran sekolah sangat penting dalam mengenalkan serta memperkuat kearifan lokal 
melalui bahan ajar guna mengembangkan karakter siswa di tingkat sekolah 
menengah pertama. Pengajaran yang baik mengenai sejarah dan budaya lokal 
sebaiknya disajikan dengan cara yang menarik sehingga siswa tetap tertarik dalam 
mempelajari nilai-nilai lokal tersebut. Komik pendidikan yang berfokus pada asal 
usul desa sebaiknya mencakup gambaran dan ungkapan bahasa yang mencerminkan 
dialek lokal, sambil tetap menghadirkan cerita yang humanis dan menarik. Adanya 
konsistensi dan kejelasan dalam penyampaian informasi akan membantu siswa untuk 
mengingat apa yang telah dipelajari. Komik  pendidikan yang terkait dengan nilai-
nilai moral dapat dicapai dengan cara mencerminkan karakter dan alur cerita yang 
menggambarkan serta memperkuat nilai-nilai moral yang baik. 
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Dalam penelitian ini, penulis akan memaparkan sebuah komik tentang Asal 
Usul Desa Sadang di lingkungan siswa agar para siswa lebih banyak mengetahui 
sejarah sejarah yang ada disekitar mereka. Untuk mengetahui kebutuhan siswa 
terhadap pengembangan komik pembelajaran yang memanfaatkan kearifan lokal, 
perlu dilakukan survei analisis kebutuhan pengembangan komik. 

 
METODE PENELITIAN 

Pada metode ini menggunakan jenis penelitian RnD dengan menerapkan 
metode ADDIE, namun pada penelitian ini,hanya dijelaskan pada Langkah 
analisis,desain dan develop. Subjek penelitian pada analisis data adalah siswa kelas 
VII-A SMPN 2 Jatirogo, subjek pada langkah desain pembelajaran adalah ahli materi 
dan ahli media. 

Teknik pengumpulan data pada langkah ini menggunakan analisis kebutuhan 
dengan menggunakan angket, sedangkan Teknik pengumpulan data pada langkah 
desain menggunakan angket ahli materi dan ahli media. 

Teknik validasi pada langkah analisis kebutuhan dengan menggunakan 
wawancara.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil deskripsi dari data analisis kebutuhan media pembelajaran komik cetak 
Asal Usul Desa Sadang yang diperoleh melalui pengajuan pertanyaan berupa lembar 
validasi angket untuk siswa SMPN 2 Jatirogo. 

Pertanyaan pertama tentang “Berdasarkan perkembangan teknologi apakah 
media pembelajaran perlu dikembangkan?”. Berdasarkan pertanyaan tersebut, 
maka respon siswa dapat dilihat pada gambar 1 

 
Gambar 1 respon siswa tentang kebutuhan media pembelajaran komik Asal 

Usul Desa Sadang 
Berdasarkan gambar 1 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 

sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 96%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 3%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 1%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 2 Jatirogo ini masih perlu untuk 
dikembangkan. 

Pada kolom alasan, tiga dari 34 siswa memberikan jawaban yang sama yaitu 
“karena media pembelajaran sangat penting untuk anak sekolah” . Dari alasan 
tersebut dapat digali lebih dalam dengan memberikan pertanyaan seperti pada 
kutipan wawancara berikut. 

91%

3%6%

Sangat setuju

Tidak setuju

Jawaban lain
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RUL: saya ingin bertanya, menurut pendapat kamu apakah media pembelajaran 
perlu dikembangkan? 

IRA:  menurut saya perlu dikembangkan kak 
Pertanyaan kedua tentang “apakah media pembelajaran yang memuat unsur-

unsur kearifan lokal masih perlu untuk dikembangkan?”. Berdasarkan pertanyaan 
tersebut , maka respon siswa dapat dilihat pada gambar 2 

 
Gambar 2 respon siswa tentang unsur-unsur kearifan lokal berupa komik Asal Usul Desa 

Sadang 

Berdasarkan gambar 2 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 
sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 97%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 0%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 3%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 1 Jatirogo setuju jika pembelajaran memuat 
unsur-unsur kearifan lokal berupa komik cetak Asal Usul Desa Sadang. 

Pada kolom alasan, 31 siswa memberikan jawaban sama. Alasan itu adalah 
bahwa perkembangan teknologi media pembelajaran pelu untuk dikembangkan. Dari 
alasan tersebut dapat digali lebih dalam dengan memberikan pertanyaan seperti pada 
kutipan wawancara berikut. 

RUL : saya ingin bertanya, menurut kamu apakah unsur-unsur kearifan lokal 
Asal Usul Desa Sadang masih perlu dikembangkan? 

IRA : menurut saya, perlu kak karena terkadang kita masih bingung dengan 
unsur-unsur kearifan lokal 

Pertanyaan ketiga tentang “menurut kamu apakah komik cerita kearifan lokal 
Asal Usul Desa Sadang dapat dipahami dengan menggunakan media komik?”. 
Berdasarkan pertanyaan tersebut , maka respon siswa dapat dilihat pada gambar 3 

 
Gambar 3 komik kearifan lokal Asal Usul Desa Sadang dapat dipahami dengan 

media komik 

97%

0%3%

Sangat Setuju

Tidak Setuju

Jawaban lain

100%

0%0%

Sangat setuju Tidak setuju Jawaban lain
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Berdasarkan gambar 3 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 
sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 100%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 0%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 0%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 2 Jatirogo setuju jika pembelajaran dapat 
dipahami dengan media komik Asal Usul Desa Sadang. 

Pada kolom alasan, 34 siswa memberikan jawaban sama. Alasan itu adalah 
bahwa media pembelajaran pelu untuk dipahami dengan menggunakan media 
komik. Dari alasan tersebut dapat digali lebih dalam dengan memberikan pertanyaan 
seperti pada kutipan wawancara berikut. 

RUL: saya ingin bertanya, apakah komik kearifan lokal Asal Usul Desa Sadang 
dapat dipahami dengan media komik? 

IRA:  menurut saya mudah kak, dengan adanya media komik kita jadi lebih tau 
bahwa diindonesia memiliki kearifan yang cukup luas 

Pertanyaan keempat tentang “menurut kamu apakah komik cerita kearifan 
lokal Asal Usul Desa Sadang yang memuat gambar akan menarik minat baca 
kamu?”. Berdasarkan pertanyaan tersebut , maka respon siswa dapat dilihat pada 
gambar 4  

 
Gambar 4 pembelajaran komik Asal Usul Desa Sadang yang memuat gambar 

akan lebih menarik minat baca. 
Berdasarkan gambar 4 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 

sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 97%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 3%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 0%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 1 Jatirogo setuju jika pembelajaran komik 
Asal Usul Desa Sadang yang memuat gambar akan lebih menarik minat baca. 

Pada kolom alasan, 33 siswa memberikan jawaban sama. Alasan itu adalah 
bahwa media pembelajaran komik Asal Usul Desa Sadang yang memuat gambar akan 
lebih menarik minat baca. Dari alasan tersebut dapat digali lebih dalam dengan 
memberikan pertanyaan seperti pada kutipan wawancara berikut. 

RUL: saya ingi bertanya,menurut pendapat kamu apakah komik cerita kearifan 
lokal Asal Usul Desa Sadang memuat gambar akan menarik minat baca? 

IRA: sangat menarik kak, karena didalamnya terdapat banyak cerita yang belum 
saya tau. 

Pertanyaan kelima tentang “menurut kamu apakah bahasa baku ini cocok 
untuk digunakan pada komik agar kemampuan membaca kamu lebih baik?”. 
Berdasarkan pertanyaan tersebut , maka respon siswa dapat dilihat pada gambar 5 

96%

3%1%

Sangat setuju Tidak setuju Jawaban lain
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Gambar 5 penggunaan bahasa baku untuk meningkatkan kemampuan 

membaca 
Berdasarkan gambar 5 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 

sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 97%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 0%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 3%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 1 Jatirogo setuju jika bahasa baku cocok untuk 
digunakan untuk pembuatan komik cetak. 

Pada kolom alasan, 33 siswa memberikan jawaban sama. Alasan itu adalah jika 
bahasa baku cocok untuk digunakan untuk pembuatan komik cetak. Dari alasan 
tersebut dapat digali lebih dalam dengan memberikan pertanyaan seperti pada 
kutipan wawancara berikut. 

RUL: saya ingin bertanya, menurut kamu pada cerita kearifan lokal Asal Usul 
Desa Sadang menggunakan Bahasa baku dapat meningkatkan membaca 
lebih baik? 

IRA: setuju kak, karena dengan menggunakan Bahasa baku kemampuan 
membaca dapat menjadi lebih baik dan pengucapan bagus. 

Pertanyaan keenam tentang “menurut kamu apakah bahasa baku ini cocok 
untuk digunakan pada komik agar kemampuan membaca kamu lebih baik?”. 
Berdasarkan pertanyaan tersebut , maka respon siswa dapat dilihat pada gambar 6 

 
Gambar 6 komik cerita kearifan lokal perlu adanya evaluasi 

Berdasarkan gambar 6 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 
sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 91%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 9%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 0%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 1 Jatirogo setuju jika pada pembuatan komik 
cetak ini perlu adanya evaluasi. 

97%

0%3%

Sangat setuju Tidak setuju jawaban lain

91%

9%0%

Sangat setuju Tidak setuju Jawaban lain
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Pada kolom alasan, 31 siswa memberikan jawaban sama. Alasan itu adalah jika 
pada pembuatan komik cetak ini perlu adanya evaluasi. Dari alasan tersebut dapat 
digali lebih dalam dengan memberikan pertanyaan seperti pada kutipan wawancara 
berikut. 

RUL: saya ingin bertanya, apakah komik cerita kearifan local Asal Usul Desa 
Sadang perlu adanya evaluasi? 

IRA: setuju kak, karena dengan adanya evaluasi menjadi lebih tau bagian mana 
yang salah dan bagian mana yang benar 

Pertanyaan ketujuh tentang “menurut kamu ukuran B5 tepat untuk pembuatan 

komik cetak?”. Berdasarkan pertanyaan tersebut , maka respon siswa dapat dilihat 
pada gambar 7 

 
Gambar 7 ukuran B5 tepat untuk pembuatan komik cetak 

Berdasarkan gambar 7 dapat dijelaskan bahwa presentase siswa menjawab 
sangat setuju pada pengembangan media pembelajaran komik sebanyak 91%, 
presentase siswa yang menjawab tidak setuju sebanyak 6%, presentase siswa yang 
menjawab jawaban lain sebanyak 3%. Siswa berpendapat bahwa media pembelajaran 
komik Asal Usul Desa Sadang di SMPN 1 Jatirogo setuju jika ukuran B5 sangat cocok 
untuk pembuatan komik cetak. 

Pada kolom alasan, 31 siswa memberikan jawaban sama. Alasan itu adalah jika 
pada pembuatan komik cetak ini cocok menggunakan ukuran B5. Dari alasan tersebut 
dapat digali lebih dalam dengan memberikan pertanyaan seperti pada kutipan 
wawancara berikut.  

RUL: saya ingin bertanya, menurut kamu dengan ukuran B5 sangat tepat untuk 
pembuatan komik cetak? 

IRA: sangat tepat kak karena dengan ukuran B5 komik menjadi lebih jelas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

91%
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Sangat setuju Tidak setuju Jawaban lain
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Pembuatan flowcart 

Pada pembuatan flowchart merupakan diagram alur yang digunakan 
untuk menunjukkan alur suatu proses tahapanpada media pembelajaran. 
Berikut bentuk flowcart alur media pembelajaran. 

 

Gambar. 8 flowcart 

 Pembuatan Storyboard 

Storyboard merupakan gambaran proses pembuatan media bahan ajar yang 

digunakan untuk memudahkan proses pembuatan suatu produk. Berikut gambaran 

storyboard. 

No Keterangan Visual 

1. Cover menampilkan halaman utama 
sampul yang berisikan judul,nama 
penulis. 

 
2.  Pada halaman selanjutnya 

menampilkan daftar isi  
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Gambar 9 storyboard 
Tahap berikutnya adalah membuat visualisai dari desain berdasarkan 

storyboard yang dibuat lengkap dengan materi yang di pilih sebelumnya. Aplikasi 
yang dibuat untuk membuat desain ini adalah canva. Aplikasi canva sangat 
berpengaruh terhadap keberhasilan siswa untuk mencapai suatu indicator dari 
pembelajaran. 

Setelah tahap desain selesai maka selanjutnya yaitu melakukan validasi media 
komik cetak yang sudah dibuat. Media pembelajaran berupa komik cetak akan di 
validasi oleh dosen yang paham dalam bidangnya, yaitu ahli materi dan ahli media. 

A. Validasi Ahli Materi 
Validasi materi pada media pembelajaran yang menjadi produk akan validasi 

oleh 1 orang dosen ahli materi dengan mengisi angket serta memberikan pendapat 
dan saran. Adapun skor yang diberikan ahli materi sebagai berikut: 

 
Gambar 10 penilaian kelayakan materi 

Berdasarkan diagram diatas, pada aspek kelayakan isi menunjukkan skor yang 
diberikan oleh ahli materi paling banyak berjumlah 23, sedangkan skor paling sedikit 
berjumlah 10. 

B. Validasi Ahli Media 
Validasi materi pada media pembelajaran yang divalidasi oleh 1 orang dosen 

ahli media dengan mengisi angket serta memberikan pendapat dan saran. Adapun 
skor yang diberikan ahli media sebagai berikut: 

 
Gambar 11 penilaian kelayakan media 
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Berdasarkan diagram diatas, pada aspek kelayakan media menunjukkan skor 
yang diberikan oleh ahli materi paling banyak berjumlah 19, sedangkan skor paling 
sedikit berjumlah 4. 

 
Develop (pengembangan)  

Media ini dikerjakan dengan menggunakan aplikasi Canva yang digunakan 
untuk mendukung pembuatan media pembelajaran. Canva sendiri bisa diakses 
melalui komputer maupun ponsel. Kemudahan dalam pembuatan pengoprasiannya 
memudahkan penulis untuk membuatnya. 

Pengembangan media komik cetak memudahkan dalam menyimak gambar 
yang muncul dan desain yang menarik. Dalam komik cetak menghasilkan gambar 
terkait dengan materi.  

 
SIMPULAN 

 Pada hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran komik cetak 
dapat ditarik kesimpulan bahwa: 1)hasil analisis kebutuhan pada media komik cetak 
Asal Usul Desa Sadang menunjukkan bahwa siswa setuju jika media komik cetak ini 
mendukung kegiatan pembelajaran dan meningkatkan keterampilan membaca siswa. 
2)desain pada media komik cetak ini menggunakan acuan seperti pembuatan 
flowchart dan storyboard. 3)pada tahap develop media komik cetak ini menggunakan 
bahan yang sederhana dan mudah untuk digunakan. Tahap desain ini menggunakan 
aplikasi canva.  
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