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SARI

Aini, Irmayanti Nur. (2020).” Pengembangan Buku Komik Kebudayaan sebagai
Media Mngidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Cerita Hikayat pada Kelas X”.
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Kemampuan siswa dalam mengidentifikasi nilai-nilai dan isi dalam cerita
hikayat masih belum maksimal. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu 1)
siswa kesulitan terhadap bahasa Melayu yang digunakan sehingga siswa kurang
dapat memahami isi cerita hikayat, 2) guru hanya menggunakan buku paket ketika
membelajarkan cerita hikayat, 3) kurang bervariasinya media pembelajaran untuk
cerita hikayat . Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan buku komik hikayat
kebudayaan sebagai pendamping siswa untuk belajar sehingga membantu siswa
untuk memahami cerita hikayat .

Masalah yang dikaji dalam penelitian ini yaitu 1) bagaimana kebutuhan siswa
dan guru terhadap buku komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai dan
isi cerita hikayat, 2) bagaimana prototipe buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat, 3) bagaimana penilaian ahli terhadap
prototipe buku komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai dan isi cerita
hikayat, 4) bagaimana perbaikan prototipe buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat. Berkaitan dengan permasalahan-
permasalah tersebut penelitian ini bertujuan untuk 1) menjelaskan kebutuhan siswa
dan guru terhadap buku komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai dan
isi cerita hikayat, 2) menyusun prototipe buku komik bermuatan kebudayaan sebagai
media mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat, 3) menjelaskan penilaian ahli
terhadap prototipe buku komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai dan
isi cerita hikayat, 4) memaparkan perbaikan prototipe buku komik kebudayaan
sebagai media mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat.

Penelitian ini menggunakan metode Reserch and Development (R&D) dengan
langkah-langkah yang telah direduksi menjadi limat tahap, yaitu 1) potensi masalah,
2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desai, dan 5) revisi desain. Dari
peneltian yang telah dilakukan data yang diperoleh berupa data kebutuhan siswa dan
guru serta data angket uji validasi media buku komik hikayat. Adapun Sumber data
kebutuhan untuk mengembangakan media buku komik hikayat kebudayaan ini
terdiri atas 60 siswa dan 3 guru dari tiga sekolah yang berbeda, yaitu SMA Negeri 1
Kendal, SMA Negeri 1 Kaliwungu dan SMA Negeri 1 Weleri. Sedangkan sumber
data valiadsi yaitu dosen ahli dibidang media buku komik dan dosen ahli bidang
sastra.

Hasil dari penelitian ini adalah 1) deskripsi data hasil analisis kebutuhan siswa
dan guru terhadap buku komik kebudayaan pembelajaran hikayat, 2) prototipe buku
buku komik kebudayaan pembelajaran hikayat, 3) penilaian ahli terhadap prototipe
buku komik kebudayaan pembelajaran hikayat, 4) perbaikan prototipe buku komik
kebudayaan pembelajaran hikayat berdasarkan saran dari kedua ahli pada bidangnya
masing-masing.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Globalisasi adalah fenomena yang terus bergerak seiringan dengan cepatnya laju
pertumbuhan teknologi dan informasi. Perkembangan globalisasi yang cepat
dikhawatirkan akan menimbulkan permasalahan-permasalahan khususnya dalam
eksistensi budaya daerah. Salah satunya adalah menurunnya kecintaan terhadap
kebudayaan yang seharusnya menjadi jati diri bangsa. Kiat agar dapat memupuk
kembali rasa kecintaan terhadap kebudayaan yaitu dengan menyisipkan muatan
kebudayaan dalam proses pembelajaran di sekolah. Penyisipan muatan kebudayaan
dapat dilakukan dalam pembelajaran sastra. Karya sastra sangat lekat dengan unsur
masyarakat yang membangunnya. Sebab, sebuah karya sastra adalah tiruan dari
keadaan atau kondisi masyarakat pada saat itu. Oleh karena itu, isi cerita yang
disuguhkan dalam sebuah karya sastra dapat dijadikan pembelajaran siswa untuk
lebih mengenal dan melestarikan budaya setempat.

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum berbasis teks. Kurikulum ini didesain
sedemikian rupa untuk membantu siswa dalam proses berpikir kritis, bernalar, dan
berwawasan luas. Hikayat adalah salah satu kompetensi dasar yang diajarkan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas X SMA. Hikayat merupakan salah satu jenis
karya sastra lama yang di dalamnya memiliki nilai yang dapat diambil dan dijadikan
pembelajaran bagi pembacanya. Oleh karena itu, hikayat menjadi salah satu teks
yang berpotensi disisipkan muatan kebudayaan.

Permasalahan yang ditemukan di lapangan dalam pembelajaran hikayat yaitu
kebahasaan hikayat. Hikayat menggunakan bahasa Melayu sebagai wahananya.
Hikayat termasuk dalam kategori karya sastra lama, sehingga seluruh penyajiannya
masih menggunakan bahasa Melayu. Sebagian besar siswa menganggap bahwa
bahasa yang dgunakan dalam bacaan hikayat tidak sesuai dengan kaidah bahasa saat
ini, sehingga kebahasaan menjadi kesulitan terbesar siswa dalam memahami isi dan
nilai-nilai yang terdapat pada teks hikayat. Padahal salah satu kompetensi dasar yang
diujikan adalah mengidentifikasi nilai-nilai dan isi yang terkandung dalam cerita

rakyat (hikayat) baik lisan maupun tulis. Jika siswa mengalami kesulitan dalam
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menerjemahkan kebahasaan melayu pada teks hikayat, akan berdampak pada
pemahaman siswa terhadap teks tersebut, hingga pada akhirnya tujuan pembelajaran
dalam kompetensi dasar tersebut tidak akan tercapai dengan maksimal. Kesulitan
yang dihadapi siswa pada materi hikayat sudah pernah dijadikan latar belakang
masalah pada penelitian yang berjudul “Pembelajaran Menemukan Unsur-unsur
Intrinsik Hikayat melalui Model Student Team Achievment Devision” yang
mengatakan, memahami hikayat bila dibandingkan dengan memahami cerita-cerita
dongeng atau fiksi lainnya tampak bukan hal mudah. Apalagi kondisi sekarang ini
keadaan para siswa di sekolah jauh berbeda dengan kondisi masa lalu (Ekawati
2015). Pernyataan tersebut diperkuat dengan rendahnya nilai siswa pada
pembelajaran teks hikayat yang tertulis dalam penelitian “Peningkatan Proses
Pembelajaran Menganalisis Unsur Intrinsik Hikayat Melalui Model Kooperatif Tipe
Jigsaw” bahwa kemampuan menganalisis unsur intrinsik hikayat siswa SMA 2
Pangkalan Kerinci rendah. Hasil belajar yang telah diperoleh siswa kelas X-5
menunjukkan masih rendah. Hal ini terlihat, dari jumlah siswa sebanyak 24 orang di
kelas X-5, sebagian besar nilai siswa belum mencapai kriteria ketuntasan minimum
(KKM) pada nilai tugas, nilai kuis dan ulangan harian (Rusnani 2013). Oleh karena
itu, guru harus menerapkan kiat yang tepat agar proses pembelajaran memahami
cerita hikayat dapat berlangsung dengan baik.

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses
penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran/media tertentu ke penerima
pesan (Sadiman, dkk 2011). Ketika pembelajaran berlangsung, hubungan
komunikasi antara guru dan siswa harus berjalan dengan baik. Maka dibutuhkan
sebuah alat atau sarana prasarana untuk memperlancar proses komunikasi antara
guru dan siswa sehingga proses pembelajaran dapat mencapai hasil yang maksimal.
Sarana penyampaian pesan tersebut disebut dengan media pembelajaran. Kehadiran
media pembelajaran sangat dibutuhkan saat ini karena berdasarkan penelitian-
penelitian yang pernah dikaji sebelumnya menyatakan pembelajaran akan lebih
efektif jika memanfaatkan media pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian mengenai
pengembangan media perlu digiatkan. Selain sebagai sarana penyampaian pesan,

penggunaan media pembelajaran juga dapat meminimalisasi kejenuhan siswa serta



dapat menambah maotivasi belajar siswa. Sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai
dengan lebih efektif dan efisien.

Berdasarkan hasil observasi yang pernah penulis lakukan di salah satu sekolah
menengah atas (SMA) yang ada di Kendal, ketika membelajarkan tentang teks cerita
hikayat, guru hanya menyuruh siswa untuk membaca buku paket Bahasa Indonesia
atau hanya sekadar menampilkan keseluruhan teks pada powerpoint yang di
tampilkan di depan. Padahal beberapa siswa mengakui jika membaca teks hikayat
yang berbahasa Melayu membutuhkan waktu dua hingga tiga kali membaca agar
dapat menangkap isi dalam bacaan. Peneliti juga melakukan sebuah survei singkat
mengenai ketersediaan bacaan cerita hikayat di beberapa perpustakaan sekolah yang
ada di Kendal. Peneliti belum menemukan beberapa buku tentang cerita hikayat.
Oleh karena itu, bacaan mengenai cerita hikayat untuk menunjang pembelajaran
sangat minim, sehingga kebutuhan media pembelajaran untuk memahami isi teks
cerita hikayat sangat dibutuhkan.

Komik sangat digemari oleh hampir seluruh masyarakat saat ini. Penggemar
komik tidak hanya berasal dari anak-anak saja, tetapi orang dewasa juga banyak
yang menyukai komik. Kesukaan masyarakat terhadap komik membuat industri
komik berkembang dari yang dulunya hanya sebatas buku cetak, saat ini sudah
berkembang dalam bentuk elektronik. Sehingga pengaksesan komik dapat dilakukan
lebih mudah. Isi atau tema yang dibahas dalam buku komik pun terus berkembang
dan lebih variatif seiring perkembangan zaman. Mulai dari yang non-edukatif hingga
edukatif. Kesenangan masyarakat terhadap komik ini dapat dimanfaatkan sebagai
indikator pemilihan media pembelajaran. Jika sudah didasarkan dengan kesenangan,
maka sebuah pembelajaran akan terasa lebih mudah dan menyenangkan sehingga
sebuah pesan dalam pembelajaran akan tersampaikan dengan baik. Komik
merupakan media visual yang bersifat sederhana dan menarik. Selain kaya akan
nilai-nilai edukatif, media komik juga memiliki nilai-nilai hiburan yang tinggi untuk
pembacanya. Oleh kerena itu, media komik sangat cocok dan tepat apabila
digunakan sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan pesan dan ide dalam
proses belajar mengajar di sekolah, sehingga diharapkan mampu meningkatkan hasil

belajar siswa.



Penggunaan media komik dapat dijadikan salah satu solusi untuk mengatasi
pemahaman sekaligus kejenuhan siswa dalam menerima materi hikayat.
Disajikannya ilustrasi dan perpaduan warna yang tepat akan membangkitkan
motivasi belajar siswa. Penyusunan beberapa gambar sehingga membentuk suatu
rangkaian alur cerita juga akan membantu dalam membangun pengimajinasian siswa
mengenai isi cerita hikayat dengan baik. Sehingga diharapkan tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan hasil maksimal. Penggunaan media komik sebagai media
pembelajaran sudah terbukti keefektifannya pada penelitian-penelitian sebelumnya.
Misalnya pada penelitian yang ditulis oleh Batubara (2014) yang berjudul
“Pemanfaatan Media Komik untuk Meningkatkan Kemampuan Menulis Cerpen
Siswa Kelas X SMA Negeri 2 Kabanjahe” menyatakan bahwa media komik efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas X di SMA Negeri 2 Kabanjahe. Hal
tersebut dibuktikan dengan meningkatnya kemampuan menulis cerpen siswa.
Penelitian lain mengenai keefektifan penggunaan buku komik juga pernah diteliti
oleh Budiarti (2016) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan media
Komik Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Keterampilan Membaca
Pemahaman Siswa Kelas IV” yang menyatakan bahwa penggunaan media komik
memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap pembelajaran. Hal ini dikarenakan
komik dianggap dapat meningkatkan daya ingat, dapat memudahkan titik poin isi
bacaan pada pembaca, menumbuhkan semangat untuk menulis bagi anak-anak
karena berimajinasi, menambah pengetahuan kata kata baru bagi pembaca, dapat
meningkatkan prestasi, yang intinya adalah komik dapat meningkatkan keinginan
untuk menulis dan membaca pada anak-anak.

Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah suatu media
berbentuk komik, media tersebut berisi kumpulan cerita hikayat dalam bentuk narasi
yang ditranskip menjadi bentuk komik. Media buku komik ini disusun sedemikian
rupa untuk mempermudah siswa dalam memahami isi cerita hikayat, sehingga
diharapkan siswa dapat mencapai salah satu kompetensi dasar. Peneliti dalam
mengembangkan media buku komik ini menambahkan sebuah muatan kebudayaan.
Karya sastra lama yang berupa hikayat merupakan perekam kebudayaan yang
berkembang saat itu dan dalam waktu yang cukup lama. Pengembangan media buku

komik ini mengangkat mengenai cerita hikayat dari pengaruh Jawa yang berjudul



“Hikayat Panji Semirang”. Hikayat tersebut berkembang atas pengaruh Jawa
tepatnya Jawa Timur bagian Kediri. Usman (1962) mengatakan bahwa hikayat Panji
Semirang merupakan hikayat jawa asli yang dikenal tidak hanya di Indonesia saja,
tetapi hingga Indo-Cina dan Siam. Hikayat ini memiliki beberapa versi. Namun inti
ceritanya sama Yyaitu perjuangan Raden Inu Kertapati dari Kerajaan Kahuripan dan
Putri keturunan Kerajaan Daha yaitu Galuh Candra Kirana. Hikayat tersebut
memiliki banyak nilai-nilai yang dapat dipetik dan dijadikan pembelajaran. Hikayat
ini lahir pada zaman Majapahit, kerajaan terbesar di Jawa yang berdiri sekitar 1293
hingga 1500 M dan hampir menguasai seluruh Nusantara.

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Buku Komik Kebudayaan sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-
Nilai dan Isi Cerita Hikayat Pada Siswa Kelas X SMA”. Pengembangan media
tersebut dapat menjadi media pembelajaran yang efektif, kreatif dan menarik agar
dapat membantu siswa belajar memahami isi cerita hikayat sehingga dapat
menemukan nilai-nilai yang terdapat dalam cerita hikayat tersebut sesuai dengan
kebutuhan guru dan siswa. Penyisipan muatan kebudayaan pada media ini
diharapkan dapat membuka wawasan siswa mengenai kebudayaan yang pernah ada
dalam masyarakat, sehingga siswa tidak boleh hanya pandai secara kognitif saja,
tetapi juga mampu mengetahui dan melestarikan budaya yang pernah berkembang di
Jawa.

1.2 Identifikasi masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi beberapa
faktor penyebab permasalahan dalam penelitian ini, yakni faktor internal dan faktor
eksternal. Faktor internal adalah faktor yang timbul dari siswa dan guru, yaitu (a)
globalisasi dikhawatirkan dapat mengurangi kecintaan siswa terhadap budaya
daerah, (b) kurangnya pemahaman siswa pada pembelajaran cerita rakyat (hikayat)
yang disebabkan karena penggunaan bahasa Melayu yang sukar dipahami, dan (c)
guru kesulitan dalam menerapkan media yang sesuai untuk pembelajaran memahami
teks hikayat.

Faktor eksternal. Adapun yang dimaksud dengan faktor eksternal adalah faktor

yang berasal dari luar, yaitu (a) penerapan kurikulum berbasis teks yang membuat



siswa merasa bosan jika harus berhadapan dengan teks yang terlalu panjang, dan (b)
sarana prasarana sekolah yang kurang memadai untuk penggunaan media.
1.3 Batasan masalah

Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah mengidentifikasi isi dan nilai
dalam cerita hikayat. Berdasarkan masalah yang berasal dari guru dan siswa dapat
diatasi dengan pengembangan media komik kebudayaan sebagai media pembelajaran
mengidentifikasi isi dan nilai-nilai pada hikayat. Cerita yang disuguhkan dalam buku
komik ini yaitu Cerita Panji. Cerita Panji dipilih menjadi cerita dalam komik ini
karena Cerita Panji menjadi salah satu cerita hikayat pengaruh Jawa yang perlu
dikenalkan kepada siswa. Media buku komik ini akan membantu siswa dalam
mengidentifikasi isi dan nilai cerita hikayat dengan baik dengan/tanpa didampingi
oleh guru karena di dalam pengembangan media tersebut sudah disediakan langkah-
langkah mengidentifikasi isi dan nilai teks cerita hikayat. Oleh karena itu, penelitian
ini hanya sebatas mengembangkan media pembelajaran berupa buku komik sebagai
sarana belajar mengidentifikasi isi dan nilai cerita hikayat siswa kelas X SMA.
1.4 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah

penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut.

1. Bagaimana kebutuhan pengembangan media buku komik kebudayaan dalam
pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada siswa
kelas X SMA?

2. Bagaimana prototipe/desain produk pengembangan media buku komik
kebudayaan yang sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa dalam
pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada siswa
kelas X SMA?

3. Bagaimana penilaian ahli terhadap buku komik kebudayaan dalam
pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada siswa
kelas X SMA?

4. Bagaimana perbaikan buku komik kebudayaan sehingga layak digunakan
sebagai media pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat
pada siswa kelas X SMA



1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut tujuan penelitian ini sebagai berikut.

1. Menjelaskan kebutuhan pengembangan media buku komik kebudayaan
dalam pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada
siswa kelas X SMA?

2. Menyusun prototipe/desain produk pengembangan media buku komik
kebudayaan yang sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa dalam
pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada siswa
kelas X SMA.

3. Memaparkan penilaian ahli terhadap buku komik kebudayaan dalam
pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada siswa
kelas X SMA.

4. Memperbaiki buku komik kebudayaan sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita hikayat pada
siswa kelas X SMA.

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini ada dua, yaitu manfaat teoretis
dan manfaat praktis.

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah
dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya khususnya mengenai
media pembelajaran buku komik cerita hikayat untuk pembelajaran bahasa
Indonesia. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan
keilmuan tentang pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia khususnya
pembelajaran materi cerita hikayat. Hasil penelitian ini juga bermanfaat bagi
penelitian dan usaha pengembangan lebih lanjut sebagai bahan masukan dan
bahan pendukung tentang media pengajaran sastra di sekolah.

2. Manfaat Praktis
1. Bagi peneliti

Penelitian ini dapat menambah pengetahuan bagi peneliti khususnya

pengetahuan mengenai pengembangan buku komik kebudayaan dan

pembelajaran cerita hikayat.



2. Bagiguru
Penelitian ini dapat menjadi sebuah bahan masukan yang penting bagi
guru dalam meningkatkan mutu pembelajaran di kelas. Khususnya
pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi cerita hikayat
menggunakan media buku komik kebudayaan pada kelas X SMA.

3. Bagi siswa
Penelitian ini dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam
pembelajaran bahasa Indonesia. Media buku komik ini dapat menambah
perbendaharaan kata-kata Melayu dan Bahasa Indonesia siswa. Selain itu
media ini dapat menambah pengetahuan siswa mengenai kebudayaan

yang ada pada Indonesia khususnya kebudayaan Jawa.
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KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka

Penelitian yang berkaitan dengan cerita hikayat sudah pernah dilakukan oleh
Rusnani (2013) dalam penelitiannya yang berjudul Peningkatan Proses
Pembelajaran Menganalisis Unsur Intrinsik Hikayat Melalui Model Kooperatif Tipe
Jigsaw menunjukkan peningkatan hasil belajar menganalisis unsur intrinsik hikayat.
Model Jigsaw dikatakan efektif karena model tersebut mengembangkan
keterampilan sosial siswa. Siswa tidak hanya dituntut untuk sukses secara individual
saja tetapi dituntut untuk sukses secara berkelompok. Model ini memberi ruang
gerak bagi siswa untuk bertanya jawab kepada teman kelompoknya, sehingga
semakin banyak aktivitas pembelajaran yang dilakukan siswa maka pemahaman
siswa semakin bertambah dan hasil belajar meningkat.

Persamaan penelitian yang ditulis olen Rusnani (2013) dengan penelitian ini
adalah keduanya mengambil materi cerita rakyat (hikayat). Perbedaannya terletak
pada pemberian perlakuan. Rusnani (2013) menggunakan model Kooperatif tipe
jigsaw, sedangkan penelitian ini menggunakan media buku komik.

Penelitian yang berkaitan dengan media pembelajaran buku komik pernah
dilakukan oleh Bafagih (2015) dalam penelitiannya yang berjudul Pengembangan
Media Komik Pendidikan Untuk Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas VI
Semester Genap Tahun Pelajaran 2014/2015 Di MIN Air Kuning Kecamatan
Jembrana Kabupaten Jembrana menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
hasil belajar bahasa Indonesia antara siswa yang menggunakan media komik
pendidikan dan siswa yang tidak menggunakan media komik pendidikan pada
semester genap tahun pelajaran 2014/2015 di MIN Air Kuning Kecamatan Jembrana
Kabupaten Jembrana.

Persamaan penelitian yang ditulis Bafagih (2015) dengan penelitian ini adalah
penggunaan media buku komik sebagai media pembelajaran bahasa Indonesia,
sedangkan perbedaannya terletak pada kespesifikan ranah penggunaan media

tersebut. Pada Bafagih (2015) media komik digunakan untuk pelajaran bahasa
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Indonesia. Sedangkan pada penelitian ini media komik digunakan untuk membantu
siswa dalam memahami nilai-nilai dan isi dalam cerita rakyat (hikayat).

Penelitian yang menyertakan muatan nilai budaya pernah dilakukan oleh Fahmy
dan Nuryatin (2015) dalam penelitiannya yang berjudul Pengembangan Buku
Pengayaan Memproduksi Teks Fabel Bermuatan Nilai Budaya untuk Siswa SMP
menunjukkan bahwa pemberian muatan budaya pada buku pengayaan teks fabel
sangat penting guna menanamkan nilai karakter/moral pada siswa.

Persamaan penelitian yang ditulis Fahmy dan Nuryatin (2015) dengan penelitian
ini adalah pemberian muatan kebudayaan dalam media yang dikembangkan.
Perbedaannya terletak pada media yang dikembangkan. Pada penelitian Fahmy dan
Nuryatin (2015) mengembangkan buku pengayaan untuk teks cerita fabel, sedangkan
penelitian ini mengembangkan media buku komik untuk teks cerita hikayat.

Penelitian lain yang membahas mengenai pengembangan media buku komik
juga pernah dilakukan oleh Budiarti (2016) dalam penelitiannya yang berjudul
Pengembangan Media Komik untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan
Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Kelas IV menunjukkan bahwa media
komik layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dari meningkatnya
nilai pretest terhadap posttest motivasi belajar dan keterampilan membaca
pemahaman antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Keseluruhan uji dan hasil
penelitian menunjukkan bahwa media komik berpengaruh positif terhadap motivasi
dan pemahaman siswa.

Persamaan penelitian yang ditulis Budiarti (2016) dengan penelitian ini adalah
penggunaan media komik untuk meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
siswa. Perbedaannya terletak pada kespesifikan ranah penggunaan media tersebut
dan sasaran siswanya. Penelitian Budiarti (2016) media komik hanya digunakan
untuk meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan membaca pemahaman siswa,
sedangkan penelitian ini media komik digunakan untuk membantu siswa dalam
memahami nilai-nilai dan isi dalam cerita rakyat (hikayat). Penelitian yang ditulis
Budiarti (2016) sasarannya adalah siswa kelas VI, sedangkan penelitian ini
sasarannya untuk siswa kelas X.

Penelitian mengenai pengembangan buku komik sudah pernah dilakukan

sebelumnya. Penelitian mengenai teks hikayat yang dipadukan dengan model dan
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media juga pernah dilakukan sebelumnya. Namun penelitian mengenai media komik
kebudayaan sebagai media pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks
cerita rakyat (hikayat) belum pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Hal ini
merupakan suatu kebaharuan yang dilakukan peneliti.

Penelitian yang membahas mengenai teks hikayat pernah dilakukan oleh
Prasetiawati (2016) dalam jurnalnya yang berjudul Pengembangan Bahan Ajar
Membaca Hikayat Kelas XI Bahasa menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dengan
bahan ajar membaca hikayat sangat efektif karena nilai ketuntasan belajar klasikal
adalah 100%, sehingga bahan ajar tersebut dinilai layak digunakan.

Persamaan penelitian yang ditulis Prasetiawati (2016) dengan penelitian ini
terletak pada kesamaan kompetensi dasar teks hikayat. Sedangkan perbedaannya
terletak pada pengembangan yang dilakukan. Penelitian Prasetiawati (2016)
mengembangan bahan ajar, sedangkan penelitian ini mengembangan media buku
komik untuk teks hikayat.

Penelitian lain yang membahas tentang nilai-nilai dalam teks hikayat pernah
dilakukan oleh Dirmawati (2018) yang berjudul Nilai-Nilai dalam Hikayat Sabai
Nan Aluih Karya Tulis Sutan Sati dan Skenario Pembelajarannya di Kelas X SMP IT
Wahdah Islamiah Makasar menyatakan bahwa nilai-nilai dalam hikayat beragam.
Terdapat 8 jenis nilai yang ditemukan dalam hikayat Sabai Nan Aluih yaitu nilai
politik, sosial, budaya, religius, patriotik, moral, pendidikan, dan ekonomi.

Persamaan penelitian Dirmawati (2018) dengan penelitian ini adalah keduanya
mengkaji nilai-nilai dalam teks hikayat. Perbedaannya terletak pada pemberian
perlakuan. Penelitian Dirmawati (2018) mengkaji nilai-nilai hikayat menggunakan
skenario pembelajaran (mengamati, berdiskusi, tanya jawab dan pemberian tugas),
sedangkan penelitian ini menggunakan pengembangan media pembelajaran berupa
buku komik.

2.2 Landasan Teoritis
2.2.1 Hakikat Buku Komik
2.2.1.1 Pengertian Buku Komik

Menurut Maharsi (2011) komik merupakan salah satu alat komunikasi yang
dikemas dalam penyajian yang unik yaitu penggabungan antara teks dan

gambar/ilustrasi.
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Menurut Scott MccCloud (2008) mendefiniskan komik sebagai peletakan
gambar satu dengan gambar yang lain secara bersampingan (juxtaposed pictorial)
dan sengaja sehingga membentuk rangkaian/urutan untuk menyampaikan informasi
dan/atau mencapai tanggapan pembacanya. Namun Cimermanova (2014) definition
relies too heavily upon the pictorial character of comics and not enough upon the
verbal ingredient. Comics uniquely blend the two. (ia mengatakan jika komik tidak
hanya berisi gambar saja tetapi secara uniknya menggabungkan gambar verbal juga)

Menurut Negara (2014) kamus besar bahasa Indonesia memberi definisi komik
“merupakan cerita serial sebagai perpaduan karya seni gambar dan seni sastra.
Komik terbentuk melalui suatu rangkaian gambar-gambar yang tersusun dalam
bingkai-bingkai sehingga membentuk suatu jalinan cerita dalam urutan erat.” Satu
definisi lain disampaikan oleh Rohani dalam bukunya Media Instraksional Edukatif
yang menyatakan bahwa, “Komik adalah suatu kartun yang menggambarkan
karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dan dirancang untuk
member hiburan kepada pembaca.”

Menurut Daryanto (dalam Batubara 2013) Komik merupakan sebuah kartun
yang mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu cerita dalam urutan yang erat
hubungannya dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada
pembaca.

Definisi lain mengenai komik juga disampaikan oleh Kusrianto (dalam Maharsi
2011) komik yaitu media grafis yang efektif untuk menyampaikan pesan karena
kekuatan bahasa gambar dan bahasa tulis yang dimilikinya.

Berdasarkan definisi yang dipaparkan, disimpulkan bahwa komik adalah
kumpulan gambar-gambar yang tersusun dalam urutan tertentu, terangkai dalam
bingkai-bingkai atau panel serta mengungkapkan suatu karakter dalam suatu jalinan
cerita yang bersifat menghibur dan di dalamnya memiliki pesan-pesan yang ingin
disampaikan penulis untuk pembaca.

Unsur utama dalam komik adalah sebuah gambar. Namun sebuah buku yang di
dalamnya terdapat gambar dan teks narasi panjang disebut cerita bergambar. Sebuah
buku yang di dalamnya termuat gambar tetapi tidak disuguhkan dalam bentuk panel
dan balon dialog tidak disebut sebagai buku komik. Media buku komik yaitu sebuah
media pembelajaran visual yang berbentuk buku dan di dalamnya termuat
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gambar/kartun yang tersusun dalam panel-panel dan diberi dialog pada balon. Komik
tidak hanya sebagai sarana bacaan hiburan saja, tetapi dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang dapat mempermudah siswa memahami isi dalam sebuah
teks, sehingga dapat mempermudah guru dalam menyampaikan pembelajaran serta

mempermudah siswa dalam menemukan nilai-nilai/pembelajaran di dalamnya.

2.2.1.2 Bentuk dan Jenis Komik
1. Komik Berdasarkan Bentuknya.

Menurut Bonneff (1998) berdasarkan bentuknya komik dibedakan dalam 2
kategori: komik bersambung (comic strips) dan buku komik (comic-books). Namun
menurut Maharsi (2011) bentuk komik dibedakan menjadi bberapa kategori, yaitu:

1. Komik Strip (comic strips)

Komik strip merujuk pada komik yang terdiri dari beberapa panel saja dan
biasanya muncul di surat kabar ataupun majalah. Komik jenis ini terbagi menjadi
dua kategori yaitu:

a. Komik strip bersambung

Komik strip bersambung merupakan komik yang terdiri dari tiga atau
empat panel yang terbit di surat kabar atau majalah dengan cerita yang
bersambung dalam setiap edisinya. Gambar yang menarik serta cerita
yang sengaja dibuat bersambung inilah yang menjadikan para pembaca
harus terus-menerus membeli media massa itu untuk mengetahui

kelanjutan dari cerita komik tersebut.

Gambar 2.1 komik strip bersambung
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b. Kartun komik
Kartun komik adalah komik yang hanya terdiri dari tiga atau empat panel
yang merupakan alat protes dan dikemas dalam banyolan. Komik ini berisi
sindiran-sindiran tentang berita yang sedang aktual.

“in yong ok menyedihban, ‘ ( ‘"A;'\:."m. [Pereys

ST e peng sty g lel
Pacah 5000 ,.,.&

Gambar 2.2 komik kartun
2. Buku Komik (comic-books)

Menurut Kusrianto (dalam Maharsi 2011) Buku komik adalah komik yang
disajikan dalam bentuk buku yang tidak merupakan bagian dari media cetak
lainnya. Kemasan buku komik ini lebih menyerupai majalah dan terbit secara
rutin. Contohnya Marvel Comic yang muncul dengan tokoh yang terkenal yaitu

Spiderman atau Crayon Shinchan yang muncul dalam cerita yang berbeda.

Gambar 2.3 buku komik
3. Novel Grafis (Graphic Novel)
Istilah Graphic Novel dikemukakan pertama kali oleh Will Eisner pada tahin

1978. Perbedaan khusu Graphic Novel dengan komik lain yaitu pada temanya
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yang lebih serius dan panjang seperti novel. Pembaca novel grafis bukan anak-
anak. Hal inilah yang menghilangkan kesan bahwa komik adalah suatu media
yang dicap murahan.

e

- =..
a3
R Imdani

When there's nowhere

left to run or hide ...
you fight or die.

Gambar 2.4 novel grafis
4. Komik Kompilasi
Komik kompilasi merupakan kumpulan dari beberapa judul komik dari
beberapa komikus yang berbeda. Cerita yang terdapat dalam komik komplikasi
ini bisa tidak berhubungan sama sekali, tetapi terkadang ada juga penerbit yang

memberikan tema yang sama walaupun dengan cerita yang berbeda.

w::' -
Yully Mintadara

Kompilasi
Komik Klasik

N\,

Gambar 2.5 Komik Kompilasi
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5. Komik Online (web comic)

Sesuai dengan namanya maka komik ini menggunakan media internet dalam
publikasinya. Menggunakan situs web maka komik jenis ini hanya menghabiskan
biaya yang relatif lebih murah dibanding media cetak dengan jangkauannya yang
sangat luas dan tak terbatas. Jika di Indonesia, disediakan sebuah aplikasi
webtoon yang berupa komik online dari dalam negeri maupun luar negeri
(terjemahan). Webtoon adalah akronim dari website cartoon Webtoon merupakan
istilah yang mengacu pada manhwa, yaitu komik asal Korea Selatan yang

dipublikasikan di internet melalui layanan portal komik web.

SEASON 2 ‘Q‘

7 2

Drackeo Diary The Secret of Eagnoid
Angel

Gambar 2.6 komik online

2. komik berdasarkan jenis cerita

Menurut Maharsi (2011) komik berdasarkan jenis cerita, dibedakan menjadi:
1. Komik Edukasi

Komik secara nyata memberikan andil yang cukup besar dalam ranah
intelektual dan artistik seni. Sehingga hal tersebut menunjukkan bahwa komik
memiliki dua fungsi sekaligus. Pertama adalah fungsi hiburan dan kedua dapat
dimanfaatkan baik langsung maupun tidak langsung untuk tujuan edukatif. Hal ini
karena kedudukan komik yang semakin berkembang ke arah yang baik karena
masyarakat sudah menyadari nilai komersial dan nilai edukatif yang bisa

dibawanya.
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Penelitian mengenai buku komik berjenis edukasi pernah dilakukan oleh
Pranowo (2014). Dari penelitiannya disimpulkan bahwa komik edukasi efektif
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa MI Ma’arif Grabag. Komik dalam
kegiatan pembelajaran dapat digunakan untuk memotivasi, karena isinya berupa
bentuk kartun yang efektif akan menarik perhatian serta akan menumbuhkan
minat belajar siswa.

2
XE SINI DAN-KAMU -
MELANTUTKAN PERTANYAANME

P SEKARANGS KITA

HARUS CRPAT PULANS,

KARGNA ELLA MARLS
PERISTIRARAT

Gambar 2.7 komik edukasi
2. Komik Promosi (komik iklan)

Komik dapat menumbuhkan imajinasi yang selaras dengan anak. Sehingga
muncul komik yang digunakan untuk keperluan promosi sebuah produk. Biasanya
tokoh yang digunakan berupa superhero yang tampil sebagai pemenang sesuai
dengan slogan produk. Umumnya jenis komik ini hanya menampilkan cerita satu
halaman tamat dan ditampilkan di majalah yang sudah disesuaikan dengan target
dari produk yang dipromosikan. Teknik penyampaiannya menggunakan manual
drawing dan pewarnaannya dengan bantuan komputer. Komik ini berkelanjutan,
artinya dalam setiap edisi penerbitan selalu ada promosi produk dalam bentuk
komik, dengan karakter dan alur cerita yang berbeda. Komik jenis ini mengangkat

komik sebagai elemen penting yang patut diperhitungkan di dunia komunikasi.
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Gambar 2.8 komik promosi
3. Komik Wayang

Komik wayang adalah komik yang bercerita tentang cerita wayang. Komik
jenis ini muncul sejak tahun 60-70an. Dahulu komik ini sangat digemari oleh
masyarakat setempat, tetapi komik jenis ini jarang ditemui saat ini.

Bonneff (1998) menyatakan bahwa komik wayang menyuguhkan lakon yang
berlangsung pada zaman kerajaan Kediri. Kisah-kisah legendaris yang diwarnai
sejarah itu salah satunya cerita panji. Cerita yang disuguhkan dalam komik ini
adalah cerita panji. Cerita hikayat ini menggunakan latar kerajaan yang ada di
Mataram (Jawa). Panji dimanfaatkan seluas-luasnya untuk mengingatkan
kemegahan imperium Majapahit (Bonneff 1998). Oleh karena itu komik hikayat
dalam penelitian ini merupakan jenis komik wayang. Namun, karakter dalam

buku komik penelitian ini dibuat dalam format yang lebih modern.

i. — 11 ——— )

Gambar 2.9 komik wayang
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4. Komik Silat

Tema-tema komik silat didominasi oleh adegan laga atau pertarungan. Setting
ceritanya bergantung budaya dan masing-masing negara yang menerbitkan komik
tersebut. Misalnya Jepang dengan ninja dan samurainya, atau China dengan kung-
funya. Komik silat di Indonesia bervariatif dengan nuansa lokal atau citra daerah
masing-masing komikus. Misalnya Si Buta dari Goa Hantu, Djampang Jago
Betawi.

Komik yang dikembangkan dalam penelitian memiliki adegan laga atau
petarungan. Namun komik dalam penelitian ini tidak dapat disebut sebagai komik

silat karena isi dan tokoh yang dilibatkan lebih dominan pada komik wayang.

Gambar 2.10 komik silat

2.2.1.3 Elemen Komik

Elemen-elemen dalam komik meliputi:
1. Panel

Menurut Lesmana (2015) Panel adalah kotak yang berisi ilustrasi dan teks yang

nantinya membentuk sebuah alur cerita. Panel memiliki bentuk yang beragam dan
tidak selalu kotak. Panel dapat berbentuk lingkaran, atau bisa dijadikan sebagai
background komik bergantung kreatifitas komikus. Maharsi (2011) menambahkan
bahwa tidak ada hukum baku dalam pembuatan panel. Bagian terpenting dalam
membuat panel adalah unsur estetika dan berfungsi untuk memperkuat adegan
dalam panel tersebut. Urutan membaca panel adalah dari kiri ke kanan, atas ke

bawah.
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Gambar 2.11 Panel

2. Sudut Pandang

Sudut pandang merupakan arah pengambilan gambar, dengan adanya berbagai
arah pengambilan gambar, dapat mendramatisir adegan dalam sebuah komik
(Lesmana 2015). Menurut Maharsi (2011) terdapat lima macam sudut pandang
yaitu bird eye view (pengambilan gambar jauh di atas ketinggian obyek gambar),
high angle (lebih di bawah daripada sudut pengambilan gambar bird eye view), low
angle (pengambilan gambar vdalam posisi obyek berada di bawah sudut pandang
mata), eye level (pengambilan gambar yang sejajar dengan obyek), dan frog eye

(pengambilan gambar dengan sudut pandang mata sejajar dengan dasar kedudukan

dari obyek).

Gambar 2.12 sudut pandang

3. Parit

Menurut McCloud (2008) Istilah parit merujuk pada ruang di antara panel. Parit
atau ruang sela inilah yang menumbuhkan imajinasi pembaca, dua gambar yang
terpisah dalam panel digubah pembaca untuk menjadi sebuah gagasan yang sesuai
dengan interpretasi pembaca itu sendiri.
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Gambar 2.13 parit
4. Balon Kata
Sering disebut “balon ucapan”. Menurut Bonneff (1998) balon ucapan
merupakan fungsi bahasa dari komik, fungsi bahasa dalam dialog yang repliknya
ditempatkan dalam balon merupakan ungkapan sekaligus monolog batin dari
adegan atau ilustrasi yang terdapat dalam panel tersebut.
Secara garis besar balon kata dibedakan menjadi 3 bentuk, yaitu:
a. Balon ucapan
Balon ucapan berbentuk gelembung dengan ekor yang mengarah pada
tokoh. Jika terdapat banyak kata-kata, dibuat beberapa balon yang berurutan ke
bawah.
b. Balon pikiran
Balon ini digunakan untuk mempresentasikan pemikiran tokoh dalam
komik (kata batin). Bentuknya seperti rantai yang saling menyambung.
c. Caption
Secara umum digunakan untuk pengisahan atau penjelasan naratif.

Biasanya berbentuk kotak dan tersambung di tepi panel.

’_"_\\
~
Mengapa \\

dia perqg |
/

\N__-———\\‘

Setelah itu mereka berdua perg
diiringi suara tangis dari seluruh
wy:n ‘ kepergian
mereka di penghujung

g

Gambar 2.14 balon kata
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5. Bunyi Huruf

Disebut juga Sound Lettering. Bunyi huruf ini digunakan untuk mendramatisasi
sebuah adegan. Bunyi huruf disebut juga Onomatope dalam bahasa Yunani yang
merujuk pada kata yang menirukan sumber yang diwakilinya, seperti suara hewan,

benda jatuh,bel berdering, dan lain-lain.

Gambar 2.15 bunyi huruf

6. lustrasi

Menurut Kusrianto (dalam Maharsi 2011) ilustrasi adalah seni gambar yang
dipakai untuk memberi penjelasan atas suatu tujuan atau maksud tertentu secara
visual. llustrasi sangat dekat sekali kaitannya dengan komik, bedanya ilustrasi
hanya terdiri dari beberapa gambar yang melukiskan isi dari suatu cerita, namun
komik adalah gambar-gambar yang memvisualkan keseluruhan isi cerita. lustrasi
juga dikatakan sebagai gambaran pesan yang tak terbaca, tapi bisa mengurai cerita.
7. Cerita

Komik merupakan seni perpaduan antara ilustrasi dan juga teks, karena itu
dalam penerapannya cerita memegang peranan yang sangat penting dalam komik
itu sendiri (Lesmana 2015). Menurut Visual Art (dalam Maharsi 2011) komik
merupakan sebuah medium narasi visual. Dengan demikian terdapat dua hal yang
menjadi unsur dasar pembuatan komik, yaitu gambar dan narasi atau cerita.oleh
karena itu unsur cerita atausastra menduduki unsur yang penting selain gambar.

Putriwati (2018) mengungkapkan dalam penelitiannya bahwa sastra memberi
pemahaman siswa terhadap makna yang terkandung di dalam karya sastra tersebut,

karena di dalam karya sastra banyak nilai-nilai sastra yang disampaikan oleh
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pengarang kepada pembaca. Oleh karena itu, sebuah cerita merupakan pijakan
utama dalam pembuatan komik.
8. Splash
Menurut Lesmana (2015) splash adalah ebuah panel atau halaman yang ada
pada komik dan berfungsi sebagai prolog atau sebagai tanda adegan yang penting
yang ada dalam komik. Splash memiliki beberapa jenis, yaitu splash halaman, splash

panel dan splash ganda. Splash membuat ukuran gambar menjadi lebih besar dari

Gambar 2.16 splash

9. Garis Gerak

Garis gerak adalah gerakan yang ditimbulkan dari gestur karakter yang ada pada
komik. Garis gerak disebut juga sebagai efek atas pergerakan karakter dalam
komik.
10. Symbolia

Symbolia adalah representasi ikon yang digunakan dalam komik dan kartun.
Symbolia digunakan untuk mendramatisasi suatu adegan atau ekspresi dalam

karakter komik. Misalnya saat tokoh terkejut, berkeringat, marah, dan lain-lain.
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Gambar 2.17 symbolia

2.2.1.4 Kelebihan dan Kekurangan Komik

Menurut Bonneff (1998) Komik bersifat didaktis. Gambar merupakan cara
yang ampuh untuk menyampaikan berbagai gagasan kepada anak-anak dan publik
yang buta huruf. Sedangkan Hidayah (2017) komik merupakan proses pembelajaran
yang dapat mengaktifkan keseriusan siswa dalam pembelajarannya, sifat media
komik yang menghibur dan ringan membuat siswa cenderung lebih menyenangi
bacaan tersebut daripada membaca buku pelajaran sekolah biasa. Komik memiliki
kelebihan dalam pembelajaran, di samping sifat-sifat komik yang khas, harus diakui
efektivitas media dalam pembelajaran merupakan segi yang menguntungkan dalam
pendidikan, sehingga penerapan media komik dalam pembelajaran akan lebih
menarik perhatian siswa dan menumbuhkan motivasi belajar serta mampu
merangsang keinginan siswa untuk membaca. Penggunaan komik diharapkan
mampu memberikan warna baru dalam pembelajaran sehingga muncul motivasi
dalam diri siswa untuk belajar dengan media berbasis komik. Kusnida (2015) dalam
artikelnya menambahkan bahwa media komik yang memberikan ilustrasi berupa
uraian dan pernyataan dapat menarik perhatian siswa sekaligus memudahkan
pemahaman siswa.

Karap (2017) dalam penelitiannya, menyatakan bahwa kekurangan komik
disebabkan oleh beberapa hal:

Further consideration would be also important regarding the selection of
source material: most students were engaged, but some reported that they had
no interest in the chosen excerpts. As one of the greatest values of comic books
lies in the pleasure reading they may offer, it is vital to either explore
individual students’ preferences in more details and match the material to
them or allow self-selection in their reading.
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(pertimbangan lebih lanjut mengenai pemilihan bahan ajar juga sangat penting;
semua siswa terlibat, tetapi beberapa dari mereka melaporkan bahwa mereka tidak
tertarik dengan pemilihan kutipan. Penghargaan terbesar buku komik terletak pada
kesenangan yang ditawarkan, sangat penting mengeksplore masing-masing individu
siswa dan mencocokan kedetilan materi). Jadi, dampak negatif komik terletak pada
peletakkan kutipan yang tidak sesuai dengan gambar. Selain itu terlalu banyak
tulisan/narasi juga dapat mengganggu pembaca.

Komik merupakan suatu bentuk media grafis/visual. Sehingga kelebihan
penggunaan komik yaitu (1) bersifat konkret atau lebih realistis, (2) praktis, tidak
terhalang ruang dan waktu, (3) sederhana dan lugas, (4) menarik pembaca, (5)
mudah dipahami, sehingga sebuah pesan akan mudah didapatkan, dan (6) menghibur
dan ringan dibaca. Sedangkan kelemahan komik vyaitu (1) pembuatannya
menggunakan waktu yang cukup panjang dan rumit, dan (2) jika kutipan atau narasi
terlalu banyak, akan mengganggu pembaca.

2.2.2 Buku Komik Kebudayaan

Menurut ilmu antropologi kebudayaan adalah keseluruhan sistem gagasan,
tindakan, dan hasil karya manusia dalam rangka kehidupan masyarakat yang
dijadikan milik diri manusia dengan belajar (Koentjaraningrat 2009).

Kebudajaan dari perkataan budi — budaja (buddhayah — skt) dalam bahasa
Indonesia budi (buddhi — skt) boleh diartikan : akal, lazim pula dimadjemukkan,
menjadi akal-budi. Kebudajaan dapat diartikan pendjelmaan akal atau hasil
pendjelmaan budi atau akal manusia. Segala jang terdjadi krena usaha tangan dan
akal manusia, karena pendjelmaan budi atau kekuatan akalnja disebut kebudajaan.
(Usman 1962).

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 5 Tahun 2017 tentang
Pemajuan Kebudayaan, kebudayaan adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan
akal, rasa, karsa dan hasil karya masyarakat.

Berdasarkan definisi yang dipaparkan, disimpulkan bahwa kebudayaan
merupakan keseluruhan dari proses timbal balik perilaku anggota masyarakat yang
akhirnya melahirkan sebuah hasil berupa gagasan, ditindaklanjuti oleh tindakan, dan

produk manusia untuk suatu kehidupan bermasyarakat. Kebudayaan sebagai aturan
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yang berlaku pada tempat-tempat tertentu yang diyakini oleh masyarakat pada
tempat tersebut.

Koentjaraningrat (2007) mengungkapkan tujuh unsur kebudayaan, yaitu

sebagai berikut :

1. Sistem religi
Sistem religi merupakan kepercayaan manusia terhadap adanya Sang Maha Pencipta
yang muncul karena kesadaran bahwa ada zat yang lebih dan Maha Kuasa. Asal
mula permasalahan fungsi religi dalam masyarakat adalah adanya pertanyaan
mengapa manusia percaya kepada adanya suatu kekutan ghaib atau supranatural
yang dianggap lebih tinggi daripada manusia dan mengapa manusia melakukan
berbagai cara untuk berkomunikasi dan mencari hubungan-hubungan dengan
kekuatan-kekuatan supranatural tersebut. Sistem religi meliputi sistem kepercayaan,
sistem nilai dan pandangan hidup, komunikasi keagamaan, dan upacara keagamaan.
2. Sistem kemasyarakatan atau organisasi sosial
Sistem kemasyarakatan atau organisasi sosial merupakan sistem yang muncul karena
kesadaran manusia bahwa meskipun diciptakan sebagai makhluk yang paling
sempurna namun tetap memiliki kelemahan dan kelebihan masing-masing antar
individu sehingga timbul rasa untuk berorganisasi dan bersatu. Sistem
kemasyarakatan atau organisasi sosial meliputi kekerabatan, asosiasi dan
perkumpulan, sistem kenegaraan, sistem kesatuan hidup, dan perkumpulan.
Tiap kelompok masyarakat kehidupannya diatur oleh adat istiadat dan aturan-aturan
mengenai berbagai macam kesatuan di dalam lingkungan dimana ia hidup dan
bergaul dari hari ke hari. Kesatuan sosial yang paing dekat dan dasar adalah
kerabatnya, yaitu keluarga inti yang dekat dan kerabat yang lain. Kekerabatan
berkaitan tentang pengertian tentang perkawinan dalam suatu masyarakat karena
perkawinan merupakan inti atau dasar pembentukan suatu komunitas atau organisasi
sosial.
3. Sistem pengetahuan
Sistem pengetahuan merupakan sistem yang terlahir karena setiap manusia memiliki
akal dan pikiran yang berbeda sehingga memunculkan dan mendapatkan sesuatu

yang berbeda, sehingga perlu disampaikan agar yang lain juga mengerti. Sistem
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pengetahuan meliputi pengetahuan tentang flora dan fauna, waktu, ruang dan
bilangana, tubuh manusia dan perilaku antar sesama manusia.

Sistem pengetahuan sangat luas batasannya karena mencakup berbagai unsur yang
digunakan dalam kehidupannya. Menurut koentjaraningrat, setiap suku bangsa di
dunia memilki pengethauan mengenai alam sekitarnya, tumbuhan yang tumbuh di
sekitar daerah tempat tinggalnya, binatang yang hidup di daerah tempat tinggalnya,
zat-zat, bahan mentah, benda-benda dalam lingkungannya, tubuh manusia, sifat-sifat/
tingkah laku manusia, ruang dan waktu.

4. Bahasa

Bahasa merupakan sarana bagi manusia untuk memenuhi kebutuhan sosialnya untuk
berinteraksi atau berhubungan dengan sesamanya. Unsur bahasa secara lisan maupun
tertulis untuk berkomunikasi adalah deskripsi tentang ciri-ciri terpenting dari bahasa
yang diucapkan oleh suku bangsa yang bersangkutan beserta variasi-variasi dan
bahasa itu.

5. Kesenian

Kesenian merupakan sesuatu yang dapat memebuhi kebutuhan psikis mereka
sehingga lahirlah kesenian yang memuaskan. Kesenian terdiri atas seni pahat/
patung, relief, lukis dan gambar, rias, musik, bangunan, kesusatraan dan drama.

6. Sistem mata pencaharian hidup/ekonomi

Sistem mata pencaharian hidup atau sistem ekonomi merupakan sistem yang terlahir
karena manusia memiliki hawa nafsu dan keinginan yang tidak terbatas dan selalu
ingin lebih dengan tujuan untuk mencukupi kebutuhan hidupnya. Sistem mata
pencaharian hidup atau sistem ekonomi terdiri atas berburu dan mengumpulkan
makanan, bercocok tanam, peternakan, perikanan dan perdagangan.

7. Sistem peralatan hidup dan teknologi

Sistem peralatan hidup atau teknologi merupakan sitem yang timbul karena manusia
mampu menciptakan barang-barang dan sesuatu yang baru agar dapat memenuhi
kebutuhan hidup dan membedakan manusia dengan makhluk hidup yang lain.sitem
peralatan hidup atau teknologi terdiri atas produksi, distribusi, transportasi, peralatan
komunikasi, peralatan konsumsi dalam bentuk wadah, pakaian dan perhiasan, tempat
berlindung dan perumahan, dan senjata. Dengan demikian, unsur kebudayaan yang

termasuk dalam perlatan hidup atau teknologi merupakan bahasan kebudayaan fisik.
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Saat ini anak-anak hampir melupakan kebudayaan yang pernah ada di
masyarakat dengan menggantikan kebudayaan tersebut dengan kebudayaan luar.
Oleh karena itu, penelitian ini akan mengembangkan buku komik kebudayaan. Buku
komik ini mengacu pada cerita hikayat. Cerita dapat digunakan guru dan orang tua
sebagai sarana mendidik dan membentuk kepribadian anak melalui pendekatan
transmisi kebudayaan (Musfiroh, dalam Fahmy dan Nuryatin 2015). Menurut
Sumarsari (2014) keberadaan sastra lama (hikayat) tidak terlepas dari unsur-unsur
pembangun masyarakat, sehingga sebuah karya sastra merupakan gambaran/tiruan
keadaan masyarakat pada saat itu. Buku komik yang dikembangkan akan didesain
sedemikian rupa berdasarkan teks cerita hikayat yang di dalamnya termuat sebuah
kebudayaan yang muncul dari kebiasaan-kebiasaan tokoh dalam cerita tersebut,
sehingga siswa dapat termotivasi untuk belajar dan mengenal kembali kebudayaan
yang ada di sekitar khususnya di Jawa.

Buku komik bermuatan kebudayaan dapat menambah Kketertarikan siswa
dalam belajar. Hal ini relevan dengan penelitian Young (2014) yang menyatakan
bahwa:

the finding indicate that there is a positive correlation between culture and
learning preferences; this means that culture influences learners preferred
learning pathways.

Young (2014) menjelaskan bahwa belajar dapat menjadi serangkaian
kegiatan yang menyenangkan dan disukai pembelajar jika disisipkan kebudayaan di
dalamnya. Oleh karena itu, buku komik bermuatan kebudayaan dapat menjadi
alternatif terbaik dalam memotivasi siswa untuk lebih antusias saat mengikuti
pembelajaran.

2.2.3 Buku Komik sebagai Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar. Media
pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur peralatan atau
perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawa (mesagge/software),
Menurut Heinich (dalam Sadiman 2011). Apabila media itu membawa pesan-pesan
atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud

pembelajaran maka media itu disebut media pembelajaran.
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Media pembelajaran adalah sebuah perantara yang digunakan dalam
pembelajaran untuk membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas materi, mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan indera, meningkatkan
semangat/minat belajar, memungkinkan terjadi interaksi langsung antara peserta
didik dan lingukungan, serta memungkinkan peserta didik belajar sesuai bakat dan
minat, sehingga pesan-pesan dan informasi dalam pembelajaran dapat diterima
dengan baik.

Sadiman (2011) mengatakan bahwa karakteristik media terbagi menjadi 3
yaitu:

1. Media Grafis

Media grafis penyajiannya menggunakan titik-titik, garis-garis, gambar,
tulisan, simbol untuk menyampaikan pesan ke penerima. Media grafis saluran untuk
menyampaikan pesan berupa penglihatan. Oleh karena itu media grafis disebut
dengan media visual. Media grafis sangat praktis dan sederhana, media grafis juga
dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, dalam setiap media grafis
menyediakan pesan-pesan tertentu, penggunaan media tidak bersifat searah sehingga
mudah diberikan umpan balik. Namun kekurangannya terletak pada ukuran yang
digunakan (terlalu besar/terlalu kecil).

2. Media Audio

Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang disampaikan
dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik verbal maupun nonverbal.
Kelebihan media audio yaitu harganya yang relatif murah, dapat menjembatani
pengimajinasian peserta didik, sangat cocok untuk mengajarkan tentang musik dan
bahasa, dapat memusatkan siswa pada Kkata-kata yang digunakan, materi
pembelajaran yang disampaikan langsung disiarkan secara serentak ke seluruh isi
kelas. Menghemat tenaga dan waktu karena dapat dipakai berulang-ulang.
Kelemahan media audio yaitu daya jangkauannya terbatas karena belum tentu suara
dapat mencapai seluruh isi kelas, selain itu sifat komunikasinya hanya searah saja
sehingga guru akan susah mengontrol.

3. Media Proyeksi Diam
Media proyeksi diam menyajikan gambar-gambar dalam bentuk visual, tetapi

diiringi dengan rekaman, lagu atau audio. Oleh karena itu, media proyeksi diam
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adalah media campuran (audio-visual). Kelebihan media proyeksi diam adalah
materi pembelajaran dapat disampaikan kepada siswa secara serentak, berada di
bawah kontrol guru, memusatkan perhatian siswa pada satu butir tertentu sehingga
menghasilkan keseragaman pengamatan, menghemat tenaga dan waktu karena dapat
dipakai secara berulang-ulang, dapat mengatasi keterbatasan indera penglihatan
siswa, dan media ini bersifat langsung dan nyata. Kekurangan media proyeksi diam
adalah tidak dapat digunakan di luar kelas, untuk menghadirkan media ini
membutuhkan harga yang cukup tinggi pada bagian memproduksi, sifat
komunikasinya hanya searah sehingga harus diimbangi dengan bentuk umpan balik
yang lain, perhatian penonton sulit untuk dikuasi dan partisipasi mereka jarang
digunakan.

Buku komik sangat cocok digunakan sebagai media pembelajaran. Hal ini
relevan dengan penelitian Affeldt (2018) yang mengatakan bahwa

“Using graphic illustration or cartoon can lead to better understanding of
scientific phenomena than is often realised by conventional textbooks. ”

Kutipan tersebut menjelaskan bahwa menggunakan sebuah ilustrasi atau
gambar dapat lebih meningkatkan pemahaman mengenai fenomena-fenomena yang
terjadi yang belum tentu dipahami jika dibaca melalui buku biasa.

Oleh karena itu, dengan adanya buku komik menjadi alternatif media
pembelajaran untuk mempermudah guru dalam menyampaikan pesan-pesan atau
informasi kepada siswa. Selain itu, akan memotivasi siswa agar semangat belajar
karena di dalam buku komik terdapat perpaduan cerita, ilustrasi, gambar, dan warna
yang dapat menjadi sarana rekreasi sekaligus edukasi siswa.

2.2.4 Sistematika Membuat Buku Komik

Ada beberapa tahapan dalam membuat komik atau buku komik. Tahapan ini
biasanya tidak menjadi aturan bagi komikus. Tahapan yang akan dijabarkan lebih
merujuk kepada kategori Hybrid Production, artinya alat-alat yang dipakai

merupakan kombinasi antara teknik manual dan digital (Maharsi 2011).
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1. Membuat Sinopsis Cerita
a. Tema
Menurut Hasanudin (1996) Tema adalah inti permasalahan yang
hendak dikemukakan pengarang dalam karyanya. Oleh sebab itu, tema
merupakan hasil konklusi dari berbagai peristiwa yang terkait dengan
penokohan dan latar. Tema biasanya bermacam-macam. Buku komik yang
dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan karakter wayang, karena
tema yang digunakan vyaitu seputar hikayat atau cerita lama yang
penggambarannya identik dengan karakter zaman dulu dan dikemas
dengan karakter modern.
b. Plot
Plot merupakan alur cerita atau jalan cerita. Plot terbagi menjadi tiga
bagian, yaitu bagian permulaan yang berisi tentang apa, siapa, dimana,
kapan, dan munculnya konflik; bagian tengah berisi pengembangan dari
konflik; bagian akhir yang berisi pemecahan dari konflik. Pembagian ini
perlu diperhatikan agar mempermudah komikus dalam menentukan
jumlah halaman untuk komiknya.
c. Setting cerita
Setting cerita dalam membuat komik harus diperhatikan karena
penentuan setting ini menentukan pula segala atribut yang menyertai
seting tersebut. Misalnya penelitian ini mengambil cerita hikayat Jawa,
sehingga latar tempat harus disesuaikan oleh keadaan Jawa pada masa
dahulu yang masih berbentuk kerajaan, karakternya harus menggunakan
atribut kerajaan, senjata-senjata, dan lain-lain.
2. Membuat Storyline
Storyline pada dasarnya adalah membuat rancangan dalam bentuk tulisan
pada setiap halaman dalam bentuk narasi. Stroyline memiliki tiga kolom yang
mewakili urutan panel, narasi dan dialog serta ilustrasi pada panel. Tiap panel
dideskripsikan narasi dan dialog yang muncul. Storyline menjadi acuan untuk

membuat sket lay out dan ilustrasi tiap halaman dalam tahap produksi komik.
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3. Membuat Tokoh Verbal

Komikus menjelaskan dalam bahasa tekstual tokoh-tokoh yang terlibat
dalam cerita yang sedang dibuatnya. Bagian ini dijelaskan secar lengkap
mengenai tokoh tersebut, mulai dari nama, jenis kelamin, usia, ciri fisik, dan
sifat-sifatnya. Fungsi dibuatnya tokoh verbal adalah sebagai acuan untuk
membuat tokoh visual.
4. Membuat Tokoh Visual

Dari tokoh verbal, digambarkan menjadi tokoh visual, lengkap dengan
mimik muka, postur tubuh. Tokoh visual ini digambarkan sedemikian rupa
agar pembaca menerima gambaran tokoh malaikat, tokoh jahat dalam sebuah
komik.
5. Tahap Sket Lay Out Panel, llustrasi dan Balon Teks

Tahap ini merupakan tindak lanjut dari tahap storyline. Tahap ini
divisualisasi dengan sket pensil hitam putih legkap dengan ilustrasi dan balon
teksnya.
6. Tahap Penintaan

Tahap ini merupakan tahap pemberian tinta hitam dengan menggunakan
drawing pen, kuas, atau media yang lain pada sket yang telah dibuat. Bagian
ilustrasi diberi tinta hitam, sementara bagian balon kata dibiarkan karena
akan diganti secara digital (Maharsi 2011).
7. Tahap Pewarnaan

Tahap ini dilakukan oleh komputer, menggunakan software apapun,
Photoshop misalnya. Hasil penintaan di scann lalu di buka menggunakan
software photoshop. Lakukan sebuah pewarnaan background yang sesuai.
8. Tahap Pembuatan Balon Teks

Setelah memberi pewarnaan, langkah selanjutnya adalah memberikan
balon kata. Proses editing balon kata menggunakan software pilihan,
diantaranya Corel draw, freehand, dan lain-lain.
9. Pembuatan Cover

Cover merupakan ilustrasi yang mewakili keseluruhan cerita yang ada
pada komik. Artinya, cover harus mampu mengarahkan pembaca untuk

sedikit mengetahui tema cerita yang ditawarkan oleh komik tersebut tanpa
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harus terlebih dahulu melihat isinya. Unsur yangharus ada dalam cover
adalah judul komik, ilustrasi, nama komikus dan penerbit.
10. Layout Buku Komik

Layout buku komik adalah tahap penentuan komposisi penempatan
unsur-unsur yang ada dalam cover sekaligus isi dari bentuk buku komik
tersebut nantinya.
11. Finishing

Tahap ini merupakan tahap pengecekan keseluruhan komik, mulai dari

ilustrasi, sket, teks, layout, dan cover.

2.2.5 Hakikat Teks Cerita Hikayat
2.2.5.1 Pengertian Teks Cerita Hikayat

Kata susastera adalah peninggalan nenek mojang kita dari zaman purbakala,
semasa bangsa Indonesia bertjampur-gaul dengan bangsa Hindu, jang berbahasa
Sansakerta. Kesusasteraan terdiri atas: “Su” artinja indah, baik, lebih berfaedah.
“Sastera” artinja huruf atau buku. “Ke-susastera-an” artinja kumpulan buku-buku
jang indah bahasa dan baik isinja (Simandjutak 1958)

Kokasih (dalam Ekawati 2015) di Indonesia karya sastra dibagi menjadi dua
yaitu, karya sastra melayu klasik (kesusasteraan klasik) dan kesusasteraan modern
(baru). Sastra klasik, sastra lama, atau sastra tradisional adalah karya sastra yang
tercipta dan berkembang sebelum masuknya unsur-unsur modernisme.

Adapun naskah-naskah lama dan berbahasa Melayu yang berupa teks prosa
dikenal dengan sebutan Hikayat. Kata hikayat dalam bahasa Melayu berarti: (1)
cerita-cerita kuno atau cerita lama dalam bentuk prosa, (2) riwayat, sejarah
(Poerwadarminto dalam Diana 2015).

Menurut Sugiarto (2015) hikayat berasal dari bahasa Arab yang artinya cerita
atau kisah. Pada masa awal kata ini semua karya sastra berbentuk prosa disebut
dengan hikayat. Namun seiring berjalannya waktu, kata “hikayat” memiliki makna
yang lebih sempit, yaitu hanya mengacu pada prosa lama yang mengisahkan tentang
kehidupan raja dan kaum bangsawan di istananya. Hikayat biasanya dihiasi sifat-
sifat tokohnya dan kejadian yang sakti. Hikayat biasanya dihubung-hubungkan

dengan peristiwa sejarah.
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Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa hikayat adalah sebuah
karya sastra lama berbentuk prosa yang menggunakan bahasa Melayu dan jauh dari
unsur modernisasi. Hikayat biasanya bersifat rekaan, kadar rekaan sebuah hikayat
bergantung dengan taraf kebudayaan dan alam pikiran masyarakat yang berkembang
saat itu. Hikayat biasanya mengisahkan kehidupan raja-raja (bersifat istanasentris)
dan dihiasi dengan kejadian sakti oleh tokoh-tokohnya yang memiliki kekuatan

tertentu.

2.2.5.2 Ciri-ciri Hikayat

Hikayat merupakan salah satu karya sastra berbentuk prosa yang
berkembang pada zaman yang jauh dari modernisasi. Oleh karena itu, cerita hikayat
tumbuh dan berkembang berdasarkan sifat masyarakat zaman dulu. Menurut Badudu
(1984) Sifat masyarakat zaman dulu :

a. Dalam masyarakat lama adat istiadat memegang peranan penting dalam
kehidupan tiap anggota masyarakat.

b. Pelanggaran terhadap adat yang berlaku berarti mengucilkan terhadap si
pelanggar oleh masyarakat.

c. Tiap individu harus selalu berusaha menyesuaikan diri dengan
masyarakatnya karena hal-hal yang sudah disebutkan tadi.

d. Tiap-tiap perbuatan hampir tak lepas daripada hal-hal yang bertentangan
dengan kepercayaan atau agama.

e. Masyarakat lama sifatnya statis karena selain daripada yang disebutkan di
atas, hubungan dengan dunia luar tak seberapa sehingga pengaruh dari luar
sebagai penyebab perubahan hampir tak ada.

Sifat-sifat masyarakat dulu sangat mempengaruhi perkembangan
kesusasteraan pada zaman itu, oleh karena itu disebutkan oleh Badudu (1984) bahwa
ciri kesusasteraan lama yaitu:

a. Istanasentris, artinya cerita-cerita yang dihasilkan mengambil tokoh raja,
keluarga raja, atau tokoh orang-orang bangsawan sebagai pemeran utama
dalam cerita

b. Statis, artinya perubahan baik bentuk maupun tema cerita atau karangan

prosesnya berjalan sangat lambat
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c. Bentuk karangan seolah-olah terikat pada bentuk-bentuk yang ada,
terutama puisinya seprti pantun, syair, gurindam. Pengarang selalu tunduk
pada Kkelaziman. Ciptaan pada umumnya bersifat menghibur dan
mendidik. Dalam cerita-cerita, baik dan jahat selalu dipertentangkan
secara jelas dan selalu berakhir atau diakhiri dengan kekalahan si jahat

(dalam kenyataan hidup tak selalu demikian).

Sulastin-Sutrisno (dalam Sugiarto 2015) menambah ciri-ciri hikayat:

a. Hikayat termasuk dalam sastra tulis dengan huruf Jawi (Arab-Melayu).

b. Sebagai sastra tulis, hikayat sudah berkembang secara luas bersamaan
dengan sastra Melayu, yaitu sekitar tahun 1500.

c. Hikayat merupakan karya sastra Melayu klasik

d. Sebagai karya sastra klasik, hikayat bersifat anonim, Hikayat
disampaikan lewat nenek moyang dari mulut ke mulut. Oleh karena itu,
hikayat bersifat anonim, atau tidak diketahui nama pengarangnya. Ada
juga beberapa hikayat yang memiliki nama pengarang seperti hikayat
Perang Sabil karya Teungku Syiek Pantee Kulu. Di Aceh sarat akan
hikayat warisan indatu misalnya: hikayat Raja-Raja Pasai, dan hikayat
Malem Diwa.

e. Hikayat ditulis dalam bentuk prosa.

f. Hikayat adalah fiksi atau imajinatif, artinya tidak ada hubungan langsung
dengan dunia luar. Cerita dalam hikayat bersifat rekaan atau imajinatif.
Karena pada dasarnya hikayat merupakan prosa yang bersifat khayalan.
Cerita hikayat berkembang dari mulut ke mulut dan di dalamnya

memiliki nilai-nilai pengajaran (Ginting 2014).

2.2.5.3 Jenis Hikayat
Menurut Ekawati (2015) Hikayat terbagi ke dalam beberapa jenis, yaitu
cerita rakyat, dongeng-dongeng dari Jawa, cerita-cerita Islam, dan cerita
berbingkai. Semuanya disampaikan dari mulut ke mulut. Hal tersebut
disebabkan pada waktu itu masyarakat belum bisa membaca dan menulis.
Masyarakat hanya mengetahui kesusastraan dari para pawang yang berasal

dari daerah melayu.
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Menurut Usman (1962) periodesasi sastra lama berdasarkan
pengaruhnya, terbagi menjadi
(1) kesusasteraan bercorak kebangsaan/sejarah
kebanyakan berisi tentang penerangan tentang raja-raja. Kesusteraan
bercorak kebangsaan/sejarah meliputi Hikayat Raja-Raja Pasai (tentang
berdirinya negeri Samodra dan Pasai), Hikayat Hang Tuah (kepahlawanan
Hang Tuah yang mendapat pengaruh Hindu, Islam dan Jawa), Hikayat Raja-
Raja Aceh (berisi kejayaan dan kebesaran kerajaan Aceh pada masa
pemerintahan Sultan Iskandar Muda dan Sultan Iskandar Thani, serta
mulainya Aceh sebagai pusat kebudayaan Islam).
(2) kesusasteraan pengaruh Jawa
cerita yang terkenal pada kesusasteraan pengaruh Jawa yaitu Hikayat
Panji Semirang. Hikayat ini mengisahkan tentang percintaan Inu Kertapati
putra Kerajaan Jenggala dan Galuh Candra Kirana putri Kerajaan Daha.
Keduanya mengalami cobaan, hingga akhirnya dapat bersatu kembali.
Hikayat ini memiliki beberapa versi berbentuk hikayat, dongeng dan syair.
Cerita ini diambil dari kitab Smara Dahana karya Empu Dharmaja adalah
Prabu Kameswara raja Kediri yang memerintah tahun 1037-1052.
3) kesusasteraan pengaruh Hindu
hasilnya berupa cerita Ramayana dan Mahabarata. Keduanya
merupakan waracarita (epas atau cerita pahlawan). Mahabarata dikarang oleh
Wyasa dalam bentuk bait-bait seloka. Sedangkan Ramayana dikarang oleh
Walmiki dan direliefkan di Candi Prambanan, Jawa Timur pada abad ke 14.
(4)  Kkesusasteraan pengaruh Islam
Pengaruh kesusasteraan Islam sangat meresap dihati masyarakat
Indonesia. Pengaruh Islam masuk melalui jalur perdagangan dari Persi ke
Gujarat dan masuk ke Indonesia. Hasil karyanya Hikayat Nabi Muhammad,

Hikayat Raja Khandk, Hikayat Iskandar Zulkarnain, dan Hikayat Hanafiah.

2.2.5.4 Hikayat Panji Semirang
Menurut Usman (1962) menjelaskan cerita Panji merupakan kesuasteraan atau

cerita Jawa asli. Cerita Panji tidak hanya meluas di Indonesia, tetapi hingga ke Indo-
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China dan Siam. Dalam bahasa Indonesia cerita Pandji dicetak oleh Balai Pustaka
sehingga cerita ini sudah sangat meluas keberadaannya.

Cerita Panji memiliki beberapa macam versi yang pernah diulas dalam buku
karya Poerbatjoroko (1968) “Tjeritera Pandji dalam Perbandingan”. Di dalam buku
tersebut termuat beberapa macam versi cerita panji yang kemudian dibandingkan
menjadi satu buku. Cerita Panji ini lahir dalam masa kerajaan Majapahit (kerajaan
terbesar di Pulau Jawa). Cerita ini berhubungan dengan dewa-dewa Matahari, karena
berdasarkan cerita-cerita orang tua zaman dulu. Hikayat Panji memiliki beberapa
nama, di antaranya Hikayat Panji Semirang, Hikayat Panji Kuda Semirang, Tjekel
Waneng Pati, Djaran Kinanti Asmarandana dan lain-lain. Hikayat Panji terbitan
terbaru diterbitkan oleh Balai Pustaka, yang berjudul Hikayat Panji Semirang, tetapi
hikayat terbaru sudah mengalami cukup banyak perubahan dari naskah aslinya.
Selain dalam bentuk cerita, cerita panji juga terdapat dalam bentuk syair, misalnya
Syair Ken Tambunan dan syair Pandji Semirang.

Secara garis besar, cerita Panji ini bercerita tentang hubungan yang harmonis
antara 4 saudara yang mendirikan kerajaan ditempat yang berbeda-beda. Kerajaan
tersebut bernama kerajaan Kuripan, Kerajaan Gagelang, Kerajaan Daha, dan
Kerajaan Singasari. Putra Kerajaan Kuripan yang bernama Inu Kertapati dijodohkan
dengan putri cantik dari Kerajaan Daha yang bernama Galuh Candra Kirana.
Keduanya belum pernah bertatap muka meski sudah ditunangkan. Hingga akhirnya
terjadi sebuah masalah diantara keduanya yang membuat keduanya saling berpisah
dan saling mencari. Pada akhirnya keduanya dipertemukan di Gagelang. Mereka
akhirnya hidup bahagia dan menikah.

Pemilihan cerita Hikayat Panji Semirang didasarkan pada asal cerita tersebut
yaitu cerita asli Jawa tepatnya di Jawa Timur bagian Kediri. Hikayat Panji Semirang
ini sudah diresmikan oleh Organisasi Pendidikan llmu Pengetahuan dan Kebudayaan
PBB (Unesco) sejak tahun 2016 sebagai “ingatan dunia” atau disebut “memory of the
world” (MoW).

Menurut Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Kabinet Pembangunan 1V Pada
Masa Presiden Soeharto, Porf. Dr. Ing Wardiman Djojonegoro (dalam wawancara
Berita Satu 2018) cerita ini sudah banyak dilupakan oleh masyarakat. Padahal
Kepala Bidang Kebudayaan Dinas Kebudayaan Pariwisata Pemuda dan Olahraga
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Kota Kediri Jawa Timur, Sunawan, berpendapat bahwa cerita ini memiliki banyak
nilai-nilai yang dapat dijadikan teladan.

Berdasarkan paparan di atas, cerita hikayat panji semirang pantas dipilih sebagai
acuan untuk pembuatan media pembelajaran buku komik karena cerita tersebut
memiliki banyak nilai yang dapat dijadikan pembelajaran siswa di kelas maupun di
luar kelas. Salah satu nilai yang terdapat dalam cerita hikayat tersebut adalah nilai
budaya. Oleh karena itu buku komik ini didesain bermuatan kebudayaan agar dapat

menumbuhkan kecintaan siswa terhadap budaya yang pernah dilestarikan di Jawa.

2.2.5.5 Nilai-nilai Teks Cerita Hikayat
Sebuah karya sastra selalu memiliki nilai-nilai yang hendak disampaikan
penulis kepada pembaca. Nilai-nilai inilah yang menjadi patokan untuk mengetahui
tentang zaman yang sedang berkembang saat karya sastra tersebut diciptakan. Hal ini
relevan dengan pendapat Martono (dalam Saputra 2017) yang menyatakan bahwa
nilai melibatkan keyakinan umum tentang cara bertingkah laku yang diinginkan dan
yang tidak diinginkan. Nilai-nilai yang terkandung dalam sastra merupakan rambu-
rambu yang dijadikan patokan oleh setiap manusia dalam menilai berbagai kejadian
yang ditemui dalam kehidupannya.
Nilai-nilai yang terkandung dalam hikayat, yaitu:
1. Nilai Religius
Nilai religius merupakan nilai yang dapat mengikat manusia dengan Tuhan
yang telah menciptakan alam semesta dan isinya. Sesuatu yang mengikat manusia
dengan Tuhan dapat dilihat dari cara percaya dan yakin dengan kekuasaanNya
(Saputra 2017).
2. Nilai Sosial
Nilai sosial merupakan sikap yang dapat kita ambil dari perilaku sosial dan tata
cara hidup bersosial (Saputra 2017).
3. Nilai Moral
Menurut Muthohar (dalam Hadi 2015) nilai moral adalah akhlak terhadap
Tuhan Yang Maha Esa, akhlak terhadap sesama manusia yang terbagi atas terhadap
diri sendiri, orang tua, orang yang lebih tua, terhadap sesama dan orang yang lebih

muda (melindungi, menjaga, dan membimbing), serta akhlak terhadap lingkungan.
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4. Nilai Budaya

Nilai budaya adalah nilai yang berkaitan dengan adat istiadat dan kebiasaan
yang berlaku dalam masyarakat tertentu (Dirmawati 2018).
5. Nilai pendidikan

Nilai pendidikan yaitu nilai yang berkaitan dengan hal-hal yang menyangkut
kegiatan belajar mengajar baik di sekolah maupun di luar sekolah (Dirmawati
2018).
6. Nilai patriotik (kepahlawanan)

Nilai patriotik adalah nilai yang berkaitan dengan sikap yang berani, pantang
menyerah dan rela berkorban demi bangsa dan negara (Dirmawati 2018).
7. Nilai ekonomi

Nilai ekonomi adalah segala hal yang berhubungan dengan usaha manusia
untuk memenuhi kebutuhannya (Dirmawati 2018).
8. Nilai politik

Dirmawati (2018) juga mengatakan bahwa nilai politik adalah segala hal yang

berhubungan dengan usaha manusia untuk memenuhi kebutuhannya.

2.2.6 Mengidentifikasi Nilai Teks Cerita Hikayat

Mengidentifikasi dapat diartikan sebagai kegiatan mencari, menentukan unsur-
unsur yang ada dalam sebuah teks. Menurut KBBI edisi ketiga mengatakan bahwa
identifikasi adalah mengemukakan berarti menuangkan buah pikiran atau pemikiran
tentang suatu hal. Suatu identifikasi hendaknya di dukung oleh data-data yang
akurat. Menurut Kamus Bahasa Indonesia mengidentifikasi adalah menetapkan
identitas (orang, benda, dsb).

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa mengidentifikasi
adalah suatu kegiatan yang melibatkan pemahaman dan pengetahuan yang
didasarkan data-data yang akurat untuk menemukan dan menetapkan identitas
tertentu. Mengidentifikasi nilai-nilai dalam teks hikayat dapat diartikan sebagai
kegiatan menggali dan menemukan nilai-nilai yang terkandung dalam teks hikayat
yang dibaca disertai bukti-bukti yang akurat sebagai pembelajaran dalam kehidupan

sehari-hari.
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2.2.6.1 Langkah-langkah Mengidentifikasi Nilai Teks Cerita Hikayat

Menurut Widya (2017) terdapat langkah-langkah mengidentifikasi nilai-nilai

yang terkandung dalam teks cerita hikayat, yaitu:

1. Membaca teks cerita hikayat dengan cermat dan teliti

2. Memahami isi teks cerita hikayat

3. Menentukan nilai-nilai kehidupan yang terkandung dalam teks cerita hikayat.
2.3 Kerangka Berpikir

Media pembelajaran buku komik adalah sebuah media yang membantu siswa
kelas X SMA dalam mengidentifikasi nilai-nilai dan isi dalam teks cerita hikayat.
Teks hikayat termasuk dalam jenis karya sastra lama. Penggunaan bahasa Melayu
dan teks yang cukup panjang dapat membuat siswa jenuh sehingga proses menerima
informasi tidak dapat berjalan maksimal, oleh karena itu, media buku yang
memadukan unsur gambar, ilustrasi, dan pewarnaan ini didesain agar menambah
antusiasme siswa dalam mengikuti serangkaian pembelajaran Bahasa Indonesia
khususnya mata pelajaran teks hikayat. Pengembangan media berupa buku komik ini
diberi muatan kebudayaan dengan tujuan mempopulerkan kembali nilai kebudayaan
agar tidak kalah bersaing dengan budaya luar yang masuk di masyarakat.

Cerita hikayat yang digunakan dalam buku komik ini adalah cerita hikayat
pengaruh Jawa, yaitu Cerita Panji Semirang. Hikayat Panji Semirang sangat populer.
Terbukti dari penghargaan yang diberikan oleh Unesco. Hikayat ini berasal dari Jawa
Timur, tepatnya di Kediri. Oleh karena itu, nilai budaya sangat cocok diambil dalam
hikayat ini sehingga siswa dapat menerima nilai tersebut dan melestarikannya dalam
kehidupan sehari-hari.

Media ini dapat menjadi inovasi dalam dunia pendidikan, karena dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia materi hikayat, guru masih menggunakan metode
konvensional sehingga belum tersedianya media pembelajaran yang sesuai. Buku
komik ini dikemas dalam bentuk yang praktis dan menarik. Pengembangan buku
komik ini disusun dengan urutan materi teks hikayat, cara mengidentifikasi nilai-
nilai yang terkandung dalam komik hikayat panji semirang, dan penjelasan mengenai
nilai yang terdapat dalam hikayat tersebut. Pengembangan buku komik kebudayaan
ini diharapkan mampu membantu guru dan siswa dalam mentransfer dan menerima

materi tentang nilai budaya dan isi dalam teks cerita hikayat.



Kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada bagan berikut ini:

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir

Guru dan siswa kelas X
SMA

Angket kebutuhan guru
dan siswa kelas X SMA

=

Buku komik bermuatan kebudayaan
sebagai media mengidentifikasi
nilai dan isi teks hikayat

—

Siswa membaca dan
memahami teks hikayat
melalui media buku komik

—

Siswa dapat menetukan nilai
dan isi teks hikayat melalui
buku komik

Il

Siswa mendalami nilai
kebudayaan yang muncul
dalam komik cerita hikayat
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METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D). Hal ini dikarenakan pada akhir penelitian ini akan menghasilkan sebuah
produk tertentu. Sejalan dengan pendapat Sugiyono (2011) yang mengatakan bahwa
penelitian pengembangan atau Research and Development adalah penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu. Oleh karena itu penelitian ini
difokuskan pada pembuatan produk buku komik bermuatan kebudayaan untuk
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi cerita rakyat (hikayat) pada siswa kelas X SMA.
Buku komik ini disusun sebagai media untuk memberi panduan siswa dalam
memahami materi dan latihan mengidentifikasi nilai-nilai dan isi dalam cerita
hikayat.

Borg & Gall (dalam Sugiyono 2011) merumuskan 10 langkah penelitian
pengembangan (R&D) yaitu (1) potensi masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain
produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) ujicoba produk, (7) revisi produk,
(8) ujicoba pemakaian, (9) revisi produk, dan (10) produksi masal. Dikarenakan
kendala waktu dan biaya dari peneliti, langkah-langkah tersebut kemudian dipotong
sesuai dengan kebutuhan penelitian menjadi lima tahapan yaitu (1) potensi masalah,
(2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi produk akhir.
Tahapan penelitian ini hanya dibatasi sampai revisi produk akhir. Lima tahapan
penelitian ini diuraikan sebagai berikut:

3.1.1 Potensi dan Masalah
Langkah ini yaitu mengidentifikasi potensi dan permasalahan tentang
kemampuan guru dalam membelajarkan materi dan kemampuan siswa dalam
pembelajaran hikayat. Potensi dan masalah dilakukan dengan mulai praproduksi
buku komik hikayat, meliputi tujuan, manfaat, sasaran produk, seberapa penting,
materi yang dibutuhkan, sumber pustaka dan sebagainya. Tahap ini digunakan

untuk menganalisis kebutuhan siswa dan guru guna menentukan desain produk.
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3.1.2 Pengumpulan data
Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan angket mengenai
kebutuhan dan karakteristik media pembelajaran buku komik seperti apa yang
dibutuhkan oleh guru dan siswa dalam pembelajaran teks cerita hikayat. Peneliti
juga melakukan rangkaian wawancara tidak terstruktur dan dokumentasi untuk
mendukung data tersebut. Seluruh informasi dan data yang diperlukan
dikumpulkan ini digunakan untuk menyusun sebuah produk.
3.1.3 Desain produk
Tahap ini merupakan desain produk sementara. Pembuatan produk ini
berdasarkan data dari analisis kebutuhan guru dan siswa. Peneliti membuat
sinopsis cerita hikayat, storyline, bentuk komik dan pengemasan buku komik.
3.1.4 Validasi desain
Validasi desain dilakukan oleh pakar/ahli yang memiliki bidang dalam
produk yang sedang dikembangkan. Validasi desain dilakukan oleh dua ahli,
yaitu ahli dalam media buku komik dan ahli dalam materi pembelajaran hikayat.
Validasi dilakukan secara diskusi antara peneliti dan pakar/ahli agar dapat
ditemukan kelemahan dan keunggulan dari desain produk yang sudah dirancang.
Tahap ini untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan produk sehingga dapat
dilakukan proses perbaikan di tahap selanjutnya.
3.1.5 Reuvisi desain
Tahap ini merevisi atau memperbaiki produk setelah proses validasi dengan
ahli/pakar. Penyempurnaan produk yang diperbaiki kembali melalui data yang
diperoleh dari evaluasi ahli pada produk sebelumnya. Dengan demikian media
buku komik ini memiliki kelayakan menjadi sebuah media pembelajaran.

Rancangan penelitian ini dapat dilihat pada bagan di bawah ini:
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Bagan 3.1 Prosedur Penelitian Peneliti

Tahap Il
Potel-;hl?ﬂ%;alah Pengumpulan Data
1. Mengkaji teori dan kajian pustaka L I\_/Ienyedbarkan angket kebutuhan
berdasarkan penelitian - 5 Is\l/lswa anl.gwlé Ik
2. Menganalisis kebutuhan siswa ' q en%an(:al E"‘:’) anhmengumdpu an
dan guru dalam pembelajaran teks ata hasil kebutuhan guru dan
hikayat siswa
Tahap IV Tahap 11
Validasi Desain Desain Produk
1. Mengevaluasi produk yang - Membuat desain produk berdasarkan
dilakukan oleh dosen ahli. angket kebutuhan siswa dan guru
2. Berdiskusi kelemahan dan I
keunggulan produk dengan dosen
ahli.
Tahap V
Revisi Desain

Proses penyempurnaan produk oleh agar memiliki kelayakan menjadi sebuah media
pembelajaran.

3.2 Sumber Data dan Data Penelitian

Pada bagian ini dijelaskan dua hal, yakni data dan sumber data yang digunakan
dalam penelitian pengembangan buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat. Data penelitian berwujud hasil
analisis kebutuhan dan hasil validasi desain, sedangkan sumber data penelitian
adalah subjek analisis kebutuhan yaitu guru dan peserta didik sedangkan subjek
validasi produk yaitu dua dosen ahli dibidang media pembelajaran dan bidang sastra
khususnya cerita hikayat. Penjelasan lebih lanjut tentang data dan sumber data yang
digunakan dalam penelitian dijabarkan sebagai berikut
3.2.1 Data Penelitian

Data penelitian ini terdiri atas dua jenis data. Data pertama yaitu data yang

diperoleh dari analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap buku komik kebudayaan
sebagai media mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat. Data ini

diperoleh dari pengisian angket yang dilakukan oleh guru dan siswa. Pengisian
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angket ini diharapkan dapat mengenai berbagai pendapat terhadap pengembangan
buku komik. Data kedua yaitu data yang diperoleh dari validasi dosen ahli terhadap
pengembangan media buku komik. Validasi ini dilakukan oleh dua ahli dalam
bidangnya masing-masing.
3.2.2 Sumber Data Penelitian

Sumber data penelitian merupakan subjek dalam penelitian. Sumber data
penelitian terbagi mejadi dua jenis, yaitu sumber data analisis kebutuhan dan sumber
data validasi produk.
3.2.2.1 Sumber Data Analisis Kebutuhan

Sumber data untuk memperoleh data mengenai kebutuhan pengembangan
media buku komik berasal dari siswa dan guru. Adapun siswa yang menjadi sumber
data peneitian ini adalah siswa SMA N 1 Kaliwungu, SMA N 1 Kendal dan SMA N
1 Weleri. Alasan peneliti memilih ketiga sekolah tersebut berdasarkan wilayah
sekolah yang ada di Kabupaten Kendal dengan perincian SMA N 1 Kaliwungu
terletak di Kota Kendal bagian selatan, SMA N 1 Kendal terletak di Kota Kendal
bagian utara, dan SMA N 1 Weleri terletak di Kota Kendal bagian barat. Pemilihan
sekolah berdasarkan wilayah dimaksudkan agar pengembangan media ini dapat
bermanfaat dan bernilai guna tinggi bagi siswa di berbagai wilayah di Kota Kendal.

Sumber data untuk memperoleh data mengenai kebutuhan pengembangan
media buku komik yang lain yaitu berasal dari guru. Guru yang menjadi subjek
penelitian ini yaitu guru dari ketiga sekolah yang sudah dipilih terutama guru yang
mengampu mata pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas X di SMA N 1
Kaliwungu, SMA N 1 Kendal dan SMA N 1 Weleri.

3.2.2.2 Sumber Data Penilaian Produk

Sumber data penilaian produk buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat dilakukan untuk mengetahui
kelayakan pengembangan media buku komik. Penilain produk ini dilakukan dua
dosen ahli yaitu dosen ahli pada bidang isi/substansi materi teks cerita hikayat dan

dosen ahli bagian media buku komik.
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Adapun dosen ahli bidang isi/substansi materi teks cerita hikayat adalah
Sumartini, S.S., M.A. Sementara itu dosen ahli bagian desain komunikasi visual
dalam pembuatan komik adalah Ahmad Syaifudin, S.S., M.Pd.

3.3 Variabel Penelitian

Variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Variabel
bebas dalam penelitian ini adalah buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat. Sedangkan variabel terikat
dalam penelitian ini adalah respon dan penilaian pengguna buku komik kebudayaan

sebagai media mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat.

3.4 Instrumen Penelitian

Bentuk instrumen dalam penelitian ini menggunakan pedoman wawancara,
angket kebutuhan siswa, angket kebutuhan guru, dan penilaian prototipe buku komik
kebudayaan. Untuk menjaring data pertama digunakan wawancara dan angket
kebutuhan siswa dan guru, sehingga peneliti akan memperoleh data mengenai
kebutuhan media buku komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai dan
isi teks hikayat. Sedangkan untuk menjaring data kedua digunakan angket penilaian
prototipe, sehingga peneliti akan memperoleh data penilaian ahli terhadap buku
komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai dan isi teks hikayat.
Gambaran umum tentang instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.1 Kisi-kisi Umum Instrumen Penelitian

No Data Subjek Instrumen

1 | Kebutuhan media buku |1. Siswa kelas X SMA N 1 | Angket kebutuhan
komik kebudayaan Kaliwungu, SMA N 1 | siswa dan guru mata
sebagai media Kendal, dan SMA N 1 | pelajaran guru
mengidentifikasi nilai Weleri Bahasa Indonesia
dan isi teks hikayat 2. Guru mata pelajaran

Bahasa Indonesia kelas
X SMA N 1 Kaliwungu,
SMA N 1 Kendal, dan
SMA N 1 Weleri.

2 | Penilaian ahli terhadap | 1. Dosen ahli bidang | Lembar  penilaian
prototipe buku komik isi/substansi materi teks | ahli.
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kebudayaan sebagai cerita hikayat

media mengidentifikasi | 2. Dosen ahli  bidang

nilai dan isi teks hikayat desain komunikasi
visual  untuk  buku
komik.

3.4.1 Angket Kebutuhan Guru
Hal-hal yang dikupas dalam angket meliputi (1) pembelajaran cerita hikayat

menggunakan teks, (2) ketersediaan media pembelajaran teks cerita hikayat, (3)

kebutuhan pengembangan media buku komik dalam pembelajaran teks hikayat, (4)

kebutuhan materi teks hikayat pada buku komik, (5) kebutuhan muatan kebudayaan

pada buku komik, (6) kebutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik, dan (7)

bentuk dan bahasa dalam buku komik. Gambaran tentang angket kebutuhan siswa

dan guru dapat terlihat pada kisi-kisi angket di bawah ini.
Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Kebutuhan Guru terhadap Buku Komik
Kebudayaan sebagai Media Mnegidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Hikayat

Aspek Indikator Nomor soal
1. Pembelajaran cerita | 1. Pembelajaran hikayat menggunakan 1
hikayat media teks dinilai menyenangkan.
menggunakan teks 2. Pembelajaran hikayat menggunakan 2
media teks dinilai efektif.
3. Pembelajaran hikayat menggunakan 3
media teks dinilai efisien.
4. Pembelajaran hikayat menggunakan 4
media teks dinilai membosankan
5. Penggunaan bahasa Melayu pada teks 5
cerita hikayat dapat dipahami.
6. Dibutuhkan  media  pembelajaran 6
untuk mengidentifikasi nilai-nilai dan
isi cerita hikayat.
2. Ketersediaan media | 1. Guru selalu menyediakan media 7,8
pembelajaran  teks pembelajaran untuk materi cerita
cerita hikayat hikayat
2. Perpus menyediakan media 9
pembelajaran hikayat.
3. Pembelajaran cerita hikayat 10
membutuhkan media yang lebih
menarik.
3. Kebutuhan 1. Media yang dikembangkan bersifat 11
pengembangan praktis.
media buku komik | 2. Media yang dikembangkan mudah 12
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dalam pembelajaran digunakan.
teks hikayat 3. Media yang dikembangkan berisi 13
karakter tokoh dalam sebuah komik.
4. Media buku komik yang 14
dikembangkan dapat menambah minat
siswa belajar.
5. Media buku komik berisi kumpulan 15
cerita hikayat.
6. Media buku komik yang 16
dikembangkan dikemas sesuai dengan
konsep pembelajaran
4, Kebutuhan  materi | 1. Buku komik berisi materi, latihan, 17
teks hikayat pada evaluasi, dan contoh cerita hikayat.
buku komik 2. Materi yang disajikan berisi (1) 18
pengertian, (2) ciri-ciri, (3) nilai-nilai,
(4) manfaat mempelajari hikayat, dan
(5) langkah-langkah mengidentifikasi
nilai-nilai dalam cerita hikayat..
3. Materi dijelaskan secara runtut. 19
4. Materi teks cerita hikayat diawali 20
dengan pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai,
manfaat, langkah, latihan serta
evaluasi ~ mengidentifikasi  nilai-
nilai&isi teks cerita hikayat.
5. Jumlah cerita dalam buku komik 21,22
6. Jalan cerita pada cerita hikayat di 23
buku komik mencakup pengenalan,
konflik, dan penyelesaiannya.
7. Jalan cerita pada cerita hikayat di 24
buku komik sesuai dengan ciri-ciri
cerita hikayat.
8. Jalan cerita pada cerita hikayat di 25
buku komik termuat nilai-nilai yang
dapat di ambil.
9. Soal Ilatihan dan soal evaluasi 26
diletakan setelah cerita hikayat.
10. Panduan buku komik 27
5. Kebutuhan muatan | 1. Asal cerita hikayat yang ada dalam 28,29
kebudayaan pada buku komik
buku komik 2. Cerita hikayat pada buku komik 30
memuat nilai kebudayaan.
3. Asal kebudayaan yang akan diulas 31,32
dari komik
6. Kebutuhan Bagian Teks
elemen/bagian- 1. Teks percakapan/dialog disesuaikan 33
bagian pada buku dengan kebutuhan isi.
komik 2. Teks perasaan disesuaikan dengan 34
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kebutuhan isi.

3. Teks narasi/penjelas  disesuaikan 35
dengan kebutuhan isi.
4. Gaya penulisan teks disesuaikan
dengan kebutuhan isi. 39,40
5. Jenis  font disesuaikan  dengan
kebutuhan isi. 41
6. Ukuran font disesuaikan dengan
kebutuhan isi.
Bagian Gambar
1. lustrasi disesuaikan dengan isi buku 42,43
komik.
2. Ukuran gambar pada masing-masing 44
adegan disesuaikan dengan panel pada
isi buku komik.
Bagian Balon Kata
1. Penggunaan balon kata disesuaikan 45,46
dengan kebutuhan isi cerita.
2. Penggunaan caption/penjelas narasi 47
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita.
Bagian Panel
1. Bentuk panel masing-masing adegan 48
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita.
2. Ukuran panel masing-masing adegan 49
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita..
3. Jumlah panel masing-masing adegan 50
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita.
4. Bentuk panel pada adegan vyaitu 51
menggunakan panel tanpa sisi (tanpa
bingkai).
Bagian parit
1. Parit/jarak disesuaikan dengan ukuran 52
halaman cerita.
Bagian simbol
1. Penggunaan simbolia disesuaikan 53
dengan kebutuhan isi cerita.
Bagian Bunyi Huruf
1. Bagian bunyi huruf disesuaikan 54
dengan kebutuhan adegan cerita.
7. Bentuk/kemasan dan | Kemasan dalam Buku Komik
bahasa dalam buku | 1. Ukuran media buku komik 55,56
komik 2. llustrasi, background dan tulisan judul 57

untuk sampul diseuaikan dengan isi
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media.
3. Media buku komik dikemas dan 58
disesuaikan dengan isi cerita.
Bahasa dalam Buku Komik
1. Penggunaan bahasa pada media 59
2. Menggunakan bahasa melayu untuk
cerita hikayat
3. Memberikan catatan kecil pada kata- 60
kata yang sulit dipahami.

Agar guru tidak kesulitan dalam mengerjakan angket kebutuhan. Berikut petunjuk
pengerjaan angket kebutuhan.
LEMBAR ANGKET KEBUTUHAN GURU

Buku Komik Bermuatan Kebudayaan Sebagai Media Mengidentifikasi Nilai
Nilai dan Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas X SMA

NaMA: ..o
Guru Bidang: ..o

Nama sekolah: ......occccvveieeicie i

Petunjuk:

1. Bapak/lbu Guru diharapkan menuliskan identitas pada kolom yang disediakan.

2. Bapak/lbu Guru diharapkan menjawab pertanyaan di bawah dengan semestinya.

3. Berikan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS).

3.4.2 Angket Kebutuhan Siswa

Hal-hal yang dikupas dalam angket meliputi (1) pembelajaran cerita hikayat
menggunakan teks, (2) ketersediaan media pembelajaran teks cerita hikayat, (3)
kebutuhan pengembangan media buku komik dalam pembelajaran teks hikayat, (4)
kebutuhan materi teks hikayat pada buku komik, (5) kebutuhan muatan kebudayaan
pada buku komik, (6) kebutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik, dan (7)
bentuk dan bahasa dalam buku komik. Gambaran tentang angket kebutuhan siswa

dan guru dapat terlihat pada kisi-kisi angket di bawah ini.
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Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Kebutuhan Siswa terhadap Buku Komik

Kebudayaan sebagai Media Mnegidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Hikayat

Aspek Indikator Nomor soal
1. Pembelajaran cerita | 1. Pembelajaran hikayat menggunakan 1
hikayat media teks dinilai menyenangkan.
menggunakan teks 2. Pembelajaran hikayat menggunakan 2
media teks dinilai mudah dipahami.
3. Pembelajaran hikayat menggunakan 3
media teks dinilai susah dipahami
4. Pembelajaran hikayat menggunakan 4
media teks dinilai membosankan
5. Penggunaan bahasa Melayu pada teks 5
cerita hikayat dapat dipahami.
6. Dibutuhkan  media  pembelajaran 6
untuk mengidentifikasi nilai-nilai dan
isi cerita hikayat.
2. Ketersediaan media | 1. Guru selalu menyediakan media 7,8
pembelajaran  teks pembelajaran untuk materi cerita
cerita hikayat hikayat
2. Perpus menyediakan media 9
pembelajaran hikayat.
3. Pembelajaran cerita hikayat 10
membutuhkan media yang lebih
menarik.
3. Kebutuhan 1. Media yang dikembangkan bersifat 11
pengembangan praktis.
media buku komik | 2. Media yang dikembangkan mudah 12
dalam pembelajaran digunakan.
teks hikayat 3. Media yang dikembangkan berisi 13
karakter tokoh dalam sebuah komik.
4. Media buku komik yang 14
dikembangkan dapat menambah minat
siswa belajar.
5. Media buku komik berisi kumpulan 15
cerita hikayat.
6. Media buku komik yang 16
dikembangkan dikemas sesuai dengan
konsep pembelajaran
4. Kebutuhan  materi | 1. Buku komik berisi materi, latihan, 17
teks hikayat pada evaluasi, dan contoh cerita hikayat.
buku komik 2. Materi yang disajikan berisi (1) 18
pengertian, (2) ciri-ciri, (3) nilai-nilai,
(4) manfaat mempelajari hikayat, dan
(5) langkah-langkah mengidentifikasi
nilai-nilai dalam cerita hikayat..
3. Materi dijelaskan secara runtut. 19
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4. Materi teks cerita hikayat diawali 20
dengan pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai,
manfaat, langkah, latihan serta
evaluasi  mengidentifikasi  nilai-
nilai&isi teks cerita hikayat.
5. Jumlah cerita dalam buku komik 21,22
6. Jalan cerita pada cerita hikayat di 23
buku komik mencakup pengenalan,
konflik, dan penyelesaiannya.
7. Jalan cerita pada cerita hikayat di 24
buku komik sesuai dengan ciri-Ciri
cerita hikayat.
8. Jalan cerita pada cerita hikayat di 25
buku komik termuat nilai-nilai yang
dapat di ambil.
9. Soal latihan dan soal evaluasi 26
diletakan setelah cerita hikayat.
10.  Panduan buku komik 27
5. Kebutuhan muatan | 1. Asal cerita hikayat yang ada dalam 28,29
kebudayaan  pada buku komik
buku komik 2. Cerita hikayat pada buku komik 30
memuat nilai kebudayaan.
3. Asal kebudayaan yang akan diulas 31,32
dari komik
6. Kebutuhan Bagian Teks
elemen/bagian- 1. Teks percakapan/dialog disesuaikan 33
bagian pada buku dengan kebutuhan isi.
komik 2. Teks perasaan disesuaikan dengan 34
kebutuhan isi.
3. Teks narasi/penjelas  disesuaikan 35
dengan kebutuhan isi.
4. Gaya penulisan teks disesuaikan
dengan kebutuhan isi. 39,40
5. Jenis  font disesuaikan  dengan
kebutuhan isi. 41
6. Ukuran font disesuaikan dengan
kebutuhan isi.
Bagian Gambar
1. llustrasi disesuaikan dengan isi buku 42,43
komik.
2. Ukuran gambar pada masing-masing 44
adegan disesuaikan dengan panel pada
isi buku komik.
Bagian Balon Kata
1. Penggunaan balon kata disesuaikan 45,46
dengan kebutuhan isi cerita.
2. Penggunaan caption/penjelas narasi 47
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disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita.
Bagian Panel

1. Bentuk panel masing-masing adegan 48
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita.
2. Ukuran panel masing-masing adegan 49
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita..
3. Jumlah panel masing-masing adegan 50
disesuaikan dengan kebutuhan isi
cerita.
4. Bentuk panel pada adegan vyaitu 51
menggunakan panel tanpa sisi (tanpa
bingkai).
Bagian parit
1. Parit/jarak disesuaikan dengan ukuran 52
halaman cerita.
Bagian simbol
1. Penggunaan simbolia  disesuaikan 53
dengan kebutuhan isi cerita.
Bagian Bunyi Huruf
1. Bagian bunyi huruf disesuaikan 54
dengan kebutuhan adegan cerita.
7. Bentuk/kemasan dan | Kemasan dalam Buku Komik
bahasa dalam buku | 1. Ukuran media buku komik 55,56
komik 2. llustrasi, background dan tulisan judul 57
untuk sampul diseuaikan dengan isi
media.
3. Media buku komik dikemas dan 58
disesuaikan dengan isi cerita.
Bahasa dalam Buku Komik
1. Penggunaan bahasa pada media 59
2. Menggunakan bahasa melayu untuk
cerita hikayat
3. Memberikan catatan kecil pada kata- 60

kata yang sulit dipahami.

Agar siswa tidak kesulitan dalam mengerjakan angket kebutuhan. Berikut petunjuk

pengerjaan angket kebutuhan.
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Buku Komik Bermuatan Kebudayaan Sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-
Nilai dan Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas X SMA

Petunjuk:

1. Tulislah identitas pada kolom yang

disediakan.

2. Jawablah pertanyaan di bawah dengan

semestinya.

Nama: ....ccoceeevveveeiivivinnnn,

Sekolah: ....cccoevvveeiiinen,

Tanda tangan: ................

4. Berikan tanda centang (\) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS).

3.4.3 Penilaian Ahli Materi

Penilaian ahli bagian isi/substansi (materi) dilakukan setelah produk pertama

disusun. Dosen ahli memberikan evaluasi berupa kelebihan dan kekurangan produk

yang disusun dari segi substansi/materi berdasarkan kriteria pada lembar penilaian

prototipe. Kisi-kisi lembar penilaian ahli materi diuraikan dalam tabel berikut ini.
Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Materi terhadap Buku Komik
Kebudayaan sebagai Media Mnegidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Hikayat

Aspek Indikator Nomor soal
Materi 1. Kesesuaian materi dengan kompetensi 1
dasar.
2. Kesesuaian isi buku dengan judul 2
3. Ketepatan penyajian materi 3
4. Kelengkapan materi mengidentifikasi 4
nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat
5. Kedalaman materi mengidentifikasi 5
nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat
6. Keruntutan materi mengidentifikasi 6
nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat
7. Kesesuaian pemilihan teks cerita 7
hikayat
Nilai-nilai 8. Materi terintegrasi  dengan  bilai 8
kebudayaan kebudayaan
9. Contoh cerita terintegrasi dengan nilai 9
kebudayaan
Soal latihan 1. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 10
latihan
2. Kesesuaian jumlah soal latihan 11
Bahasa dan | 1. Ketepatan penggunaan bahasa 12,13, 14, 15,
keterbacaan 16, 17
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2. Kesesuaian pemilihan kata (diksi) 18
dengan tingkatan kognitif siswa
3. Ketepatan penggunaan struktur kalimat 19
dengan tingkatan kognitif siswa
4. Kesesuaian pemilihan huruf pada 20
materi untuk keterbacaan siswa kelas X
5. Kesesuaian ukuran huruf pada buku 21
komik untuk keterbacaan siswa kelas X

Kelayakan media 1. Buku komik dapat merangsang siswa 22
untuk tertarik dalam pembelajaran teks
hikayat

2. Buku komik dapat meningkatkan 23
pemahaman siswa terhadap isi cerita
hikayat

3. Buku komik dapat meningkatkan hasil 24
belajar siswa pada materi
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks
cerita hikayat

Saran Saran perbaikan terhadap media buku 25
komik bagian substansi/isi

Agar dosen ahli materi tidak kesulitan dalam pengerjaan angket validasi produk.
Berikut petunjuk angket validasi produk;

ANGKET UJI VALIDASI AHLI MATERI

BUKU KOMIK BERMUATAN KEBUDAYAAN SEBAGAI MEDIA
MENGIDENTIFIKASI NILAI DAN ISI TEKS CERITA HIKAYAT

GENTITAS \

Nama Lengkap :

Nama Instansi :
Hari/Tanggal :

Tanda Tangan:

- /
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1. Bapak/Ibu dimohon menuliskan identitas yang sudah disediakan.

2. Bapak/Ibu dimohon untuk menjawab serta memberi tanda cek (v) pada

kolom skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu dengan ketentuan.

Angka 4: sangat baik Angka 2 : cukup baik

Angka 3 : baik

Angka 1: kurang baik

3. Bapak/Ibu diharapkan memberi saran perbaikan media pada kolom yang

sudah disediakan.

4. Tsilah kolom “saran umum” yang telah disediakan berdasarkan masukan

Bapak/Ibu untuk perbaikan buku komik bermuatan kebudayaan sebagai

media mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat untuk kelas X.

3.4.4 Penilaian Ahli Media
Dosen ahli media memberikan evaluasi dan saran berupa kelebihan dan

kekurangan produk yang disusun dari segi ilustrasi dalam komik berdasarkan kriteria

pada lembar penilaian prototipe. Kisi-kisi lembar penilaian ahli materi diuraikan

dalam tabel berikut ini.

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Media terhadap Buku Komik

Bermuatan Kebudayaan sebagai Media Mnegidentifikasi Nilai-nilai dan Isi

Hikayat
Aspek Indikator Nomor soal
Bentuk/kemasan 1. Kesesuaian penataan judul pada sampul 1
media buku komik.
2. Kesesuaian ukuran font judul pada 2
sampul buku komik
3. Kesesuaian jenis font judul pada 3
sampul buku komik
4. Keserasian antara warna judul dengan 4
ilustrasi pada sampul
5. Kesesuaian ilustrasi pada sampul 5
terhadap isi buku komik
6. Kreativitasan tampilan daftar isi pada 6
media buku komik
7. Kreativitasan tampilan prakata pada 7
media buku komik
8. Kreativitasan tampilan materi pada 8

media buku komik
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9. Kreativitasan tampilan biografi penulis 9
pada buku komik
Elemen buku komik | Bagian Teks
1. Kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran 10
font pada media
2. Kesesuaian gaya penulisan dialog 11
terhadap ilustrasi
Bagian Gambar
1. Kesesuaian ilustrasi dengan masing- 12
masing karakter pada penokohan cerita
2. Kesesuaian ukuran ilustrasi pada 13
masing-masing adegan dalam cerita
Bagian Balon Kata
1. Kesesuaian penggunaan bentuk balon 14
kata percakapan/perasaan dan caption
(narasi penjelas) pada tiap adegan
2. Kesesuaian ukuran dan caption (narasi 15
penjelas) pada balon kata pada tiap
panel
Bagian Panel
1. Kesesuaian pemilihan panel pada tiap 16
adegan
2. Kesesuaian ukuran panel pada tiap 17
adegan
Bagian Parit
1. Ketepatan parit/jarak antara panel pada 18
komik
Bagian Simbol
1. Kesesuaian penggunan simbol pada 19
adegan dalam cerita komik
Bagian Bunyi Huruf
1. Kesesuaian penggunaan bunyi huruf 20
pada adegan dalam cerita komik
Tampilan media | 1. Ketepatan pemilihan kertas pada buku 21
secara keseluruhan komik
2. Ketepatan pemilihan ukuran media 22
buku komik
3. Keserasian warna pada keseluruhan isi 23
buku komik
Saran Saran perbaikan terhadap media buku 24

komik bagian ilustrasi.

Agar dosen ahli media tidak kesulitan dalam pengerjaan angket validasi. Brikut

petunjuk pengerjaan angket validasi produk;
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ANGKET UJI VALIDASI AHLI MATERI

BUKU KOMIK BERMUATAN KEBUDAYAAN SEBAGAI MEDIA
MENGIDENTIFIKASI NILAI DAN ISI TEKS CERITA HIKAYAT

G)ENTITAS \

Nama Lengkap :

Nama Instansi :
Hari/Tanggal :

Tanda Tangan:

o /

PETUNJUK PENGISIAN

1. Bapak/Ibu dimohon menuliskan identitas yang sudah disediakan.

2. Bapak/Ibu dimohon untuk menjawab serta memberi tanda cek (v) pada
kolom skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu dengan ketentuan.
Angka 4: sangat baik Angka 2 : cukup baik
Angka 3 : baik Angka 1: kurang baik

3. Bapak/Ibu diharapkan memberi saran perbaikan media pada kolom yang
sudah disediakan.

4. Tsilah kolom “saran umum” yang telah disediakan berdasarkan masukan
Bapak/Ibu untuk perbaikan buku komik bermuatan kebudayaan sebagai

media mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat untuk kelas X.

3.4.5 Pedoman Wawancara

Wawancara dilakukan setelah mengisi angket. Pedoman wawancara berguna
untuk mengetahui hal-hal yang lebih mendalam dari responden sehingga akan
menambah sumber data dalam pengembangan media. Pedoman wawancara
ditujukan kepada guru Bahasa Indonesia kelas X dan siswa kelas X. Pedoman
wawancara berkaitan dengan kebutuhan media buku komik yaitu (1) kondisi

pembelajaran mengidentifikasi niai-nilai dan isi teks cerita hikayat, (2) kesulitan
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yang ditemui dalam pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita
hikayat, (3) tersedianya media pembelajaran mengenai teks hikayat di sekolah, (4)
penerapan nilai kebudayaan dalam media buku komik yang dikembangkan, (5)
kebutuhan siswa dan guru terhadap bentuk media mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
teks hikayat, dan (6) saran terhadap pengembangan media buku komik untuk

pembelajara hikayat.

3.5  Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan angket kebutuhan,
lembar penilaian ahli, observasi tidak terstruktur, wawancara, dan dokumentasi.
3.5.1 Angket Siswa dan Guru

Penyusunan angket kebutuhan bertujuan untuk mendapatkan informasi
mengenai kebutuhan media buku komik. Angket dianalisis oleh peneliti setelah
dibagikan kepada siswa kelas X dan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas X
sehingga peneliti dapat memahami bentuk dan karakteristik media buku komik yang
diinginkan. Angket kebutuhan siswa dipilih sebanyak 20 pada masing-masing
sekolah secara acak. Sedangkan angket kebutuhan guru menggunakan guru mata
pelajaran bahasa indonesia kelas X.
3.5.2 Lembar Penilaian Ahli

Penyusunan lembar penilaian ahli bertujuan untuk menilai dan memberikan
saran agar peneliti memperoleh validitas dari validator masing-masing bidang media
buku komik. Lembar penilaian ahli berisi kisi-Kisi yang diberikan kepada ahli sesuai
bidangnya
3.5.3 Observasi Tidak Terstruktur

Pada penelitian ini penulis mengamati secara langsung ketersediaan buku-
buku tentang hikayat di perpustakaan sekolah, berwawancara secara langsung
dengan guru mengenai materi apa saja yang memiliki kesulitan dalam
membelajarkan di kelas, serta media yang digunakan guru dalam membelajarkan

materi tersebut.
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3.5.4 Wawancara

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan oleh guru mata pelajaran bahasa
Indonesia kelas X dan siswa kelas X sebagai narasumber. Wawancara dilakukan
untuk mendapatkan keakuratan informasi yang sudah diperoleh.
3.5.5 Dokumentasi

Dokumentasi daam pemnelitian ini dilakukan sebagai bukti saat
berlamgsungnya kegiatan penelitian di lapangan. Dokumentasi yang diperoleh
berupa dokumentasi ketika penyebaran angket kebutuhan siswa dan guru, dan ketika
melakukan serangkaian kegiatan wawancara dengan guru dan siswa.
3.6  Teknik Analisis Data

Teknik analisis data bertujuan untuk mengetahui kebutuhan siswa dan guru
ternadap pengembangan media buku komik serta untuk mengetahui hasil penilaian
prototipe media buku komik kebudayaan untuk pembelajaran mengidentifikasi nilai-
nilai dan isi teks cerita hikayat. Teknik analisis data yang digunakan bersifat
kualitatif yaitu memaparkan data-data berdasarkan angket kebutuhan guru dan siswa
beserta lembar penilaian prototipe yang dilakukan oleh ahli kemudian penyimpulan
yang dilakukan oleh peneliti.
3.6.1 Analisis Data Kebutuhan Guru dan Siswa

Analisis data kebutuhan buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat dilakukan dengan proses
menyeleksi, memfokuskan, menyederhanakan, mentransformasikan data, dan
merespon data mentah yang diperoleh dari jawaban responden. Berdasarkan data
inilah yang akan menjadi acuan pengembangan buku komik kebudayaan sebagai
media mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat. Adapun rumus untuk
menentukan pilihan jawaban dengan presentase tertinggi atau urutan presentase

tertinggi ke presentase terendah sebagai berikut.

jumlah pemilih
jumlah angket

x 100%

Jumlah pemilih berdasarkan jumlah keseluruhan pemilihan jawaban Sangat

Setuju, Setuju, Kurang Setuju dan Tidak Setuju. Sedangkan jumlah angket yaitu
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jumlah keseluruhan angket yakni 60 angket diambil dari 20 siswa dari masing-
masing sekolah.
3.6.2 Analisis Data Penilaian Prototipe

Berdasarkan lembar penilaian validator, peneliti akan mendapatkan
kelemahan dan saran dari ahli. Kelemahan dan saran akan digunakan peneliti sebagai
bahan untuk memperbaiki prototipe buku komik kebudayaan sebagai media
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat. Adapun rentang skor yang
dijadikan acuan untuk menilai prototipe buku komik bermuatn kebudayaan adalah

sebagai berikut.

Tabel 3.6 Rentang Skor Penilaian Prototipe

Kategori Rentang Skor Nilai
Kurang 1 25
Cukup 2 50

Baik 3 75
Sangat Baik 4 100

Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Prototipe

Kategori Rentang Skor
Sangat Baik 81-100
Baik 62-80
Cukup 43-61
Kurang 24-42




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
Hasil penelitian yang diuraikan pada bab ini yaitu (1) mendeskripsikan prinsip
pembuatan media buku komik, (2) mendeskripsikan desain/prototipe buku komik,

(3) mendeskripsikan hasil penilaian dosen ahli terhadap buku komik, dan (4)

perbaikan berdasarkan penilaian dosen ahli terhadap buku komik.

4.1.1 Deskripsi Prinsip Kebutuhan Media Buku Komik Kebudayaan untuk
Mengidentifikasi Isi dan Nilai-nilai Cerita Hikayat pada Siswa Kelas X
SMA
Prinsip kebutuhan merupakan acuan dalam membuat media buku komik cerita

hikayat bermuatan kebudayaan untuk mengidentifikasi isi dan nilai cerita hikayat

pada siswa kelas X SMA. Prinsip ini diperoleh dari hasil angket kebutuhan dan
wawancara guru dan siswa.

Angket kebutuhan untuk guru dan siswa serta diperkuat dengan wawancara
perwakilan siswa dan guru. Angket kebutuhan yang disebarkan berbentuk angket
tertutup yang berupa kalimat pernyataan (checklist) dengan empat skala jawaban
yaitu SS (Sangat Setuju), S (Setuju), KS (Kurang Setuju), dan TS (Tidak Setuju).
Instrumen ini diisi oleh 60 siswa dari tiga sekolah yaitu SMA Negeri 1 Weleri, SMA
Negeri 1 Kendal, dan SMA Negeri 1 Kaliwungu. Sedangkan wawancara dilakukan
oleh 9 siswa dari 3 sekolah yang sudah disebutkan. Pengambilan data dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan media dalam pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai
dan isi teks cerita hikayat.
4.1.1.1 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa Terhadap Pengembangan Buku

Komik Kebudayaan Sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-Nilai dan Isi Teks

Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas X

Hasil analisis angket kebutuhan siswa terhadap pengembangan buku komik
kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat
untuk siswa kelas X mencakup 7 indikator dengan hasil sebagai berikut,

1. Anggapan siswa tentang pembelajaran cerita hikayat menggunakan media teks
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Aspek ini terdiri atas 6 pertanyaan mengenai anggapan siswa tentang
pembelajaran cerita hikayat menggunakan media teks. Sehingga diperoleh hasil
sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Angket Kebutuhan Siswa Aspek Anggapan Siswa terhadap
Pembelajaran Hikayat

Presentase Jawaban

No Pertanyaan

SS S KS TS
1 | Media teks dinilai menyenangkan 18,3 | 33,3 |40 8,3
2 | Media teks dinilai mudah dipahami 15 35 43,3 | 6,6
3 | Media teks dinilai susah dipahami 15 30 43,3 | 13,3
4 | Media teks dinilai membosankan 10 433 |35 11,6
5 | Penggunaan bahasa Melayu mudah dipahami 33 |15 65 16,6
6 | Dibutuhkan media pembelajaran 53,3433 |33 |0

Berdasarkan hasil presentase di atas dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu pada
pertanyaan pertama diperoleh hasil kurang setuju sebanyak 40% pada pernyataan
tentang pembelajaran cerita hikayat dinilai menyenangkan menggunakan media teks.
Pertanyaan kedua memperoleh hasil kurang setuju sebanyak 43,3% pada pernyataan
tentang pembelajaran cerita hikayat dinilai mudah dipahami menggunakan media
teks. Pada pertanyaan ketiga juga diperoleh hasil serupa pada pernyataan tentang
pembelajaran cerita hikayat dinilai susah dipahami menggunakan media teks.
Pertanyaan keempat memperoleh jawaban setuju dengan hasil tertinggi 43,3% pada
pernyataan tentang pembelajaran hikayat dinilai membosankan menggunakan media
teks. Presentase jawaban kurang setuju mendapatkan hasil sebanyak 65% pada
pernyataan kelima tentang anggapan penggunaan bahasa melayu mudah dipahami.
Pertanyaan keenam diperoleh hasil sangat setuju sebanayak 53,3 pada pernyataan
tentang dibutuhkannya media untuk teks cerita hikayat.

2. Ketersediaan Media pembelajaran teks cerita hikayat
Aspek ini terdiri atas 4 pertanyaan mengenai media yang digunakan dalam

pembelajaran teks cerita hikayat. Sehingga diperoleh hasil sebagai berikut:
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Tabel 4.2 Hasil Angket Kebutuhan Siswa Aspek Ketersediaan Media

Presentase Jawaban
No Pertanyaan

SS S KS TS

1 | Guru menggunakan media yang menarik 416 46,6 |20 5

2 | Guru menggunakan media yang bervariasi 35 41,6 15 8,3

3 | Perpustakaan menyediakan media untuk | 28,3 | 58,3 116 |16
pembelajaran hikayat

4 | Dibutuhkan media yang baru dan menarik 63,3 366 |0 0

Berdasarkan angket kebutuhan mengenai media yang digunakan dalam
pembelajaran teks cerita hikayat yang diisi siswa dapat disimpulkan beberapa hal,
yaitu pada pertanyaan pertama tentang guru selalu menggunakan media yang
menarik dalam pembelajaran hikayat mendapatkan hasil setuju sebanyak 46,6%.
Pertanyaan kedua mendapatkan hasil jawaban setuju sebanyak 41,6% pada
pernyataan tentang guru selalu menggunakan media yang bervariasi. Pertanyaan
ketiga juga mendapatkan hasil jawaban setuju sebanyak 58,3% pada pernyataan
tentang ketersediaan media untuk pembelajaran teks cerita hikayat di perpustakaan.
Pada pertanyaan keempat tentang dibutuhkannya media yang menarik dan baru
untuk pembelajaran teks cerita hikayat mendapatkan hasil jawaban tertinggi
sebanyak 63,3% dengan jawaban sangat setuju.

3. Kebutuhan pengembangan media buku komik dalam pembelajaran teks hikayat

Aspek ini terdiri atas 6 pertanyaan mengenai kebutuhan media buku komik dalam
pembelajaran teks hikayat. Sehingga diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Angket Kebutuhan Siswa Aspek Kebutuhan Pengembangan

Media Buku Komik

Presentase Jawaban

No Pertanyaan
SS S KS | TS

1 | Media yang dikembangkan bersifat praktis 36,6 |583 |5 0

2 | Media yang dikembangkan mudah digunakan 25 48,3 15 5

3 | Media yang dikembangkan berisi karakter | 50 43,3 5 0

dalam komik

4 | Media yang dikembangkan dapat menambah | 33,3 |53,3 |0 0
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minat dalam belajar

5 | Media yang dikembangkan hanya berisi | 3,3 15 66,6 | 20

kumpulan cerita hikayat

6 | Media yang dikembangkan dikemas sesuai | 30 46,6 |216 |16
konsep pembelajaran

Berdasarkan hasil kebutuhan mengenai kebutuhan media buku komik dalam
pembelajaran teks hikayat di atas, dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu pertanyaan
pertama mendapat presentase tertinggi sebanyak 58,3% siswa setuju jika media yang
dikembangkan bersifat praktis, yang artinya mudah digunakan di mana pun dan
kapan pun. Sebanyak 48,3% siswa memilih setuju untuk dikembangkannya media
yang mudah digunakan oleh guru dan siswa. Siswa menginginkan media yang berisi
karakter/gambar-gambar dalam komik dengan presentase sangat setuju sebanyak
50%. Pada pertanyaan keempat, siswa memilih setuju sebanyak 53,3% agar media
yang dikembangkan dapat menambah minat siswa dalam pembelajaran teks hikayat.
Siswa memilih kurang setuju sebanyak 66,6% jika media yang dikembangkan hanya
berisi kumpulan cerita hikayat saja. Sedangkan siswa memilih setuju jika media yang
dikembangkan dikemas sesuai konsep pembelajaran (berisi materi dan contoh cerita
rakyat) sebanyak 46,6%.

4. Kebutuhan isi dalam buku komik

Aspek ini terdiri atas 11 pertanyaan mengenai kebutuhan isi buku komik dalam

pembelajaran teks hikayat. Sehingga diperoleh hasil sebagai berikut:\
Tabel 4.4 Hasil Angket Kebutuhan Aspek Isi Buku Komik

Presentase Jawaban

No Pertanyaan
SS S KS | TS

1 Buku komik berisi materi, latihan, evaluasi, dan | 20 55 18,3 | 6,6

contoh cerita hikayat

2 | Materi yang disajikan berisi (1) pengertian, (2) | 33,3 | 48,3 15 3,3
ciri-ciri, (3) nilai-nilai, (4) manfaat mempelajari
hikayat, dan (5) langkah-langkah

mengidentifikasi nilai-nilai dalam cerita hikayat.

3 | Materi dijelaskan secara runtut 30 51,6 18,3 | 0
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Materi diawali dengan pengertian, ciri-ciri, nilai-
nilai, manfaat, langkah mengidentifikasi nilai
dan isi teks cerita  hikayat, latihan
mengidentifikasi nilai&isi teks cerita hikayat,
serta evaluasi mengidentifikasi nilai&isi teks

cerita hikayat

30

55

10

Contoh cerita hikayat yang disediakan berjumlah

2 cerita hikayat

25

50

25

Contoh cerita hikayat yang disediakan berjumlah
3/lebih cerita hikayat

20

33,3

40

6,6

Jalan cerita di buku komik mencakup

pengenalan, konflik, dan penyelesaiannya

23,3

71,6

Jalan cerita pada hikayat di buku komik sesuai

dengan ciri-ciri cerita hikayat

20

61,6

18,3

Jalan cerita pada hikayat di buku komik termuat

nilai-nilai yang dapat di ambil.

38,3

58,3

1,6

1,6

10

Soal latihan dan soal evaluasi diletakan setelah

cerita hikayat.

30

60

8,3

3,3

11

Disediakan panduan penggunaan media buku

komik

25

53,3

18,3

3,3

Hasil angket kebutuhan siswa mengenai kebutuhan isi dalam teks hikayat dapat

disimpulkan beberapa hal, yaitu pertanyaan pertama tentang isi buku komik yang

meliputi materi, latihan, evaluasi, disertai contoh teks hikayat, siswa memilih setuju

dengan presentase sebanyak 55%. Komponen-komponen yang termuat dalam

penyajian materi teks cerita hikayat meliputi pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai, manfaat

mempelajari teks hikayat, dan langkah-langkah mengidentifikasi nilai-nilai dan isi

teks cerita hikayat mendapatkan presentase sebanyak 48,3% dengan jawaban setuju.

Materi yang disajikan dijelaskan secara runtut dengan urutan (1) pengertian, (2) ciri-

ciri, (3) nilai-nilai, (4) manfaat mempelajari hikayat, dan (5) langkah-langkah

mengidentifikasi nilai-nilai dalam cerita hikayat, (6) latihan mengidentifikasi
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nilai&isi teks cerita hikayat (7) evaluasi mengidentifikasi nilai&isi teks cerita
hikayat memperoleh presentase setuju sebanyak 55% .

Pada pertanyaan kelima dan keenam mengenai contoh cerita yang termuat dalam
buku komik, siswa menginginkan buku tersebut hanya berisi 2 contoh cerita hikayat
saja dengan rincian 1 cerita untuk latihan dan 1 cerita untuk evaluasi. Hasil angket
tersebut menunjukkan presentase kurang setuju sebanyak 40% untuk pertanyaan
tentang diberikannya 3/lebih contoh cerita hikayat dengan rincian 2/lebih cerita
untuk latihan dan 1 cerita untuk evaluasi. Hal ini sesuai dengan proses wawancara
dengan siswa yang menyatakan bahwa siswa tidak menginginkan buku yang tidak
terlalu tebal. Pada pertanyaan jalan cerita dalam contoh cerita hikayat yang berisi
pengenalan, konflik dan penyelesaian mendapatkan presentase jawaban setuju
sebanyak 71,6%. Jalan cerita hikayat disesuaikan dengan ciri-ciri hikayat juga
mendaoatkan presentase jawaban setuju sebanyak 61,6%. Hasil angket tersebut juga
menunjukkan bahwa siswa menginginkan cerita hikayat yang memuat niai-nilai
sebanyak 58,3%.

Pertanyaan kesepuluh mengenai soal latihan dan soal evaluasi diletakan setelah
cerita hikayat mendapatkan presentase jawaban 60% setuju. Sebanyak 53,3% siswa
juga menghendaki diberikannya sebuah panduan penggunaan media buku komik.

5. Kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komik

Aspek ini terdiri atas 6 pertanyaan mengenai kebutuhan muatan nilai kebudayaan
pada buku komik dalam pembelajaran teks hikayat. Sehingga diperoleh hasil sebagai
berikut:

Tabel 4.5 Hasil Angket Kebutuhan Siswa Aspek Muatan Nilai Kebudayaan

Presentase Jawaban
No Pertanyaan

SS S KS | TS

1 | Cerita hikayat yang termuat yaitu cerita hikayat | 20 58,3 | 18,3 | 1,6
asli Indonesia (Hikayat Panji Semirang)

2 | Cerita hikayat yang termuat yaitu cerita hikayat | 16,6 | 50 26,6 | 6,6
dari luar Indonesia (Hikayat HangTuah, Hikayat
Bayan Budiman, dll)

3 | Cerita hikayat memuat nilai kebudayaan 316 | 616 |5 0
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4 | Nilai kebudayaan berasal dari kebudayaan | 28,3 | 50 20 1,6

Indonesia (khususnya jawa)

5 | Nilai kebudayaan berasal dari kebudayaan asing 16 |15 56,6 | 26,6

6 | Diperlukan ulasan mengenai asal hikayat dalam | 28,3 | 53,3 |66 |16
media buku komik

Berdasarkan hasil angket di atas tentang kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada
buku komik dalam pembelajaran teks hikayat dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu
pertanyaan pertama tentang cerita hikayat yang termuat dalam buku komik
merupakan cerita hikayat asli Indonesia mendapatkan persentase tertinggi sebanyak
58,3% dengan jawaban setuju. Siswa juga menyetujui jika cerita hikayat dalam buku
komik berasal dari luar Indonesia 50%. Pada pertanyaan selanjutnya, siswa memilih
setuju dengan presentase 61,6% agar produk yang dikembangkan memuat nilai
kebudayaan. Nilai kebudayaan berasal dari kebudayaan Indonesia mendapatkan
pilihan tertinggi sebanyak 50%. Sedangkan kebudayaan yang termuat dalam buku
komik berasal dari kebudayaan asing mendapat pilihan jawaban kurang setuju
sebanyak 56,6%. Siswa juga menginginkan disediakan ulasan mengenai asal cerita
hikayat dengan presentase sebanyak 53,3%.

6. Kebutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik

Aspek ini terbagi menjadi 7 bagian-bagian pada buku komik, meliputi (1) bagian
teks, (2) bagian gambar, (3) bagian balon kata, (4) bagian panel, (5) bagian parit, (6)
bagian simbol, dan (7) bagian bunyi huruf. Ketujuh elemen tersebut diuraikan dalam
tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Angket Kebutuhan Siswa Aspek Elemen Komik

Presentase Jawaban

No Pertanyaan
SS S KS | TS

Elemen/Bagian-bagian Teks

1 | Teks percakapan/dialog disesuaikan dengan | 25 733 |16 |0

kebutuhan isi

2 | Teks perasaan disesuaikan dengan kebutuhan isi 25 63,3 [116 | O

3 | Teks narasi/penjelas  disesuaikan  dengan | 21,6 | 73,3 |5 0

kebutuhan isi
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4 | Gaya penulisan teks disesuaikan dengan | 28,3 | 60 116 |0

kebutuhan isi

5 | Jenis font disesuaikan dengan kebutuhan isi 30 48,3 | 15 6,6

6 | Ukuran font disesuaikan dengan kebutuhan isi 30 56,6 | 11,6 | 1,6

Elemen/Bagian-bagian Gambar

7 | lNustrasi pada setiap adegan disesuaikan denganisi | 41,6 | 516 |66 |0

8 | Karakter pada setiap tokoh disesuaikan denganisi | 41,6 [ 53,3 |33 |16

9 | Ukuran gambar pada masing-masing adegan | 31,6 | 48,3 |15 5

disesuaikan dengan panel pada isi

Elemen/Bagian-bagian Balon Kata

10 | Balon kata disesuaikan dengan kebutuhan isi 35 583 |6,6 |0

11 | Balon perasaan disesuaikan dengan kebutuhanisi | 31,6 | 60 8,30 |0

12 | Caption/penjelas narasi  disesuaikan dengan | 36,6 | 53,3 [13,3 |0

kebutuhan isi

Elemen/Bagian-bagian Panel

13 | Bentuk panel disesuaikan dengan kebutuhan isi 38,3 583 |33 |0

14 | Ukuran panel disesuaikan dengan kebutuhan isi 28,3 | 66,6 |5 0

15 | Jumlah panel disesuaikan dengan kebutuhan isi 26,6 |65 83 |0

16 | Bentuk panel menggunakan panel tanpa sisi (tanpa | 13,3 | 30 46,6 |10
bingkai)

Elemen/Bagian-bagian Parit

17 | Parit disesuaikan dengan ukuran halaman cerita 25 65 33 |66

Elemen/Bagian-bagian Simbol

18 | Penggunaan simbol disesuaikan kebutuhan isi 25 70 5 0

Elemen/Bagian-bagian Bunyi Huruf

19 | Bagian bunyi huruf disesuaikan dengan kebutuhan | 38,3 | 55 66 |0

Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan elemen teks dalam komik dapat
disimpulkan bahwa siswa memilih jawaban setuju dengan presentase 73,3%,
63,3%, 73,3%, 60%, 48,3%, dan 56,6% untuk kebutuhan teks percakapan, teks
perasaan, teks narasi/penjelas, gaya penulisan teks, jenis font dan ukuran font
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita dalam buku komik.
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Pada elemen gambar/ilustrasi dalam komik dapat disimpulkan bahwa siswa
menyetujui jika ilustrasi pada setiap adegan, karakter pada tokoh, dan ukuran
gambar pada masing-masing panel disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita.
Presentase jawaban setuju berturut-turut sebanyak 51,6%, 53,3%, dan 48,3%.

Pada kebutuhan elemen balon kata dalam komik dapat disimpulkan bahwa
penggunaan balon kata, balon perasaan dan penjelas narasi dalam buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita. Dari hasil di atas siswa memilih setuju
dengan presentase berturut-turut sebanyak 58,3%, 60%, dan 53,3%.

Pada analisis angket kebutuhan elemen panel dalam komik dapat disimpulkan
bahwa siswa menginginkan bentuk panel, ukuran panel dan jumlah panel pada
setiap halaman disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita. Hal ini dibuktikan
dengan pemilihan jawaban tertinggi dengan presentase sebanyak 58,3%, 68,6%,
dan 66% dengan jawaban setuju. Sedangkan siswa memilih kurang setuju
sebanyak 46,6% untuk bentuk panel tanpa sisi (tanpa bingkai).

Pada hasil analisis angket kebutuhan elemen parit/gang dalam komik dapat
disimpulkan bahwa siswa menyetujui parit disesuaikan dengan ukuran halaman
cerita dalam buku komik dengan presentase sebanyak 65%. Sedangkan kebutuhan
elemen simbol dalam komik dapat disimpulkan bahwa penggunaan simbolia yang
disesuaikan dengan kebutuhan isi mendapatkan jawaban setuju sebanyak 70%.
Terakhir, pada hasil analisis angket kebutuhan elemen bunyi huruf dalam komik
dapat disimpulkan jika bagian bunyi huruf disesuaikan dengan kebutuhan adegan
dalam cerita mendapatkan jawaban setuju sebanyak 55%.

7. Bentuk/kemasan dan bahasa dalam buku komik
Aspek ini terbagi menjadi 2 bagian, yaitu bentuk buku komik dan bahasa dalam
buku komik. Kedua bagian tersebut diuraikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.7 Hail Angket Kebutuhan Siswa Aspek Kemasan dan Bahasa

Presentase Jawaban
No Pertanyaan

SS S KS | TS

Bentuk/Kemasan dalam Buku Komik

1 | Ukuran media buku komik yaitu A4 83 |11,6 |60 20

2 | Ukuran media buku komik yaitu A5 23,3 68,3 |5 1,6
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llustrasi, background dan tulisan judul untuk | 46,6 | 45 5 1,6

sampul diseuaikan dengan isi media

Media buku komik dikemas dan disesuaikan isi 48,3 | 55 1,6 0

Bahasa dalam Buku Komik

Menggunakan bahasa Indonesia yang baku,formal | 25 28,3 (43,3 | 3,3

Menggunakan bahasa Indonesia yang interaktif, | 41,6 | 51,6 |5 1,6
komunikatif, dan lugas

Menggunakan bahasa Melayu pada contoh cerita | 16,6 | 30 50 3,3
hikayat

Memberikan catatan kecil pada istilah yang sulit | 53,3 | 33,3 | 13,3 |0

dipahami.

Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan bentuk/kemasan buku komik
dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu ukuran media yang dikembangkan sebesar
A5 mendapat jawaban setuju sebanyak 68,3%. Sedangkan ukuran A4
mendapatkan jawaban kurang setuju dengan presentase sebesar 60%. Pada
pertanyaan ilustrasi, background disesuaikan dengan isi cerita mendapatkan
presentase jawaban sangat setuju sebesar 46,6%. Sedangkan kemasan media
secara keseluruhan yang disesuaikan dengan isi cerita mendapatkan jawaban
setuju sebanyak 55%. Sedangkan hasil analisis angket kebutuhan bentuk/kemasan
buku komik dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu siswa menginginkan media
tersebut menggunakan bahasa Indonesia yang interaktif, komunikatif dan lugas
dengan presentase setuju sebanyak 51,6. Sedangkan siswa kurang setuju sebanyak
43,3% jika media tersebut menggunakan bahasa Indonesia yang baku dan formal.
Siswa juga kurang setuju jika bahasa Melayu digunakan dalam contoh cerita
hikayat dengan presentase jawaban 50%. Namun 53,3% siswa sangat setuju jika

diberikan catatan kecil pada istilah melayu yang kurang dipahami.
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4.1.1.2 Deskripsi Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru Terhadap Pengembangan
Buku Komik Kebudayaan Sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-Nilai dan
Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas X
Hasil analisis angket kebutuhan guru terhadap pengembangan buku komik
kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita hikayat
untuk siswa kelas X mencakup 7 indikator dengan hasil sebagai berikut,
1. Anggapan guru tentang pembelajaran cerita hikayat menggunakan media teks
Aspek ini terdiri atas 6 indikator pertanyaan mengenai anggapan guru terkait
pembelajaran hikayat menggunakan media teks. Dengan demikian diperoleh hasil
sebagai berikut:
Tabel 4.8 Hasil Angket Kebutuhan Guru Aspek Anggapan Guru terhadap

Pembelajaran Hikayat

No Pertanyaan Presentase Jawaban
SS S KS | TS
1 | Media teks dinilai menyenangkan 0 66,6 | 33,3 |0
2 | Media teks dinilai efektif 0 66,6 | 333 |0
3 | Media teks dinilai efisien 0 66,6 [33,3 |0
4 | Media teks dinilai membosankan 33,3 333 333 |0
5 | Penggunaan bahasa Melayu mudah dipahami 0 0 100 |0
6 | Dibutuhkan media pembelajaran 33,3 [66,6 [0 0

Berdasarkan hasil tabulasi tersebut dapat disimpulkan bahwa guru menyetujui
jika pembelajaran cerita hikayat menggunakan media teks dinilai -efektif,
menyenangkan dan efisien dengan presentase 66,6%. Namun terjadi perbedaan
pendapat mengenai penggunaan media teks pada pembelajaran hikayat dinilai
membosankan. Dari 3 responden, ketiganya menjawab berbeda yaitu sangat setuju,
setuju dan kurang setuju. Pada pertanyaan kelima tentang penggunaan bahasa
Melayu mudah dipahami, responden memilih kurang setuju sebanyak 100%. Pada
pertanyaan terakhir, responden memilih setuju sebanyak 66,6% untuk

dibutuhkannya media pembelajaran untuk teks cerita hikayat.
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2. Ketersediaan media pembelajaran teks cerita hikayat

Aspek ini terdiri atas 6 pertanyaan mengenai media pembelajaran yang
disediakan oleh guru. Hasil tabulasinya dapat terlihat sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Angket Kebutuhan Guru Aspek Ketersediaan Media

Presentase Jawaban

No Pertanyaan

SS S KS | TS
1 | Saya menggunakan media yang menarik 0 100 |0 0
2 | Saya menggunakan media yang bervariasi 0 66,6 [33,3 |0

3 | Perpustakaan  menyediakan  media  untuk | O 33,3 | 33,3 | 333

pembelajaran hikayat

4 | Dibutuhkan media yang baru dan menarik 33,3 | 66,6 |0 0

Hasil di atas dapat disimpulkan bahwa responden sebagai guru mata pelajaran
Bahasa Indonesia sudah menggunakan media yang menarik dalam mengajarkan
pembelajaran cerita hikayat. Sebagian 66,6% lainnya menganggap setuju jika
mereka sudah menggunakan media yang bervariasi. Namun terjadi perbedaan
pendapat antara ketiga responden dalam menjawab pertanyaan mengenai
ketersediaan perpustakaan dalam menyediakan media yang mendukung
pembelajaran. Jawaban 3 responden bervariasi yaitu setuju, kurang setuju dan tidak
setuju. Pada pertanyaan mengenai dibutuhkan media yang lebih baru disetuju oleh
responden sebanyak 66,6%.

3. Kebutuhan pengembangan media buku komik dalam pembelajaran teks hikayat

Aspek ini memiliki 6 indikator pertanyaan mengenai kebutuhan pengembangan
media buku komik. Hasilnya dipaparkan sebagai berikut:

Tabel 4.10 Hasil Angket Kebutuhan Guru Aspek Kebutuhan
Pengembangan Media Buku Komik

Presentase Jawaban

No Pertanyaan

SS S KS | TS
1 | Media yang dikembangkan bersifat praktis 333 |666 |0 0
2 | Media yang dikembangkan mudah digunakan 66,6 | 33,3 |0 0

3 | Media yang dikembangkan berisi karakter dalam | 66,6 | 33,3 |0 0

komik
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pembelajaran

4 | Media yang dikembangkan dapat menambah | 66,6 | 33,3 |0 0
minat dalam belajar

5 | Media yang dikembangkan hanya berisi kumpulan | 0 33,3 [66,6 |0
cerita hikayat

6 | Media yang dikembangkan dikemas sesuai konsep | 33,3 | 66,6 |0 0

Berdasarkan hasil tabulasi di atas dapat disimpulkan bahwa responden

menginginkan media yang dikembangkan bersifat praktis sebanyak 66,6%. Selain

itu responden sangat menyetujui jika media yang dikembangkan mudah digunakan,

berisi karakter dalam komik, dan dapat menambah minat dalam belajar siswa

dengan presentase sebanyak 66,6%. Pada pertanyaan kelima, responden kurang

setuju jika media yang dikembangkan hanya berisi kumpulan cerita hikayat dengan

presentase pemilih 66,6%. Responden menginginkan media yang dikembangkan

dikemas sesuai konsep pembelajaran, artinya berisi materi, latihan dan evaluasi.

4. Kebutuhan isi dalam buku komik

dikembangkan. Hasil tabulasinya dapat dilihat sebagai berikut:
Tabel 4.11 Hasil Angket Kebutuhan Guru Aspek Isi Buku Komik

Aspek ini berisi 11 indikator pertanyaan mengenai kebutuhan isi media yang

Presentase Jawaban

nilai, manfaat, langkah mengidentifikasi nilai dan
isi teks cerita hikayat, latihan mengidentifikasi

nilai&isi teks cerita hikayat, serta evaluasi

No Pertanyaan
SS S KS | TS
1 | Buku komik berisi materi, latihan, evaluasi, dan | 0 100 |0 0
contoh cerita hikayat
2 Materi yang disajikan berisi (1) pengertian, (2) | 33,3 | 66,6 |0 0
ciri-ciri, (3) nilai-nilai, (4) manfaat mempelajari
hikayat, dan (5) langkah-langkah mengidentifikasi
nilai-nilai dalam cerita hikayat.
3 | Materi dijelaskan secara runtut 33,3 | 66,6 |0 0
4 | Materi diawali dengan pengertian, ciri-ciri, nilai- | O 66,6 [33,3 |0
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mengidentifikasi nilai&isi teks cerita hikayat

5 | Contoh cerita hikayat yang disediakan berjumlah | 0 33,3 | 66,6
2 cerita hikayat

6 | Contoh cerita hikayat yang disediakan berjumlah | 0 100 |0
3/lebih cerita hikayat

7 | Jalan cerita di buku komik mencakup pengenalan, | 0 100 |0
konflik, dan penyelesaiannya

8 | Jalan cerita pada hikayat di buku komik sesuai | 33,3 | 66,6 |0
dengan ciri-ciri cerita hikayat

9 | Jalan cerita pada hikayat di buku komik termuat | 66,6 | 33,3 |0
nilai-nilai yang dapat di ambil.

10 | Soal latihan dan soal evaluasi diletakan setelah | O 100 |0
cerita hikayat.

11 | Disediakan panduan penggunaan media buku | O 100 |0

komik

Berdasarkan hasil di atas dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu responden

menginginkan media yang dikembangkan berisi materi, latihan, evaluasi dan

contoh teks cerita hikayat. Sebanyak 66,6% responden menyetujui jika materi yang

termuat dalam media dipaparkan secara urut dengan urutan pengertian, ciri-ciri,

nilai-nilai, manfaat, langkah, latihan, dan evaluasi teks cerita hikayat. Responden

tidak memilih kurang setuju sebanyak 66,6% jika contoh yang disajikan berjumlah

2 cerita. Oleh karena itu 100% responden memilih setuju jika disediakan 3/lebih

cerita hikayat dengan jalan cerita pengenalan, konflik dan penyelesaian serta sesuai

dengan ciri cerita hikayat. Sebanyak 66,6% responden sangat setuju jika setiap

cerita hikayat yang disajikan memuat nilai-nilai. Sebanyak 100% responden

menyetujui jika media yang dikembangkan disediakan panduan penggunaan serta

setiap contoh cerita hikayat disediakan latihan dan evaluasi.

5. Kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komik

Aspek ini terdapat 6 pertanyaan mengenai kebutuhan muatan nilai kebudayaan

pada buku komik. Sehingga hasilnya diperoleh hasil sebagai berikut:




Tabel 4.12 Hasil Angket Kebutuhan Guru Aspek Muatan Nilai
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Kebudayaan
No Pertanyaan Presentase Jawaban
SS S KS | TS
1 | Cerita hikayat yang termuat yaitu cerita hikayat | 0 100 |0 0
asli Indonesia (Hikayat Panji Semirang)
2 | Cerita hikayat yang termuat yaitu cerita hikayat | 0 100 |0 0
dari luar Indonesia (Hikayat HangTuah, Hikayat
Bayan Budiman, dll)
3 | Cerita hikayat memuat nilai kebudayaan 66,6 | 33,3 |0 0
4 | Nilai kebudayaan berasal dari kebudayaan | 0 33,3 |66,6 |0
Indonesia (khususnya jawa)
5 | Nilai kebudayaan berasal dari kebudayaan asing 0 33,3 [ 33,3 | 333
6 | Diperlukan ulasan mengenai asal hikayat dalam | 0 100 |0 0

media buku komik

Berdasarkan hasil di atas dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu responden

memilih setuju sebanyak 100% mengenai cerita hikayat yang dikembangkan asli

dari dalam negeri maupun luar negeri. Sebagian 66,6% memilih sangat setuju jika

media buku komik memuat nilai kebudayaan. Nilai kebudayaan yang diambil

berasal dari kebudayaan Indonesia mendapatkan hasil kurang setuju sebanyak

66,6% dari responden. Sedangkan nilai kebudayaan yang diambil berasal dari

kebudayaan asing mendapatkan 3 jawaban pilihan yang berbeda yaitu setuju,

kurang seuju dan tidak setuju. Pada pertanyaan terakhir mengenai dibutuhkan

ulasan mengenai asal cerita hikayat mendapatkan pilihan setuju sebanyak 100%.

6.

Kebutuhan elemen/bagian pada buku komik

Aspek ini terbagi menjadi 7 bagian-bagian pada buku komik, meliputi

1)

bagian teks, (2) bagian gambar, (3) bagian balon kata, (4) bagian panel, (5) bagian

parit, (6) bagian simbol, dan (7) bagian bunyi huruf. Ketujuh elemen tersebut

diuraikan pada tabel berikut:




Tabel 4.13 Hasil Angket Kebutuhan Guru Aspek Elemen Komik
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Presentase Jawaban

No Pertanyaan
SS S KS | TS
Elemen/Bagian-bagian Teks
1 | Teks percakapan/dialog disesuaikan dengan | 33,3 | 66,6 |0 0
kebutuhan isi
2 | Teks perasaan disesuaikan dengan kebutuhan isi 33,3 | 66,6 |0 0
3 | Teks narasi/penjelas  disesuaikan  dengan | 33,3 | 66,6 |0 0
kebutuhan isi
4 | Gaya penulisan teks disesuaikan dengan | 33,3 | 66,6 |0 0
kebutuhan isi
5 | Jenis font disesuaikan dengan kebutuhan isi 0 100 |0 0
6 | Ukuran font disesuaikan dengan kebutuhan isi 0 100 |0 0
Elemen/Bagian-bagian Gambar
1 | llustrasi pada setiap adegan disesuaikan dengan isi | 33,3 | 66,6 |0 0
2 | Karakter pada setiap tokoh disesuaikan denganisi | 0 100 |0 0
3 | Ukuran gambar pada masing-masing adegan |0 100 |0 0
disesuaikan dengan panel pada isi
Elemen/Bagian-bagian Balon Kata
1 Balon kata disesuaikan dengan kebutuhan isi 0 100 |0 0
2 | Balon perasaan disesuaikan dengan kebutuhanisi | 0 100 |0 0
3 | Caption/penjelas narasi disesuaikan dengan | 33,3 | 66,6
kebutuhan isi
Elemen/Bagian-bagian Panel
1 | Bentuk panel disesuaikan dengan kebutuhan isi 0 100 |0 0
2 | Ukuran panel disesuaikan dengan kebutuhan isi 0 100 |0 0
3 | Jumlah panel disesuaikan dengan kebutuhan isi 0 100 |0 0
4 | Bentuk panel menggunakan panel tanpa sisi (tanpa | 0 100 |0 0
bingkai)
Elemen/Bagian-bagian Parit
1 | Parit disesuaikan dengan ukuran halaman cerita 0 100 |0 0
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Elemen/Bagian-bagian Simbol

1

Penggunaan simbol disesuaikan kebutuhan isi 0 100 |0 0

Elemen/Bagian-bagian Bunyi Huruf

1

Bagian bunyi huruf disesuaikan dengan kebutuhan | 0 100 |0 0

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan bagian teks dapat disimpulkan bahwa
responden memilih setuju sebanyak 66,6% jika teks dialog, teks perasaan, teks
narasi/penjelas dan gaya penulisan teks disesuaikan dengan kebutuhan isi. Selain
itu responden memilih 100% setuju jika ukuran dan jenis font yang digunakan
disesuaikan dengan kebutuhan isi.

Pada hasil tabulasi mengenai bagian gambar di atas responden memilih
66,6% setuju jika ilustrasi disesuaikan dengan isi. Selain itu responden juga
memilih 100% setuju jika ukuran gambar dan karakter disesuaikan dengan
kebutuhan isi cerita.

Pada hasil analisis kebutuhan bagian balon kata dapat disimpulkan bahwa
sebanyak 100% responden memilih setuju jika balon kata dan balon perasaan
disesuaikan dengan kebutuhan isi. Sedangkan caption disesuaikan dengan
kebutuhan isi mendapatkan hasil 66,6% dengan pilihan setuju.

Pada hasil analisis kebutuhan bagian panel dapat disimpulkan bahwa
sebanyak 100% responden memilih setuju jika bentuk, ukuran, jumlah panel
disesuaikan dengan kebutuhan isi. Selain itu responden juga menyetujui jika
bentuk panel tanpa sisi digunakan dalam pembuatan media buku komik.

Pada hasil analisis kebutuhan bagian parit dapat disimpulkan bahwa parit
disesuaikan dengan ukuran halaman cerita mendapat pilihan 100%. Sedangkan
pada bagian bagian simbol responden setuju sebanyak 100% jika penggunaan
simbol disesuaikan kebutuhan isi. Terakhir, hasil tabulasi pada elemen bunyi
huruf dapat disimpukan bahwan 100% memilih bunyi huruf disesuaikan dengan
kebutuhan isi cerita.

Bentuk/kemasan dan bahasa dalam buku komik

Aspek ini terbagi menjadi 2 bagian, yaitu bentuk buku komik dan bahasa dalam

buku komik. Kedua bagian tersebut diuraikan dalam tabel berikut:
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Tabel 4.14 Hasil Angket Kebutuhan Siswa Aspek Kemasan dan Bahasa

Presentase Jawaban

No Pertanyaan
SS S KS | TS

Bentuk/Kemasan dalam Buku Komik

1 | Ukuran media buku komik yaitu A4 0 66,6 [ 33,3 |0

2 | Ukuran media buku komik yaitu A5 0 66,6 | 33,3 |0

3 | lNustrasi, background dan tulisan judul untuk |0 100 |0 0
sampul disesuaikan dengan isi media

4 | Media buku komik dikemas dan disesuaikan isi 33,3 |666 |0 0

Bahasa dalam Buku Komik

5 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baku,formal | 0 66,6 |0 33,3

6 | Menggunakan bahasa Indonesia yang interaktif, | 33,3 | 66,6 |0 0
komunikatif, dan lugas

7 Menggunakan bahasa Melayu pada contoh cerita | 33,3 | 66,6 |0 0
hikayat

8 | Memberikan catatan kecil pada istilah yang sulit | 33,3 | 66,6 |0 0

dipahami.

Berdasarkan hasil pada tabel di atas dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu

sebanyak 66,6% responden memilih setuju jika ukuran media buku komik A4

maupun Ab5. Selain itu responden menyetujui jika media buku komik di kemas

dan disesuaikan dengan isi. Responden memilih setuju dengan presentase 100%

pada pertanyaan mengenai ilustrasi, background dan tulisan judul untuk sampul

disesuaikan dengan isi media. Sebanyak 66,6% responden memilih setuju jika

buku komik yang dikembangkan menggunakan bahasa Indonesia baku maupun

bahasa Indonesia yang komunikatif. Responden juga menyetujui jika tetap

menggunakan bahasa Melayu dalam menyajikan cerita hikayat disertai catatan

kecil pada kosakata yang sulit dipahami.




80

4.1.2 Deskripsi Prinsip Pengembangan Media Buku Komik Kebudayaan dalam

Pembelajaran Mengidentifikasi Isi dan Nilai-nilai Cerita Rakyat

(Hikayat) pada Siswa Kelas X SMA

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa mengenai

pengembangan media buku komik kebudayaan sebagai media mengidentifikasi nilai-
nilai dan isi teks cerita hikayat kelas X SMA menghasilkan simpulan/prinsip dalam

mengembangkan media buku komik. Deskripsi prinsip pengembangan buku komik

tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.15 Prinsip Pengembangan Buku Komik Kebudayaan sebagai

Media Pembelajaran Cerita Hikayat

No Aspek Kebutuhan
1 | Anggapan siswa | 1. Siswa beranggapan bahwa pembelajaran cerita hikayat
tentang menggunakan media teks dinilai tidak menyenagkan,
pembelajaran sulit dipahami, dan membosankan.
cerita hikayat | 2. Guru beranggapan bahwa pembelajaran cerita hikayat
menggunakan menggunakan media teks dinilai menyenangkan,
media teks efektif, efisien tetapi membosankan
. Siswa dan guru menganggap jika penggunaan bahasa
Melayu sulit dipahami
. Siswa dan guru membutuhkan media pembelajaran
lain.
2 | Media . Guru selalu menggunakan media yang menarik dan
pembelajaran teks bervariasi
cerita hikayat . Perpustakaan tidak menyediakan media pembelajaran
untuk pembelajaran hikayat
. Guru dan siswa membutuhkan media yang baru dan
menarik.
3 | Kebutuhan . Siswa dan guru menginginkan media Yyang
pengembangan dikembangkan bersifat praktis, dan mudah digunakan.
media buku | 2. Siswa dan guru menginginkan media yang
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komik dalam

pembelajaran

dikembangkan dapat menambah minat pembelajaran.

. Siswa dan guru menginginkan media Yyang

hikayat dikembangkan berisi karakter dalam komik
. Siswa dan guru menginginkan media Yyang
dikembangkan sesuai konsep pembelajaran (berisi
materi dan evaluasi).
Kebutuhan isi | 1. Siswa dan guru menginginkan buku komik yang
dalam buku dikembangkan berisi materi, latihan, evaluasi, dan
komik contoh cerita hikayat

. Siswa dan guru menginginkan urutan materi yang

disajikan berisi (1) pengertian, (2) ciri-ciri, (3) nilai-
nilai, (4) manfaat mempelajari hikayat, dan (5)
langkah-langkah mengidentifikasi nilai-nilai dalam

cerita hikayat.

. Guru dan siswa menginginkan materi dijelaskan secara

runtut

. Guru dan siswa menginginkan urutan materi dalam

buku komik yaitu pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai,
manfaat, langkah mengidentifikasi nilai dan isi teks
cerita hikayat, latihan mengidentifikasi nilai&isi teks
cerita hikayat, serta evaluasi mengidentifikasi nilai&isi
teks cerita hikayat

. Siswa menginginkan cerita hikayat yang disajikan

berjumlah 2 cerita.

. Guru menginginkan cerita hikayat lebih banyak

. Siswa dan guru menginginkan cerita dalam buku

komik  mencakup  pengenalan, konflik, dan

penyelesaiannya

. Siswa dan guru menginginkan jalan cerita di buku

komik sesuai dengan ciri-ciri cerita hikayat

. Siswa dan guru menginginkan cerita hikayat yang
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termuat dalam buku komik memiliki nilai yang dapat
diambil.

Siswa dan guru menginginkan soal latihan dan
evaluasi diletakan setelah cerita hikayat

Siswa dan guru menginginkan  panduan

penggunaan buku komik

Kebutuhan
muatan nilai
kebudayaan pada
buku komik

. Siswa dan guru menginginkan jika cerita hikayat yang

termuat yaitu cerita hikayat asli Indonesia dan luar

Indonesia

. Siswa dan guru sangat menginginkan cerita hikayat

terdapat nilai-nilai kebudayaan

. Siswa dan guru menginginkan nilai kebudayaan berasal

dari kebudayaan Indonesia (khususnya jawa)

. Guru menginginkan nilai kebudayaan dalam komik

juga didapatkan dari budaya luar

. Guru dan siswa mengnginkan diberikan ulasan

mengenai asal hikayat dalam media buku komik.

Kebutuhan
elemen/bagian-
bagian pada buku

komik

. Guru dan siswa  menginginkan  kebutuhan

elemen/bagian pada teks (teks perasaan, teks narasi,

gaya penulisan, font) disesuaikan dengan isi.

. Guru dan siswa  menginginkan  kebutuhan

elemen/bagian pada gambar (ilustrasi, ukuran gambar,
karakter) disesuaikan dengan isi

. Guru dan siswa  menginginkan  kebutuhan

elemen/bagian pada balon kata (balon kata, balon

perasaan, caption) disesuaikan dengan isi

. Guru dan siswa  menginginkan  kebutuhan

elemen/bagian pada panel (bentuk, ukuran, jumlah)

disesuaikan dengan isi

. Guru menginginkan bentuk panel menggunakan panel

tanpa sisi
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. Guru dan siswa menginginkan parit, simbol dan bunyi

hurufdisesuaikan dengan kebutuhan isi

7 Bentuk/kemasan
dan bahasa dalam
buku komik

. Siswa menginginkan ukuran buku A5
. Guru menginginkan ukuran buku A4/A5

. Siswa dan guru menginginkan ilustrasi, background

dan tulisan judul untuk sampul diseuaikan dengan isi

media

. Siswa dan guru menginginkan media buku komik

dikemas dan disesuaikan isi

. Siswa dan guru menginginkan bahasa dalam buku

komik menggunakan bahasa Indonesia yang interaktif,
komunikatif, dan lugas

. Guru menginginkan bahasa dalam buku komik

menggunakan bahasa Indonesia yang baku, formal

. Guru menginginkan penggunaan bahasa melayu pada

contoh cerita hikayat

. Guru dan siswa menginginkan diberikan catatan kecil

pada istilah yang sulit dipahami.

1. Anggapan siswa tentang pembelajaran hikayat menggunakan media teks

Pembelajaran hikayat menggunakan media teks dinilai membosankan dan tidak

menyenangkan. Siswa juga menilai jika pembelajaran yang hanya menyuguhkan

teks susah dipahami sehingga siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih

menarik agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan baik. Sementara itu,

guru menilai jika menggunakan media teks dalam pembelajaran dinilai lebih efektif

dan efisien. Namun kendala pembelajaran terdapat pada penggunaan bahasa

Melayu yang sulit dipahami karena tidak sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia.

Hal ini sejalan dengan latar belakang penelitian yang menyebutkan bahwa

pembelajaran cerita hikayat membutuhkan dua sampai tiga kali membaca agar

dapat menangkap isi dalam bacaan. Oleh karena itu pengembangan media ini

sangat penting dilakukan untuk meminimalisasi kesultan dalam pembelajaran
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hikayat. Sehingga siswa dapat memahami isi cerita dengan baik dan tujuan dalam
kompetensi dasar tersebut dapat tercapai dengan maksimal.
2. Media pembelajaran teks cerita hikayat

Berdasarkan aspek media pembelajaran teks cerita hikayat dapat disimpulkan
bahwa saat pembelajaran cerita hikayat, guru selalu menggunakan media yang
menarik dan bervariasi. Hal ini sesuai dengan wawancara dengan guru yang
menyatakan bahwa mereka seslalu menggunakan media powerpoint, fotocopy teks
cerita hikayat dan buku paket bahasa Indonesia. Seluruh media yang digunakan
berupa bacaan/teks, sehingga sesuai dengan aspek pertama yaitu siswa cenderung
merasa bosan. Pada pertanyaan ketiga menyatakan bahwa perpustakaan sudah
menyediakan media untuk pembelajaran hikayat. Pernyataan tersebut tidak sesuai
dengan wawancara siswa dan guru yang menyatakan bahwa perpustakan tidak
menyediakan media pembelajaran untuk cerita hikayat
3. Kebutuhan pengembangan media buku komik dalam pembelajaran

hikayat

Siswa membutuhkan media dalam pembelajaran teks cerita hikayat yang praktis,
mudah digunakan, berisi gambar/karakter, serta dapat menambah minat dalam
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan karakteristik media grafis yaitu sangat praktis
dan sederhana, dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. Media bentuk ini
dapat menyediakan pesan-pesan tertentu, penggunaan media tidak bersifat searah
sehingga mudah diberikan umpan balik (Sadiman, 2011). Siswa menginginkan
media yang dikembangkan dikemas sesuai konsep pembelajaran yang artinya
dalam media tersebut sudah disediakan materi, contoh cerita hikayat, latihan dan
evaluasi dalam bentuk karakter-karakter visual komik. Sehingga media ini
diharapkan dapat mudah digunakan dimana pun dan kapan pun
4. Kebutuhan isi dalam buku komik

Kebutuhan isi buku komik disimpulkan bahwa guru dan siswa menginginkan
buku komik yang dikembangkan berisi materi, latihan, evaluasi, dan contoh cerita
hikayat. Pada bagian materi berisi tentang (1) pengertian, (2) ciri-ciri hikayat, nilai-
nilai dalam hikayat, (4) manfaat mempelajari hikayat, dan (5) langkah-langkah
mengidentifikasi nilai-nilai dalam cerita hikayat. Buku komik menyediakan contoh

cerita hikayat sebagai latihan dan evaluasi. Sedangkan latihan dan evaluasi berisi
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butir-butir pertanyaan yang menguji tentang pemahaman siswa mengenai isi dan
nilai dalam pembelajaran hikayat. Bagian latihan dan evaluasi diletakkan setelah
cerita hikayat. Guru dan siswa menginginkan jumalh cerita hikayat yang berbeda.
Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik berjumlah dua. Satu cerita untuk
latihan dan satu cerita untuk evaluasi. Hal ini dikarenakan siswa menginginkan
buku yang tidak terlalu tebal. Selain itu dikarenakan kondisi waktu pembuatan
yang cukup panjang dan kondisi biaya peneliti. Buku komik ini juga menyediakan
panduan penggunaan buku komik.
5. Kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komik
Guru dan siswa menginginkan cerita hikayat yang termuat dalam buku komik
yaitu cerita hikayat asli Indonesia maupun hikayat luar Indonesia. Cerita hikayat
yang termuat dalam buku komik terdapat nilai-nilai kebudayaan. Siswa
menginginkan nilai-nilai kebudayaan yang diambil berasal dari kebudayaan
Indonesia. Sedangkan salah satu guru menginginkan nilai kebudayaan dapat berasal
dari budaya asing. Media buku komik yang akan dikembangkan, cerita hikayat
yang dimuat dalam komik yaitu hikayat asli Jawa sesuai kebutuhan yang berjudul
“Cerita Hikayat Panji Semirang”. Hikayat tersebut memuat banyak konflik dan
penyelesaian sehingga tergolong dalam hikayat yang cukup panjang. Oleh karena
itu cerita tersebut dibagi menjadi 2 bagian dengan tetap mencakup pengenalan,
konflik, dan penyelesaiannya sesuai dengan kebutuhan aspek isi buku komik. Pada
bagian akhir akan diberikan ulasan sedikit mengenai asal buku komik untuk
pengetahuan umum pembaca.
6. Kebutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik
Berdasarkan aspek elemen/bagian-bagian dalam buku komik dapat disimpulkan
bahwa seluruh elemen yang meliputi bagian teks, gambar, balon kata, panel, parit,
penggunaan simbolia, dan penggunaan bunyi huruf disesuaikan dengan kebutuhan
isi buku komik. Panel yang digunakan tidak dalam bentuk panel tanpa sisi sesuai
keinginan guru. Hal ini dikarenakan panel tanpa sisi jarang digunakan dalam dunia
perkomikan saat ini. Alternatif penggunaan panel tanpa sisi dapat dilakukan dengan
karakter yang sesekali keuardari ukuran panel agar bentuk komik tidak monoton dan

terkesan lebih hidup.
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7. Bentuk/kemasan dan bahasa dalam buku komik.

Guru dan siswa menginginkan buku komik yang berukuran AS5. Hal ini
dikarenakan akan lebih mudah digenggam dan praktis. llustrasi, background dan
tulisan judul untuk sampul, serta kemasan buku komik disesuaikan dengan
kebutuhan isi. Sedangkan bahasa yang digunakan dalam komik menggunakan bahasa
Indonesia yang interaktif, komunikatif, dan lugas. Pada contoh cerita hikayat tetap
menggunakan bahasa Melayu. Hal ini dikarenakan bahasa Melayu merupakan salah
satu ciri khas certa hikayat. Sedangkan agar lebih mudah memahami bahasa dalam
hikayat, guru dan siswa menginginkan agar diberikan catatan kecil pada istilah yang

sulit dipahami.

4.1.3 Prototipe Pengembangan Media Buku Komik Kebudayaan dalam
Pembelajaran Mengidentifikasi Isi dan Nilai-nilai Cerita Rakyat
(Hikayat) pada Siswa Kelas X SMA
Berdasarkan prinsip-prinsip pengembangan yang diperoleh dari analisis hasil

kebutuhan angket siswa dan guru, maka langkah selanjutnya adalah membuat

prototipe pengembangan media buku komik kebudayaan dalam pembelajaran
mengidentifikasi isi dan nilai-nilai cerita rakyat (hikayat) kelas X SMA.prototipe
media buku komik terbagi menjadi 3 bagian, yaitu 1) sampul media, 2) bentuk
media, dan 3) isi media.
1. Sampul Media
Sampu media buku komik dibagi menjadi dua bagian, yaitu sampul bagian
depan dan sampul bagian belakang. Sampul bagian depan didesain semenarik
mungkin agar pembaca dapat langsung mengetahui isi yang terdapat dalam
media tersebut. Pada bagian sampul depan tertulis judul “Buku Komik Hikayat
Panji Semirang”. Hal ini sudah disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan guru
mengenai pilihan cerita yang akan disajikan dalam media. Sedangkan bagian
sampul belakang didesain polos berwarna hitam dan abu-abu (terang)

disesuaikan dengan warna dominan dari sampul depan.
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Gambar 4.1 Sampul Media
Bagian Sampul Depan Bagian Sampul Belakang

Tuku Komik Jhikayat
Panjl Sesirung

2. Bentuk Media

Bentuk media buku komik didesain berdasarkan hasil kebutuhan siswa
dan guru serta diperkuat dengan hasil wawancara siswa dan guru.

Bentuk media buku komik kebudayaan untuk mengidentifikasi isi dan
nilai teks cerita hikayat pada siswa kelas X SMA ini berbentuk buku berukuran
A5 (14,8 cm x 21,0 cm). Buku yang berukuran A5 ini sangat cocok digunakan
pada jenjang siswa SMA. Hal ini dikarenakan ukuran tersebut tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil, sehingga mudah dan praktis untuk dibawa
kemana-mana. Media buku komik ini terdiri atas 122 halaman inti. Kertas
yang digunakan berjenis kertas HVS 100gram. Sedangkan kertas pada sampul
halaman berjenis dove soft cover. Font yang digunakan pada materi dan latihan
soal yaitu Komika Slick. Sedangkan font yang digunakan pada cerita hikayat
yaitu Smash Attack. Pemilihan kedua font tersebut dikarenakan sering
digunakan dalam pembuatan komik. Selain itu ukuran font disesuaikan dengan
kebutuhan komik.

3. Isi Media

Isi media buku komik ini terbagi menjadi 3 bagian, yaitu bagian awal,

bagian isi, dan bagian akhir. Bagian tersebut dipaparkan sebagai berikut:

1) Bagian Awal
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Bagian awal media buku komik terdiri atas beberapa bagian, yaitu
bagian halaman jumpa penyusun, bagian halaman petunjuk penggunaan
media, dan bagian halaman daftar isi. Pada bagian halaman jumpa
penyusun berisi tentang ucapan syukur penulis atas selesainya media yang
dikembangkan serta harapan penulis kepada pembaca dengan adanya
media buku komik. pada bagian halaman petunjuk penggunaan media
berisi tentang langkah-langkah yang harus pembaca ikuti dalam
menggunakan media buku komik hikayat ini. Pada bagian halaman daftar
isi berisi tentang bab dan subbab beserta halamannya untuk membantu
pembaca dalam mencari tiap-tiap halaman.

Gambar 4.2 Halaman Prakata Gambar 4.3 Halaman Petunjuk Media

JUMPA PENYUSUN CARA PENGGUNAAN MEDIA

Gambar 4.4 Halaman Daftar Isi

DAFTAR ISI
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2) Bagian Isi

Penyajian bagian isi buku komik dibagi menjadi 3 bab. Bab pertama
“Mengenal cerita hikayat”. Pada bab ini pembaca akan disuguhkan
manfaat, pengertian, ciri-ciri dan nilai-nilai yang terdapat pada cerita
hikayat. Bab ini berisi materi yang harus dikuasi oleh pembaca agar dapat
melanjutkan ke bab selanjutnya. Materi yang dipaparkan dikemas dalam
bentuk dialog yang disampaikan oleh Bu Heriyat, kakak laki-laki, dan adik
perempuan. Adik perempuan mengalami kesulitan dalam mempelajari teks
cerita hikayat disebabkan banyaknya kosakata yang tidak ia mengerti.
Sedangkan Bu Heriyat mencoba membuka diskusi yang menyenangkan
diantara keduanya tentang pengertian, ciri-ciri dan nilai yang terkandung
dalam hikayat. Model diskusi yang ditunjukan dalam bab pertama
dimaksudkan agar pengguna dapat memahami jika cara belajar tidak harus
selalu mandiri. Akan tetapi juga dapat dilakukan dengan cara berdiskusi.

Pada bab 2 “Mengidentifikasi Nilai dan Isi Hikayat”. Bab kedua berisi
tentang langkah-langkah mengidentifikasi nilai dan isi hikayat. Langkah-
langkah mengidentifikasi ini juga dikemas dalam bentuk dialog antara Bu
Heriyat, Kakak laki-laki dan adik perempuan.

Pada bab 3 “Latihan Mengidentifikasi Nilai dan Isi Hikayat”. Bab
ketiga berisi satu cerita hikayat Panji Semirang yang sudah dipotong
menjadi 2 bagian sesuai kebutuhan. Masing-masing bagian cerita diakhiri
dengan 10 pertanyaan untuk mengukur pemahaman pengguna mengenai
cerita hikayat yang dibaca. Diawal bab ketiga, terdapat pengenalan tokoh
sebanyak 4 halaman. Setiap karakter disertai kalimat keterangan tokoh

dalam cerita hikayat Panji Semirang.



Gambar 4.5 Tampilan Media Buku Komik Bab |
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Gambar 4.8 Tampilan Cerita dan Latihan Hikayat Bagian |

3) Bagian Akhir

Bagian akhir media buku komik hikayat terbagi menjadi 2 bagian, yaitu
ulasan cerita dan biografi penyusun. Pada ulasan cerita berisi tentang
informasi tambahan untuk pengguna mengenai cerita hikayat asli

Indonesia (Panji Semirang). Pada biografi penyusun dipaparkan penulis
beserta kedua ilustrator media buku komik hikayat.
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Gambar 4.10 Tampilan Akhir Media Buku Komik
Ulasan Cerita Hikayat Biografi Penyusun

4.1.4 Penilaian Ahli Terhadap Pengembangan Buku Komik Kebudayaan
sebagai Media Pembelajaran Mengidentifikasi Isi dan Nilai-nilai Cerita
Hikayat pada Siswa Kelas X SMA
Penilaian ahli terhadap pengembangan buku komik kebudayaan sebagai media

pembelajaran teks cerita hikayat dilakukan oleh dosen yang memiliki keahlian

dibidang media khususnya buku komik dan ahli materi sastra lama khususnya cerita
hikayat.

Teknis penilaian dilakukan dengan memberikan produk dan angket yang terdiri
atas beberapa aspek yang berbeda pada masing-masing angket. Penilaian ahli
terhadap buku komik hikayat ini dipaparkan sebagai berikut.
4.1.4.1 Penilaian Ahli Media Komik Kebudayaan untuk Pembelajaran Hikayat

Kelas X

Penilaian ahli media berisi mengenai kemasan buku komik hingga
ketepatan penggambaran ilustrasi yang peneliti jabarkan menjadi beberapa aspek,
yaitu (1) aspek bentuk/kemasan media, (2) aspek elemen buku komik, dan (3) aspek
tampilan media secara keseluruhan. Penilaian ahli media buku komik dijabarkan

dibawah ini.



Tabel 4.16 Penilaian Ahli Media Buku Komik
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balon kata percakapan/perasaan

dan caption (narasi penjelas)

No Aspek Indikator Skor Nilali
Aspek 1. Kesesuaian penataan judul pada 3 75
Bentuk/Kemas sampul buku komik
an Media 2. Kesesuaian ukuran font judul 4 100

pada sampul buku komik
3. Kesesuaian jenis font judul pada 4 100
sampul buku komik
4. Keserasian antara warna judul 4 100
1 dengan ilustrasi pada sampul
5. Kesesuaian ilustrasi pada 4 100
sampul terhadap isi buku komik
6. Kreativitasan tampilan daftar isi 3 75
7. Kreativitasan tampilan prakata 3 75
8. Kreativitasan tampilan materi 4 100
9. Kreativitasan tampilan biografi 1 25
penulis
Rata-rata 83,3
Aspek Elemen | 1. Kesesuaian pemilihan jenis dan 4 100
2 Buku Komik ukuran font pada media
2. Kesesuaian gaya penulisan 4 100
dialog terhadap ilustrasi
3. Kesesuaian ilustrasi  dengan 4 100
masing-masing karakter pada
penokohan cerita
4. Kesesuaian  ukuran ilustrasi 4 100
pada masing-masing adegan
dalam cerita
5. Kesesuaian penggunaan bentuk 4 100
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pada tiap adegan
6. Kesesuaian ukuran dan caption 100
(narasi penjelas) pada balon kata
pada tiap panel
7. Kesesuaian  pemilihan  panel 100
pada tiap adegan
8. Kesesuaian ukuran panel pada 75
tiap adegan
9. Ketepatan parit/jarak antara 25
panel pada komik
10. Kesesuaian penggunan simbol 75
pada adegan dalam cerita
komik
11. Kesesuaian penggunaan bunyi 75
huruf pada adegan dalam
cerita komik
Rata-rata 86,3
Aspek 1. Ketepatan pemilihan kertas pada 75
Tampilan buku komik
Media Secara | 2. Ketepatan pemilihan ukuran 100
Keseluruhan media buku
3. Keserasian warna pada 100
keseluruhan isi buku
Rata-rata 91,6

1) Aspek kemasan/bentuk media

Berdasarkan tabel penilaian di atas, nilai

rata-rata pada aspek

kemasan/bentuk media mendapatkan nilai 83,3. Maka dapat disimpulkan

bahwa aspek kemasan/bentuk media buku komik ini sangat baik sehingga

media ini layak diberikan siswa untuk membantu proses pembelajaran.




4.1.4.2
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Saran yang diberikan ahli pada aspek ini adalah menyesuaikan gambar
latar (background) pada halaman prakata, daftar isi, langkah penggunaan
media, dan biografi agar sesuai dengan tema (hikayat).

2) Aspek elemen komik

Berdasarkan tabel penilaian ahli di atas, nilai rata-rata dalam aspek
elemen komik adalah 86,3. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa buku
komik ini sangat baik. Sehingga buku komik ini dapat merangsang siswa
untuk membaca cerita hikayat dan memahami isi di dalamnya.

Adapun saran yang diberikan dosen ahli pada aspek ini adalah panel
dalam komik masih monoton, dan jarak/parit dalam komik terlalu lebar.

3) Aspek tampilan media secara keseluruhan

Berdasarkan tabel penilaian ahli di atas, nilai rata-rata pada aspek
tampilan media secara keseluruhan adalah 91,6. Maka dapat disimpulkan
bahwa buku komik ini sangat baik. Sehingga secara keseluruhan buku
komik ini dapat menarik siswa untuk mempelajari cerita hikayat.

Saran yang diberikan dosen ahli pada aspek ini adalah penggunaan
tema hikayat kurang digunakan secara menyeluruh mulai dari layout,
desain, dan lain-lain.

Penilaian Ahli Materi Komik Kebudayaan untuk Pembelajaran Hikayat
Kelas X

Penilaian ahli materi berisi mengenai ketepatan materi, keterbacaan, hingga

nilai kebudayaan yang terintegrasi di dalamnya. Peneliti jabarkan menjadi beberapa

aspek, yaitu (1) aspek materi, (2) aspek nilai kebudayaan, (3) aspek soal dan latihan,

(4) aspek bahasa dan keterbacaan, dan (5) aspek kelayakan media. Penilaian ahli

media buku komik dijabarkan dibawah ini.

Tabel 4.17 Penilaian Ahli Materi Buku Komik

No Aspek Indikator Skor Nilai
Aspek Materi | 1. Kesesuaian  materi  dengan | 3 75
1
kompetensi dasar

mengidentifikasi nilai-nilai dan

isi teks cerita hikayat.
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. Kesesuaian isi buku dengan 100
judul buku
. Ketepatan  penyajian  materi 75
mengidentifikasi nilai-nilai dan
isi cerita hikayat
. Kelengkapan materi 75
mengidentifikasi nilai-nilai dan
isi cerita hikayat
. Kedalaman materi 50
mengidentifikasi nilai-nilai dan
isi cerita hikayat
. Keruntutan materi 50
mengidentifikasi nilai-nilai dan
isi cerita hikayat
. Kesesuaian pemilihan cerita 100
hikayat
Rata-rata 75
Aspek Nilai- | 1. Materi yang disajikan sudah 100
nilai terintegrasi dengan nilai
Kebudayaan kebudayaan
. Cerita hikayat yang disajikan 100
sudah terintegrasi dengan nilai
kebudayaan
Rata-rata 100
Aspek  Soal | 1. Kejelasan petunjuk pengerjaan 100
dan Latihan soal latihan
. Kesesuaian jumlah soal latihan 100
Rata-rata 100
Aspek . Ketepatan penggunaan bahasa 75
Bahasa dan pada prakata
Keterbacaan . Ketepatan penggunaan bahasa 100
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pada petunjuk  penggunaan

media

. Ketepatan penggunaan bahasa 100
pada materi
. Ketepatan penggunaan bahasa 100
pada pengenalan tokoh
. Ketepatan penggunaan bahasa 75
pada dialog dan narasi komik.
. Ketepatan penggunaan bahasa 100
pada soal latihan
. Kesesuaian  pemilihan  kata 100
(diksi) dengan tingkatan
kognitif siswa kelas X
. Ketepatan penggunaan struktur 75
kalimat  dengan  tingkatan
kognitif siswa
. Kesesuaian pemilihan  huruf 100
untuk keterbacaan siswa kelas X
Kesesuaian pemilihan 75
ukuran huruf untuk keterbacaan
siswa kelas X
Rata-rata 90
Aspek . Buku komik dapat merangsang 100
Kelayakan siswa untuk tertarik dalam
Media pembelajaran cerita hikayat
. Buku komik dapat 100
meningkatkan pemahaman
siswa terhadap isi cerita hikayat
. Buku komik dapat 75

meningkatkan  hasil  belajar

siswa pada materi
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mengidentifikasi nilai-nilai dan

isi teks cerita hikayat

Rata-rata 91,6

1) Aspek Materi

Berdasarkan tabel penilaian ahli materi di atas, rata-rata nilai pada aspek
materi yaitu 75. Maka dapat disimpulkan bahwa materi dalam media
tersebut sudah baik. Sehingga layak diberikan untuk siswa dalam rangka
membantu proses pembelajaran hikayat.

Saran yang diberikan oleh ahli materi dalam aspek ini yaitu lebih
mendalami mengenai materi mengidentifikasi nilai-nilai dan isi dalam cerita
hikayat.

2) Aspek Nilai-nilai Kebudayaan

Berdasarkan tabel penilaian ahli materi di atas, rata-rata nilai pada
aspek nilai-nilai kebudayaan yaitu 100. Maka dapat disimpulkan bahwa
materi yang disuguhkan dalam media tersebut sudah dapat membantu siswa
untuk mengidentifikasi nilai kebudayaan. Selain itu pemilihan cerita hikayat
“Panji Semirang” dalam media tersebut sudah terintegrasi dengan nilai-nilai
kebudayaan.

3) Aspek Latihan dan Soal

Berdasarkan tabel penilaian di atas, rata-rata nilai pada aspek latihan
dan soal yaitu 100. Maka dapat dsimpulkan bahwa jumlah soal dan jenis
pertanyaan pada soal yang diberikan pada masing-masing cerita sudah
sesuai. Sehingga latihan soal dalam media tersebut dapat menjadi tolok ukur
pemahaman siswa terhadap isi cerita.

4) Aspek Bahasa dan Keterbacaan

Berdasarkan tabel penilaian di atas, aspek bahasa dan keterbacaan
memiliki rata-rata nilai 90. Maka dapat disimpulkan jika bahasa dan
keterbacaan dalam media tersebut sangat baik. sehingga media ini dapat
membantu siswa dalam pembelajaran hikayat.

Saran yang diberikan oleh dosen ahli pada aspek ini yaitu pada

pengenalan tokoh, tulisan terlalu kecil sehingga akan berdampak pada
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keterbacaan siswa. Selain itu penggunaan kalimat dalam dialog sangat

singkat-singkat sehingga kurang sesuai dengan siswa kelas SMA.
5) Aspek Kelayakan Media

Berdasarkan tabel penilaian di atas, aspek ini memiliki nilai rata-rata

91,6. Maka disimpulkan bahwa media tersebut dapat merangsang siswa

untuk tertarik pada pembelajaran hikayat.

4.1.4.3 Saran Perbaikan Secara Umum

Masing-masing ahli selain memberikan saran pada beberapa aspek yang

dinilai juga memberikan beberapa saran umum. Saran umum perbaikan buku komik

kebudayaan untuk pembelajaran teks hikayat kelas X yaitu:

1.
2.
3.

4.
5.
6.

Buku komik secara keseluruhan masih sangat monoton.

Parit/jarak antar panel terlalu renggang.

Desain gambar pada background, layout tidak sesuai dengan tema
hikayat.

Pada halaman pengenalan tokoh, tulisan pada setiap tokoh terlalu kecil.
Kurang pendalaman pada materi mengidentifikasi nilai-nilai hikayat.

Terdapat beberapa redaksi dalam dialog yang kurang tepat.

4.1.5 Perbaikan Pengembangan Buku Komik Kebudayaan sebagai Media

Pembelajaran Mengidentifikasi Isi dan Nilai-nilai Cerita Hikayat pada
Siswa Kelas X SMA

Langkah selanjutnya setelah penilaian buku komik yang dilakukan oleh ahli

yaitu perbaikan buku komik kebudayaan untuk pembelajaran cerita hikayat kelas X.

Namun, tidak semua saran yang diberikan ahli dapat dipenuhi penulis. Hal ini

dikarenakan awal pembuatan media ini penulis sudah menetapkan prinsip, berupa

konsep, desain dan isi berdasarkan kebutuhan guru dan siswa. Perbaikan buku komik

kebudayaan untuk pembelajaran cerita hikayat kelas X dipaparkan sebagai berikut.
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4.1.5.1 Perbaikan Buku Komik bagian Grafika
Tabel 4.18 Perbaikan Buku Komik Bagian Grafika

Perbaikan pada Background

Sebelum diperbaiki Sesudah diperbaiki

JUMPA PENYUSUN

DAFTAR ISI




CARA PENGGUNAAN MEDIA
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Perbaikan pada ilustrasi

Sebelum diperbaiki

Sesudah diperbaiki
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A
TAHUKAH KAMU??
\ A N -

“HIKAYAT ADALAH SEBUAH KARYA
SASTRA YANG MENGGUNAKAN BAHASA
MELAYU DAN JAUH DARI UNSUR
MODERNISASI”

- L
/ s
p # HIKAYAT BERBENTUK PROSA DAN
v/ BERSIFAT REKAW. KADAR REXAM
/ SEBUAH HIKAYAT BERGANTUNG DENGAN
TARAF KEBUDAYAAN DAN ALAM PIKRAN
MASYARAKAT YANG BERKEMBANG SAAT ITU

==

—

BERDASARKAN PENGARUHNYA, CERITA HIXAYAT TERBAGI MENJADI 4.
TLUSTRASK 4 NASKAH LUSUH PERTAMA JUDUL “HIKAYAT AMIZ HAMZAH”, KEDUA "HIAYAT
RAMAYANA, KETIGA “HIKAYAT *PAVI KUDA SEMIRANG”, KEEMPAT “HIKAYAT HANG TUAH"

4.1.5.2 Perbaikan Buku Komik bagian Materi dan Keterbacaan

Tabel 4.19 Perbaikan Buku Komik bagian Materi dan Keterbacaan

Perbaikan pada Diksi

Sebelum diperbaiki

Sesudah diperbaiki

JUMPA PENYUSUN

v, N————

Pada gambar 1, terdapat perbaikan ejaan pada kata “ke hadirat”
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Pada gambar 3, terdapat diksi yang tidak tepat pada kalimat “Raja Kuripan adalah

Kakak kerajaan Daha”

Pada gambar 4, terdapat ketidaksesuaian antara gambar dengan teks narasi “Boneka

emas dibungkus dengan kain hitam yang buruk”

Perbaikan pada Keterbacaan

Sebelum diperbaiki

¥ MEMULAI
DAN ISI CERITA HIKAYAT,
KITA SIMAK BEBERAPA TOKOH DI BAWAH IN), YA/

Sesudah diperbaiki

Pada gambar 1, terdapat perbaikan berupa perlebaran gambar pada pengenalan

tokoh. Hal ini dikarenakan ukuran gambar sebelumnya sangat kecil.
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4.2 Pembahasan
Pada bagian pembahasan ini akan dipaparkan mengenai 3 hal yaitu (1) kelebihan
buku komik, (2) kekurangan buku komik, dan (3) keterbatasan dalam penelitian.
4.2.1 Kelebihan Buku Komik

Prototipe buku komik kebudayaan sebagai media pembelajaran cerita
hikayat ini dibuat berdasarkan kebutuhan guru dan siswa kelas X SMA.
Sehingga buku komik yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan kondisi
lapangan. Buku komik yang dikembangkan ini memiliki beberapa kelebihan.
Kelebihan dalam buku komik ini dapat dilihat dari segi kemasan media dan
isi/konten media.

Cover pada buku komik ini dikemas secara menarik dengan
memperlihatkan beberapa tokoh yang terlibat dalam isi cerita hikayat.
penggambaran cover yang sudah memperlihatkan tokoh dalam cerita hikayat
secara tidak langsung akan menarik minat siswa untuk membaca isi dalam buku
komik. Pemilihan ukuran buku komik yang berukuran A5 membuat media ini
praktis digunakan dimanapun dan kapanpun. Selain itu, kualitas kertas yang
digunakan bersifat tebal sehingga tidak mudah sobek dan gambar dalam media
tersebut tidak luntur.

Isi dalam buku komik ini meliputi materi dan cerita hikayat beserta soal
latihannya, agar mempermudah serangkaian kegiatan pembelajaran di sekolah.
Materi dan cerita hikayat dikemas dalam bentuk komik secara keseluruhan
dengan menggunakan bahasa yang komunikatif khususnya pada materi,
sehingga siswa dapat menikmati narasi sekaligus mendapatkan materi tentang
hikayat. Cerita hikayat yang dimuat dalam media tersebut adalah cerita hikayat
asli Jawa, agar siswa dapat dikenalkan secara langsung pada cerita hikayat
tersebut sekaligus dapat mempelajari nilai-nilai kebudayaan yang pernah
berkembang pada masanya. Buku komik ini juga dilengkapi dengan panduan
penggunaan media supaya media ini dapat digunakan dengan maksimal.
Kelebihan terakhir yaitu dilengkapinya dengan ulasan. Ulasan dalam buku
komik tersebut dikemas dalam bentuk komik agar menarik dan berisi mengenai

pengetahuan umum cerita hikayat Panji Semirang. Jadi, buku komik ini tidak
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hanya menyajikan materi, cerita hikayat dan latihan soal saja, tetapi pengetahuan
umum mengenai hikayat dan nilai dalam sebuah karya sastra tersebut.
4.2.2 Kekurangan Buku Komik

Buku Komik ini selain mempunyai kelebihan juga memiliki kekurangan.
Kekurangan dalam buku komik ini yaitu minimnya cerita yang disajikan. Buku
komik ini hanya menyajikan dua cerita hikayat saja. Selain itu pada bagian
materi terlalu mengalir, sehingga terkesan monoton. Hal ini dilakukan agar
materi dalam buku komik terarah dan tidak menambah halaman yang cukup
panjang sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa.

4.2.3. Keterbatasan dalam Penelitian

Penelitian ini dilakukan sesuai dengan prosedur penelitian dan
pengembangan yang sudah ada. Namun, penelitian ini masih memiliki
keterbatasan. Keterbatasan penelitian ini disebabkan oleh beberapa hal yaitu
sumber data, intrumen penelitian serta waktu dan biaya.

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini hanya 3 sekolah SMA,
sedangkan media ini akan digunakan oleh seluruh siswa SMA kelas X secara
umum. Sehingga sumber data yang sedikit ini dijadikan keterbatasan peneliti
karena tidak cukup mewakili seluruh populasi sekolah yang ada. Namun,
peneliti berusaha memilih 3 sekolah tersebut sebagai perwakilan dari sekolah
yang terletak di pinggir kota dan di pusat kota.

Instrumen penelitian menjadi  keterbatasan penelitian ini  karena
kurangnya pengetahuan dan referensi oleh penulis. Sehingga instrumen pada
penelitian ini masih bersifat umum dan menyebabkan penjaringan data masih
belum sempurna.

Keterbatasan penelitian selanjutnya yaitu waktu dan biaya. Hal ini yang
menyebabkan penelitian ini hanya sampai pada revisi produk dan tidak sampai

pada produksi masal.



BAB V
PENUTUP
5.1 Simpulan

Berdasarkan uraian dan hasil penelitian yang sudah diulas mengenai buku komik
kebudayaan sebagai media cerita hikayat kelas X, dapat ditarik beberapa kesimpulan.

Simpulan tersebut meliputi beberapa hal sebagai berikut.

Pertama, kebutuhan siswa dan guru terhadap buku komik kebudayaan untuk
media cerita hikayat ini melahirkan sebuah prinsip pengembangan. Prinsip
pengembangan tersebut dirangkum dalam beberapa aspek, (1) aspek kebutuhan
pengembangan buku komik, (2) aspek kebutuhan isi buku komik, (3) aspek
kebutuhan muatan kebudayaan pada buku komik, (4) aspek kebutuhan elemen pada
komik, dan (5) aspek kemasan dan kebahasaan pada buku komik. kelima aspek
tersebut yang menjadi acuan dalam mengembangkan buku komik hikayat. sehingga
diharapkan menggunakan media ini siswa dapat berlatih mengidentifikasi nilai-nilai
dan isi dalam cerita hikayat dengan baik. selain itu, diharapkan siswa mampu

mempelajari nilai-nilai kebudayaan yang melatarbelakangi cerita hikayat tersebut.

Kedua, prototipe buku komik dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa dan
guru. Siswa dan guru menginginkan media buku komik yang berisi cerita hikayat
lebgkap dengan materinya. Kebutuhan tersebut dirangkum dalam 3 bab, yaitu (1)
bab I “Mengenal Teks Cerita Hikayat”, (2) bab II “Langkah Mengidentifikasi Nilai
dan Isi Cerita Hikayat”, (3) bab III”Latihan Mengidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Teks
Cerita Hikayat”.

Ketiga, kemasan /bentuk buku komik hikayat kebudayaan ini dikembangkan
berdasarkan kebutuhan guru dan siswa. Pemilihan ukuran buku A5 (14,8 cm x 21
cm) menggunakan kertas HVS 100gsm. Desain cover dibuat semenarik mungkin
dengan menampilkan beberapa tokoh sentral dalam cerita hikayat. Ketebalan buku

komik juga diperhatikan yaitu 125 halaman.
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Keempat, penilaian ahli dilakukan oleh dua dosen yang memiliki keahlian dalam
bidang buku komik dan sastra. Nilai rata-rata yang diperoleh dari ahli media buku
komik yaitu 87,1 dengan rincian aspek kemasan media 83,3, aspek elemen komik
86,3 dan aspek keseluruhan media 91,6. Sedangkan nilai rata-rata yang diperoleh
dari ahli materi hikayat yaitu 91,3 dengan rincian aspek materi 75, aspek nilai
kebudayaan 100, aspek latihan soal 100, aspek keterbacaan 90, aspek kelayakan
media 91,6. Sehingga disimpulkan bahwa buku komik kebudayaan sebagai media

mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat masuk dalam kategori sangat baik.

Kelima, perbaikan buku komik hikayat nilai kebudayaan meliputi beberapa hal,
yaitu (1) perbaikan background yang sesuai dengan tema hikayat, (2) perbaikan pada
tampilan ulasan dalam buku, (3) perbaikan diksi dalam cerita hikayat, (4) perbaikan
pada sampul belakang buku, dan (5) perbaikan pada bagian pengenalan tokoh dalam

cerita.
5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan oleh
peneliti untuk siswa dan guru yaitu agar dapat memanfaatkan buku komik hikayat
Panji Semirang kebudayaan ini sebagai alternatif media pembelajaran siswa kelas X

untuk membantu selama proses pembelajaran cerita hikayat.
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Lampiran 1 Angket Kebutuhan Siswa tehadap Kebutuhan Buku Komik

Kebudayaan sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Teks Cerita
Hikayat Kelas X

LEMBAR ANGRET KEBUTUILAN SISWA

Buku Komik Bermuatan kebudayann Sebagai Medin Mengidentifikas Nilal
Nilai dan Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas NCSMA

> ruk: .
g o Nama: . SAuean duna  wa
1. Tulislah identitas pada kolom yang TMAL
Al ¥ Sekolah: M 1, Yaswongu /x v
disadiabon. CKOIRIG iiciicisnacsasissisarvaisovesaone Ma /X
2. Jawablah pertanyaan di bawah dengan | ‘Tanda tangan: & .............................
semestinya.

3. Berikan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju (SS), Setuju (S). Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setupu (TS).

No| ~ Pertanyaan | ss [ s | ks |Ts
Anggapan siswa tentang pembelajaran cerita hikayat menggunakan feks
1 | Pembelajaran mengidentitikasi nilai-nilar dan 1si |
teks hikayat menggunakan media teks dinila s
|| menyenangkan. ) ‘
2 | Pembelajaran mengidentilikasi nilai-nilai dan isi L
teks hikayat menggunakan media teks dinilai J

mudah dipahami. B
3 | Pembelajaran mengidentitikasi nilai-nilai dan is)
| teks hikayat menggunakan media teks dimlai \/
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4 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
teks hikayat menggunakan media teks dinilai \/
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B Penggunaan bahasa Mclayu pz;d_u teks cerita
hikayat dapat dipahami e

6 | Dibutuhkan media pembelajaran untuk \/
mengidentifikast nilai-nilai dan isi cerita hikayat. | %
M edia pembelajaran teks cerita hikayat
7 [ Guru selalu menyediakan media pembelajaran
untuk materi cerita hikayat yang menarik (selain \{
buku paket). o - )
" Guru selalu menyediakan media pembelajaran
untuk materi cerita hikayat yang bervariasi (selain \/
buku paket). T
9 | Perpustakaan menyediakan berbagai macam \/
media pembelajaran tentang cerita hikayat .
10 [ Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
cerita hikayat membutuhkan media yang lebih \/
| baru dan menarik, 7 _
[chuluhzm pengembangan media buku komik dalam pembelajaran teks
hikayat s e N
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| Laita pembelajaran teks Vv
15 1 |

Media buku komik yang dikembangkan hanya
benst kumpulan centa linkavat '
16 | Media buku komuk vang dikembangkan dikemas
| sesuan dengan konsep pembelajaran (henist maten /
| dan contoh centa hikayaty
l Kebutuhan isi dalam buku komik
17 ) Buku Kok ving dikembanghan berist maten
L eenta mkayat, latthan, evaluasy, dan contoh centa J
) lkaya
18 | Mater vang disapikan dalam buku komik benisi (1) A
pengertian centa nkayat, (2) cin-cm centa
kavat, (3) mila-milar centa hikavat, (4) mantaat /
| mempelajan centa mkayat, dan (5) langkah- N
| langkah mengidentifikast mila-nilar dalam centa
- | hikayat. i
19 Maten tehs cerita lukayat diyelushan secara runtut v
20 | Materi teks centa hikayat diawalh dengan
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Jalan cerita pada cerita hikayat di buku komik T i
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24 } Jalan cerita pada cerita hikayat di buku komik |
sesuai dengan ciri-cini centa hikayat
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~[ceritahibayat. _—
27 | Disediakan panduan penggunaan media buky | 1 —
_ | komik i . \/

:ls'_eb[.u!u!!ap muatan nilai kebudayaan pada buku komik
28 | Cenita hikayat yang termuat dalam buku komik “‘jr*-— .

| merupakan cerita hikayat asli Indonesia (Hikayat
| Panji Semirang) |
29 | Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik 1
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(Hikayat HangTuah, Hikayat Bayan Budiman, dl1)

30 | Cerita hikayat pada buku komik memuat nilai
kebudayaan ‘/
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| dengan Kebutuhan ist cerita [ T
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dengan isi cerita, e
Bahasa dalam Buku Komik
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fonreal.. - = = e

58 | Menggunakan bahasa Indonesia yang interaktif, i

komunikaut, danlugas

50 | Menggunakan bahasa Melayu (sesuai dengan :

kaidah kebahasaan teks cerita hikayat) pada
contoh cerita hikayat = =,
60 | Memberikan catatan kecil pada istilah (Melayu)

L_l_xgng sulivdipahami. 0 | M| ] J
Saranmu dan masukan: mmm\‘!ﬂ‘*ﬂ ,,,,,, Alwerikan  cacavan  ed
wsae Stk Uneoyu) ‘F‘\“ Wit dpahamy; cemva bereprode Watanya
ko, wenari feloan. gmboc Mok mesbancan . cover ddok o
N - INDANEON . M. k0 Wit eSO Gt
..... R G Aot mentqamgean . aron
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LEMBAR ANGKET KEBUTUHAN SISWA

Buku Komik Bermuatan Kebudayaan Sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-
Nilai dan Isi Teks Cerita Hikavat Untuk Siswa Kelas X SMA

Fens; Nama: .‘:.sm%mt‘-g&
1., Tudistel ideasitny pac kolom; yang Sekolah: SMAN. L KonseA AL .
disediakan. )
2 Jawablah pertanyaan di bawah dengan | Tanda tangan: ,b
semestinya.

3 Berikan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS)

[No | Pertanyaan [SST S [ KS | TS
t\n pan siswa tentang pembelajaran cerita hikayat menggunakan teks
\1 ' Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi | ’ ' § \/

|

\tcks hikayat menggunakan media teks dinilai ’
menyenangkan. | i |
2 EPembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi | ‘/ ‘

mudah dipahami. '

teks hikayat menggunakan media teks dinilai
3 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi | \/

| teks hikayat menggunakan media teks dinilai
! susah dipahami

4 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
| teks hikayat menggunakan media teks dinilai \/ |

_membosankan . | |

5 | Penggunaan bahasa Melayu pada teks cerita \/ .

| hikayat dapat dipahami | |

6 ﬁbutuhkan media pembelajaran untuk | \/ 1

_ | mengidentifikasi nilai-nilai dan isi cerita hikayat. ! ' |

M edia pembelajaran teks cerita hikayat 2

l

,’

7 | Guru selalu menyediakan media pembelajaran
\ untuk maten cerita hikayat yang menarik (selain
_| buku paket). =T ias 2
‘( Guru selalu menycediakan media pcmbelajaran‘
| untuk materi cerita hikayat yang bervariasi (selain \/
__|bukupakeyy " i |
9 | Perpustakaan menyediakan berbagai macam | v ! 1
| media pembelajaran tentang cerita hikayat 1 ’ '
10 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi | 1 T ———
| cerita hikayat membutuhkan media yang lebih ‘ \/ ‘

+-

8

|

| baru dan menarik. ; I | ‘
| Kebutuhan pengembangan media buku komik dale o v b
| Wikayst i gl , uku komik dalam pembelajaran teks |

T ———— |



-
13

e !
|

15 |

{2}
|
|

|

T_____m.m_lk evaluasi)
™

%

|

l .

‘ 16 Media buku honuk yang dikembanghan dikemas
|

| sesuan dengan Konsep pembelajaran (benst maten
\ . dan contoh centa hikavat)

\_x_ebummn isi dalam buku komik N
7

__ .\ centa untuk evaluasi)

Media buku honuk yvang dikembanghan bersifat

prakns. dapat digunakan d mana pun dan kapan
pun

Media buku konuk vang dikembanghan mudah

digunakan olch siswaatau pury

Medut buku homek vang: dikembanghan bensi
gambar Karakter tokoh dalam sebuah homik

Media buku homuk vang dikembanghan dapat
menambah minat siswa dalam pembelajaran teks
tukayat

Media buku honuk vang dikembangkan hanya
benst humpulan centa hikayat

" Buku komik vang dikembanghan benist materi

| centa hukayat, latthan, evaluasi, dan contoh centa
| kayat

18 | Mater yang disajikhan dalam buku komik berisi (1)

| pengerhian centa lukavat, () cin-cin centa
hikavat, (3) mila-milai cerita hikayat, (4) manfaat
mempelajan centa tikayat, dan (5) langkah-
langhah mengidenntikas milai-nilai dalam cerita
_ hikayat )
. Maten tehs centa hikayat dijelaskan secara runtut
Maten teks centa hukavar diawah dengan
pengertian, cain-cin, milai-nilai, manfaat, langkah
mengidentifikast nilar-nilar dan st teks cerita
hikavat, latthan mengidennfikast nilar-nilm& isi
teks centa hikayat, serta evaluasi mengidentifikasi
. milaemla&asi teks centa hikayvat,
Contoh centa hikayat vang disediakan bctjuﬁildh
2 centa ikayat (1 centa untuk latthan, 1 cerita

Contoh centa hikavat )Kr{g_dla:dlhk;n benumlah N
3ebih centa hikavat

(2 Tebih centa untuk latihan,

R

S TE—

e —

Saele REE

' 23 Jalan centa pada centa hikavat di buku komik

' mencakup pengenalan, konflik, dan

jo— . Penyelesaannya

l 24 Jalan centa pada centa hikayat di buku komik 7
o sesua dengan cin-cin cenia hikayal

| =

-

126 Soal lanhan dan saal evaluast diletakan setelah

Jalan centa pada cerita hikavat di buku komik
termuat mia-midan vang dapat di ambil

118
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27 | Disediakan panduan penggunaan media buku
komik N ‘
Kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komik = ‘ ‘

28 —Céﬁ‘tmfz{yal yang termuat dalam bul.;u ko'mik x
merupakan cerita hikayat asli Indonesia (Hikayat / l .
Panji Semirang) : “ |
29 | Cerita hikayat yang termuat dalam buku kqmlk ‘

merupakan cerita hikavat dari luar Indonesia v '

l J (Hikayat HangTuah, Hikayat Bayan Budimarg, dil)

30 | Cerita hikayat pada buku komik memuat nilai
Y kebudayaan

F \Ni\ai kebudayaan yang termuat dalam cerita buku

cerita hikayat. 7 \ \ B

komik berasal dar kebudayaan Indonesia
(khususnya jawa)

32 | Nilai kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
komik berasal dari kebudayaan asing
\33 \Dipeﬂukan ulasan mengenai asal hikayat dalam

<[«

SN &

disesuaikan dengan kebutuhan isi
Jenis font yaug dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

Ukuran font dalam media buku komik disesuaikan
dengan kebutuhan isi \//

Bagian Gambar

Ilysmssi pada setiap adegan dalam cerita hikayat
discsuaikan denpan isi buku komik

Karakter pada setiap tokoh disesuaikan dengan isi
buku komik

Ukuran gambar pada masing-masing adegan B

disesuaikan dengan panel pada isi buku komik
- | Bagian Balon Kata

Penggunaan balon kata disesuaikan dengan
| kebutuhan isi cerita

38

media buku komik
| Kebutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik
\ Bagian Teks
| 34 | Teks percakapan/dialog dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi l-/
35 | Teks perasaan dalam media buku komik )
disesuaikan dengan kebutuhan isi
36 | Teks narasi/penjelas dalam media buku komik J
disesuaikan dengan kebutuhan isi ,
37 | Gaya penulisan teks dalam media buku komik </
4

Penggunaan balon perasaan disesuaikan dengan
| kebutuhan isi cerita.
(45 1P

OSR]I

enggunaan caption/penjelas narasi disesuarkan



Cdengan hebutuban s centa
~Bagian Pancl
46 Bentuh panc! pada masing-masing adegan

'

Cdisesuankan dengan kebutuban sicerta ‘/
r47 " Ukuran panc! pada masing-masing adegan /
| discsuatkan dengan kebutuhanisicerta (V)
| 48 | Jumlah pancl pada masing-masing adcgan v/
|

| disesuankan dengan kebutuhan 151 cerita

49 | Bentuh panel pada masing-masing adegan yam_:‘ N [ \/ 1

, mengpunakan pancl tanpa sisi (tanpa bingkai)

120

| Bagian parit - -

50 | Pantjarak ruang antara panel satu dengan panel

yang lainnya disesuaikan dengan ukuran halaman
certa

Bagian simbol 1 1 I = Al

51 \ Penggunaan simbolia pada buku komik |
disesuarkan dengan kebutuhan isi cerita

| Bagian Bunyi Huruf

52 | Bagian bunyi hurut pada buku komik disesuaikan '
| dengan kebutuhan adegan cerita | v/

Bentul/kemasan dan bahasa dalam bLI(ulemll(

' Kemasan dalam Buku Komik i

53 Ukuran media buku komik yaitu A4 (21,0 cm x
297 c¢m)

v

54| Ukuran media buku komik yaitu AS (14.8 om x|

55 | lustrasi, background dan tulisan judul untuk

| dengan 1si cenita

L 210¢m) |V

]
—

r S

| Sampul discuarkan dengan 151 media i N "

k% - Media buku komik dikemas dan discsuaikan = ==t

| Bahasa dalam Buku Komik

-: 57 Mengpunakan bahasa lndoncsna'yiné baku dan
| formal

l‘ 5% | Menggunakan bahasa Indonesia y-ahg'lmcrakli-f = 7_ -
\ | komumkaui, dan lugay '

59 | Menggunakan bahasa Mclayu (sesua o

badah kebahasaan teks centa hikayat pada
| Contoh centa kayat e

60 | Memberikan catatan keail pada 154 ; 4— -
‘ stil
L | Yang sulit dipaham i liah (Melayu) | |

— ——————

Saranmu dan masukan bade

1 dengan “T‘—}'—'—l '—~

T T

LT Rl



Petunjuk. Nomat
1. Tubslah identitas pada kolom yang Sekolah:
disediakan,
2. Jawablah pertanvaan di bawah dengan
semestinya,

FENMBAR ANGRAET KEBUTUILAN SISWA

121

Buhu Komik Bermuatan hebudayaan Sebagai Media Mengidentifikns: Nilai-
Nilmwi dan Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelus X SMA

Luda  Wohaoed £

Tanda tangan:

SMA HEGER I WELERI

’i_ep‘ly‘t’— v 74

3. Berikan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS).

[~No | Pertanyaan

[sS | S [ KS | 1S

An

apan siswa tentang pembelajaran cerita hikayat menggunakan teks

1

Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
teks hikayat menggunakan media teks dinilai
menyenangkan.

A

\z

teks hikayat menggunakan media teks dinilai

Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
\ mudah dipahami.

Y]

teks hikayat menggunakan media teks dinilai

\3 JPembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi

susah dipahami

4

teks hikayat menggunakan media teks dinilai

\ Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
membosankan

5

Penggunaan bahasa Melayu pada teks cerita
hikavat dapat dipahami

6

M

Dibutuhkan media pembelajaran untuk
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi cerita hikavat.

7

edia pembelajaran teks cerita hikavat

Guru selalu menyediakan media pembelajaran

untuk maten cerita hikayat yang menarik (selain
buku paker).

E

Guru selalu menyediakan media pembelajaran
untuk materi cerita hikayat yang bervariasi (selain
buku paket).

10

Perpustakaan menyediakan berbagai macam
media pembelajaran tentang cerita hikavat

v/

Kebutuhan
_hikaya

Pclpbclf:jamn mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
cerita hikayat membutuhkan media yang lebih
baru dan menarik,

s

v,

————

ks i

\-‘%“M— ! |
pengembangan media buky komik dalam pembelajaran te |



(11 ] f\kdm&fk?ﬂnﬁnfﬁngdakuub.TngLJR}\.mT
] prakus, dapat digunakan di mana pun dan kapan
pun.

——

digunakan oleh siswa atau guru,

12 | Media buku komik yang dikcmb;;gkan mudah

13 | Media buku komik yang dikembangkan berisi
pambar/karakter tokoh dalam scbuah komik

14 | Media buku komik yang dikembangkan dapat
menambah minat siswa dalam pembelajaran teks
hikayat.

15 | Media buku komik yang dikembangkan hanya
berisi kumpulan cerita hikayat

sesuai dengan konsep pembelajaran (berisi materi

16 | Media buku komik yang dikembangkan dikemas
\ dan contoh cerita hikayat)

| Kebutuhan isi dalam buku komik

cerita hikayat, latihan, cvaluasi, dan contoh cerita

Kﬂ \Buku komik yang dikembangkan berisi materi
hikayat

18 | Materi yang disajikan dalam buku komik berisi (1)
pengertian cerita hikayat, (2) ciri-ciri cerita
hikayat, (3) nilai-nilai cerita hikayat, (4) manfaat
mempelajari cerita hikayat, dan (5) langkah-

langkah mengidentifikasi nilai-nilai dalam cerita
hikayat.

119 | Materi teks cerita hikayat dijelaskan secara runtut

20 | Materi teks cerita hikayat diawali dengan
pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai, manfaat, langkah
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita
hikayat, latihan mengidentifikasi nilai-nilai&isi
teks cerita hikayat, serta evaluasi mengidentifikasi

nilai-nilai&isi teks cerita hikayat,
21

Conlqh cerita hikayat yang disediakan berjumlah
2 cerita hikayat (1 cerita untuk latihan, 1 cerita
untuk evaluasi)

22

Contoh cerita hikayat yang disediakan beumlah

3ncb'!h cerita hikayat (2/lebih cerita untuk latihan
1 cerita uptuk evaluasi) '

Jalan cerita pada cerita hikayat di buku komik
mencakup pengenalan, konflik, dan
| penyelesaiannya

Jalan centa pada cerita hikayat di buku komik
5 §§£al_d_epgp_n ciri-ciri cerita hikayat
S .'l::'a: u::‘::ng: pad? cerita hikayat di buku komik
St eamuat nilai-nilai yang dapat di i
261 Soal Taihan dan soal evaluasi dileiain

» . g ——
nan can soal evaluasi diletakan setelah

122



| _oenita lukayat I
T Dhisadiakan panduan penggunaan media buku

hanuk

. Rebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komlk

TR Centa Nukavat vang termuat dalam buku komik =

met um\.m centa kavat ash Indonesia (Hikayat : v |

~ Panp Sermrang) R il (8

X Centa lukavat vang ermuat dalam buku komik | R

merupakan centa hikavat dan luar Indonesia

\\hk.n at Mang Vuah, 1likayat Bayan Budiman, i)

T30 Centa hukayat pud.u buku komik memuat milay f \/

—— -t

Aebuday aan B I S S

T31 7 Nilan kebudayaan yang termuat dalam centa  buku |
Lomik  berasal dan  kebudayaan Indonesia -\

"\_ _\hhususnya jaw a)
2 7 Nilar kebudayaan yang termuat dalam cerita buku

\ . Nonuk berasal dan hebudayaan asing

3 D\pct\uksm ulasan mengenar asal hikayat dalam

B e S S—
-
-
~

e S -

] TES— —

B - media buku homik _
\ \u:hulu\un elemen/bagian-bagian pada | buku komik ;

\  Bagian Vcks !
\ 34 | Teks percakapan dialog dalam media buku komik i
\__ _, disesuaikan dengan kebutuhan ist !

£
N

\ 35 | Teks perasaan dalam media buku komik

S

_, disesuarhan dengan hebutuhan st
m | Teks narast penelas dalam media buku komk

| disesuarhan dengan hebutuhan st

__.
- ——

k_f‘l Gaya penulisan teks dalam media  buku komik
L ix dnscsumhn dengan hebutuhan isi

] S B TR R IR

38 Jems font vang dalam media buku komik
___ disesuaikan dengan kebutuhan st

39 1 Lkumn font dalam mcdla buku komik disesuaikan

&l ;|

e

k] N Lo § L1

__..__.&'!!_G.L"'&!!’_-

40 llustrass pada senap adegan dalam cerita hikayat
| disesuarhan dengan isi buku homik

31 Karakter pada senap tokoh disesuaikan dcngan 1si
L___ buku Komik R

-— -t 4t 4 —

< | &4

" Ukuran gamba}—mda masm;,-mastm, adegan
| disesuaikan dengan panel pada isi buku komik

-

Bagun B.llon Kata

st

/43 Penggunaan balon Kata disesuaikan dengan
' kebutuhan 1si centa.

-

<

1 e (e e

f 44 Penggunaan balon perasaan disesuaikan dengan
kebutuhan 1si centa, |
!

<8

y—¢—
(45 | Penggunaan caprion ‘penjelas narasi discsuaikan

<

123



o '_:d}:qg;ﬂ}jqbygulmn isteerta 2N ‘

' ['Bagian Pancl ' . - N A \
46 | Bentuk panel pada masing-masing adegan J
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita
47 | Ukuran pancl pada masing-masing adegan v
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita T
48 | Jumlah panel pada masing-masing adcgan v '

49 | Bentuk pancl pada masing-masing adegan yaitu J
menggunakan panel tanpa sisi (tanpa bingkai) e |
Bagian parit

disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita =1

50 | Parit/jarak ruang antara panel satu dengan panel
yang lainnya disesuaikan dengan ukuran halaman a4
cerita

Bagian simbol

51 | Penggunaan simbolia pada buku komik V
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita
|| Bagian Bunyi Huruf |
\52 XBagian bunyi huruf pada buku komik disesuaikan | _/ ]
|
|

dengan kebutuhan adegan cerita
| Bentulk/kemasan dan bahasa dalam buku komik

| | Kemasan dalam Buku Komik |
\33 \Ukuran media buku komik yaitu A4 (21,0 cm x [
29.7 cm) v
54 | Ukuran media buku komik yaitu AS (14,8 cm x P
21,0 cm) vV

55 | Nustrasi, background dan tulisan judul untuk
sampul disevaikan dengan isi media
56 | Media buku komik dikemas dan disesuaikan
dengan isi cerita. v
Bahasa dalam Buku Komik
57 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baku dan
formal ' v/
58 | Menggunakan bahasa Indonesia yang interaktif,
|____| komunikatif, dan lugas v
59 | Menggunakan bahasa Melayu (sesuai dengan
kaidah kebahasaan teks cerita hikayat) pada
contoh cerita hikayat v’
60 | Memberikan catatan kecil pada istilah (Melayu) \/
ang sulit dipahami.

g, pabami Tady TG Wi eas ™ e ik
coan..dpaam lag W Werieregs ek

.........................

Saranmu dan mngukarﬁﬁ(:eha“‘mqo t—"uku '“li\ud%ui e hik

........................
.............................
....................
.................................
.........................
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Lampiran 2 Angket Kebutuhan Guru tehadap Kebutuhan Buku Komik

Kebudayaan sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Teks Cerita
Hikayat Kelas X

LEMBAR ANGKET KEBUTUHAN GURU

Buku Komik Bermuatan Kebudayaan Sebagai Media Mengi.h.n. 3 Tasi Nilai
Nilai dan Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas N &7 A

Nama: 3(- P.;\.,a o -*'. i

b e aoalsl A
Guru Bidang: f"' - "’n

CAp Weber
Nama sekolah: ...l v
Petunjuk: ' |
1. Bapak/Ibu Guru diharapkan menuliskan identitas pada kolom yang d uk.an.
2. Bapak/Ibu Guru diharapkan menjawab pertanyaan di bawah dengan stinya.

3. Berikan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyé Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS)

No | Pertanyaan Iss |[S E

Anggapan siswa tentang pembelajaran cerita hikayat menggunaks

| | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi

teks hikayat menggunakan media teks dinilai v

menyenangkan, :

2 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi

teks hikayat menggunakan media teks dinilai Vv

efektif

3 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi

teks hikayat menggunakan media teks dimlai v

lefisien

4 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi

teks hikayat menggunakan teks dinilai

_| membosankan

Penggunaan bahasa Melayu pada teks cerita T
| hikayat dapat dipahami siswa |
Dibutuhkan media pembelajaran untuk |

| mengidentifikasi nilai-nilai dan isi cenita hikayat, v X J

Media pembelajaran teks cerita hikayat = —_—
Saya sclalu menyediakan media pembelajaran | |

untuk maten cerita hikayat dengan menarik (selain (8

buku paket). o

Saya selalu menyediakan media pcl{lbclajém;a B b= S52lc

untuk maten cerita hikayat dengan bervariasi \/

_| (selain buku paket) :

Perpustakaan menyediakan berbagas macam |1

media pembelajaran tentang teks hikayat

10 | Pembelajaran mengidentifikasi milai-nilai dan 1s; |~ |-

| certa hikayat membutuhkan media v o
k : \bhlu dan menank. _ o

- o

\
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rkc,;d}ni,ﬁ—p—chg—embangan media buku komik dalam pembelajaran teks |

hikayat . . : —

11 | Media yang dikembangkan bersifat praktis, dapat v | ‘
digunakan di mana pun dan kapan pun. |

12 | Media buku komik yang dikembangkan mudah v‘

digunakan oleh siswa atau guru.

13 | Media yang dikembangkan berisi gambar/karakter

tokoh dalam sebuah komik

14 \Media buku komik yang dikembangkan dapat

menambah minat siswa dalam pembelajaran teks | \/
hikayat.

\ 15 \Media yang dikembangkan hanya berisi kumpulan R
cerita hikayat
(\e \Media buku komik yang dikembangkan dikemas

sesuai dengan konsep pembelajaran (berisi materi \; J
dan contoh cerita hikayat) ]
| Kebutuhan isi dalam buku komik

K\') \Buku komik yang dikembangkan berisi materi

——l

cerita hikayat, latihan, evaluasi, dan contoh cerita
hikayat

\ 18 \ Materi yang disajikan dalam buku komik berisi (1)
pengertian cerita hikayat, (2) ciri-ciri cerita
hikayat, (3) nilai-nilai cerita hikayat, (4) manfaat

mempelajari cerita hikayat, dan (5) langkah- -
langkah mengidentifikasi nilai-nilai dalam cerita
hikayat.

19 | Materi teks cerita hikayat dijelaskan secara runtut |

20 | Maten teks cerita hikayat diawali dengan
pengertian, ciri-cin, nilai-nilai, manfaat, langkah

mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita

hikayat, latihan mengidentifikasi nilai-nilai&isi W

teks cerita hikayat, serta evaluasi mengidentifikasi

nilai-nilai&isi teks cerita hikayat.

Contoh cerita hikayat yang disediakan berjumlah

2 cerita hikayat (1 cerita untuk latihan, 1 cerita v

untuk evaluasi)

Contoh cerita hikayat yang disediakan beumlah

3/lebih cerita hikayat (2/lebih cerita untuk latihan, 4
1 cerita untuk evaluasi)

Jalan centa pada cerita hikayat di buku komik

mencakup pengenalan, konflik, dan W/

| penyelesaiannya

24 | Jalan centa pada centa hikayat di buku komik

|| sesuai dengan ciri-ciri cerita hikayat 4
25 | Jalan centa pada cerita hikayat di buku komik Bl ]

| tenmuat nilai-nilai yang dapat di ambil. W

SNS——— -

21

22

bEdg




Soal latthan dan soal evaluast diletahan sctelah
centa hikayat e e
Disedinhan panduan penggunaan media buku
honnk L
Kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku kom
Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik
merupakan cerita hikayat ash Indonesia (1hikayat
Panp Senvirang)

ik

= SN
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Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik
merupakan centa hikayat dari luar Indonesia
(1ikayat HangTuah, Hikayat Bayan Budiman, dif)

Centa hikayat pada buku komik memuat nilai
hebudaynan

Nilat kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
homik berasal  dan  kebudayaan  Indonesia
1 (Khususnya jawa)

Nilai kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
homik berasal dan kebudayaan asing

Diperlukan ulasan mengenai asal hikayat dalam
media buku konmik

\'w_]mlulmn clcmcn_/\_»ug‘n;(@g}igg pada buku komik

Bugian Teks

Teks percakapan/dialog dalam media buku komik
| disesuaikan dengan hebutuhan isi

35 | Teks perasaan dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhanisi

Teks narasi/penjelas dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

Gaya penulisan teks dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuban isi

Jenis font yang dalam media buku komik
_| disesuaikan dengan kebutuhan isi

Ukuran font dalam media buku komik disesuaikan
dengan kebutuban isi
| Bagian Gambar

40 | Hustrasi pada setiap alﬂ:;;;; dalam cerita hikayat
J disesuaikan dengan isi buku komik

Karakter pada sctiap tokoh disesuaikan dengan isi |
| bukukomik

U.Lumn'gzunhm pada masing-masing adegan

| disesuaikan denpan pancl pada isi buku komik
_| Bagian Balon Kata o SRS B
Penggunaan balon kata disesuatkan dengan
kebutuhan isi cerita

Penggunaan balon perasaan disesuaikan dero,

_{ kebutuhan isi centa, e g

—




< | }‘énguuﬁéaﬂluﬁunu penelas narasi Jdisesuathan
4! gt -
' dengan kebutuhanisicenta
~ Bagian Panel

46 | Bentuk panel pada masing-masing adegan
| disesuaikan dengan kebutuhan isicenta
I 4_7_T Ukuran pane! pada masing-masing adegan
disesuaikan dengan kebutuhan isi centa
48 | Jumlah panel pada masing-masing adcgan
disesuaikan dengan kebutuhansicenta

Bentuk panel pada masing-masing adegan yg-nu
menggunakan panel tanpa sisi (fanpa binghat) |
Bagian parit

= SRS E—

50 | Pant)jarak ruang antara panel satu dengan pancl
yang lainnya disesuarkan dengan ukuran halaman
centa

o

|| Bagian simbol

51 | Penggunaan simbolia pada buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita

_| Bagian Bunyi Huruf

52 \Baglan bunyi huruf pada buku komik disesuaikan
dengan kebutuhan adegan cerita

Beatuk/kemasan dan bahasa dalam buku komik

Kemasan dalam Buku Komik

53 | Ukuran media buku komik yaitu A4 (21,0 cm x
29,7 cm)

54 | Ukuran media buku komik yaitu AS (14.8 cm x

. |21.0cm)

55 | lustrasi, background dan tulisan judul untuk
sampul diseuaikan dengan isi media

56 | Media buku komik dikemas dan disesuatkan

dengan isi cerita.

Bahasa dalam Buku Komik

| komunikatif, dan lugas
59 | Menggunakan bahasa melayu (sesvai kaidah

kebahasaan teks cerita hikayat) pada contoh cerita
-g! hikayat

]

60 | Memberikan catatan keci| pada Kata-kata
Melayu) yang sulit dipahami.

Saranmu dan masukan:

57 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baku dan 1
formal pada maten
58 | Menggunakan bahasa Indonesia yang iteraktif <

J
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Petunjuk:

-

Buku Komik Bermuatan Kebudayuan Sebagai Media Mengidentifikasi Nilai

LEMBAR ANGRELD REBUTUHAN GURU

Nilai dan Isi Tehs Cevitn Hikayat Untuk Siswa Relas X SMA

Nama: Kos jodgch L] ety chig
N

Guru Bidang: Satasa drrdong g

Numa sekolah: sMaN K..'l.'wun-,u

1 Bapak'lbu Guru diharapkan menuliskan identitas pada holom yang discdiakan
Bapak Tbu Guru diharapkan menjawab pertanyaan di bawah dengan semestinya

3. Benkan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS). dan Tidak Sctuju (TS)

i
\ No

3 Pcmbclajamn mc.nydcnnhkm nilai-milai dan isi |

l‘<

=2,

|2

4

I
|

6

_\iedu pembelajaran teks corita lnlu,n
2

s

|
MO

i
1

9

10

|-

: mcmbosankln

o l’eruu) aan

Ptmbela_mran mengidentifikast mla-nilar dan 1t
. teks hikayat menggunakan media teks dinila
__menyenanghan o

Pembelajaran mcnudcnnﬁkasl nilar-nilai dan isi

teks hikayar menggunakan media teks dimilai
efekuf

teks hikayat menggunakan media teks dimla
=fisien

Pembelajaran m..ngnda.nuﬁkasn nilai-nilai dan isi |
teks hikayvat mc.n“unal.an teks dinilas

hnka\m dapat dipahami siswa

" Dibutuhkan media pembelajaran untuk -

mengidentilikast nijai- mular dan ist cerita hika kayat.

Sava selaiu menyediakan media pcmbcla,m

untuk maten centa hikayat dengan menarnik (selain
' buku paket)

Saya selalu mnMuaLan media punbelaj P B

untuk maten centa hikayat dengan bervariasi
Aselun buku paket)

~ Perpustakaan menyediakan bubng;n macam |
. media pembelaaran tentang whs hikavat

| 88

" Pembelajaran mengidenufikas: nilai- nilai dan 157

| centa kayat membutuhkan media yang lebih i
| baru dan menank

oaser». J  §.

B |Ks TS
t_Al\gnpam siswa lenung pembelajaran u‘nla hllu)ﬂ menggunakan feks
1

[s
A4
VV
v
g
L |
o .
v ]
__W’_V
v
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| hebutuhan pcugcmhangan media buku Kok datam pembelsgaran teks

| hikay
Y

3

15

16

Mecdia vang dikembangkan bersifat prakiis, dapat

| Media buku komik yang dikembangkan mudah

at

disunakan di mana pun dan kapan pun.

digunakan olch siswa atau guru.

Media yang dikembangkan berisi gambar/karakter
tokoh dalam sebuah komik

Media buku komik yang dikembangkaq dapat
menambah minat siswa dalam pembelajaran teks
‘hikayat.

Media yang dikembangkan hanya berisi kumpulan
cerita hikayat

‘Media buku komik yang dikembangkan dikemas‘
sesuai dengan konsep pembelajaran (berisi materi
dan contoh cerita hikayat)

Kel
17

18 | Materi yang disajikan dalam buku komik berisi (1)

butuhan isi dalam buku komik

Buku komik yang dikembangkan berisi materi
cerita hikayat, latihan, evaluasi, dan contoh cerita
“hikayat

pengertian cerita hikayat, (2) ciri-ciri cerita
hikayat, (3) nilai-nilai cerita hikayat, (4) manfaat
mempelajari cerita hikayat, dan (5) langkah-

hikavat.

19

Materi teks cerita hikayat dijelaskan secara runtut

20

Materi teks cerita hikayat diawali dengan
pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai, manfaat, langkah
mengidentifikasi nilai-nilai dan isi teks cerita
hikayat, latihan mengidentifikasi nilai-nilai&isi
teks cerita hikayat, serta evaluasi mengidentifikasi
nilai-nilai&isi teks cerita hikayat.

| untuk evaluasi)

Contoh cerita hikayat yang disediakan begjumlah
2 cerita hikayat (1 cerita untuk latihan, 1 cerita

Contoh cerita hikayat yang disediakan berjumlah
3/iebih cerita hikayat (2/lebih cerita untuk latihan,
1 cerita untuk evaluasi)

__| penyelesaiannya

Jalan cerita pada cerita hikayat di buku komik
mencakup pengenalan, konflik, dan

Jalan cerita pada cerita hikayat di buku komik I
| sesuai dengan ciri-ciri cerita hikayat

Jalan centa pada cerita hikayat di buku komik

termuat nilai-nilai yang dapat di ambil.
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_’_’—’-‘-’—'—-— M ol N | .
4 | Soal latihan dan soal evaluasi diletakan setelah
0 I» o

| | cerita hikayat. _

57 | Disediakan panduan penggunaan media buku

<;\|
|
|

' | komik .
kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komik

ita hi cu komik
28 | Cerita hikayat yang termuat dalam bul_~u .
merupakan cerita hikayat asli Indonesia (Hikayat
Panji Semirang)

merupakan cerita hikayat dari luar Indonesia

729 | Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik
K (Hikayat HangTuah, Hikayat Bayan Budiman, dlI)

W \Ceri\a hikayat pada buku komik memuat nilai
kebudayaan

komik berasal dari kebudayaan Indonesia

\3\ \Ni\ai kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
(kKhususnya jawa)

3 \Ni\a‘x kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
komik berasal dari kebudayaan asing

2
33 \Diper\ukan ulasan mengenai asal hikayat dalam
media buku komik

| Kebutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik

Bagian Teks

34 | Teks percakapan/dialog dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

35 | Teks perasaan dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

36 | Teks narasi/penjelas dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

37 | Gaya penulisan teks dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

38 | Jenis font yang dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi

39 | Ukuran font dalam media buku komik disesuaikan
dengan kebutuhan isi

Bagian Gambar

40 | llustrasi pada setiap adegan dalam cerita hikayat
disesuaikan dengan isi buku komik

41 | Karakter pada sctiap tokoh disesuaikan dengan isi

buku komik

42 U}:umn gambar pada masing-masing adegan
| disesuaikan dengan panel pada isi buku komik
| Bagian Balon Kata
43 | Penggunaan balon kata disesuaikan dengan
___| kebutuhan isi cerita

44 | Penggunaan balon perasaan discsuaikan dengan
—1 kebutuhan isi cerita,

h—

—

—l

———
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48 I penpgunaan caplion/penjelas narasi disesuaikan
[4 ¢

dengan kebutuhan isi cerita

B

Bagian Panel

46 | Bentuk panel pada masing-masing adegan
disesuatkan dengan kebutuhan isi cerita

132

47 | Ukuran panel pada masing-masing adegan
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita

\ 48 | Jumlah panel pada masing-masing adegan
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita

menggunakan panel tanpa sisi (tanpa bingkai)

\ 49 | Bentuk panel pada masing-masing adegan yaitu
{

| Bagian parit

yang lainnya disesuaikan dengan ukuran halaman

\50 \Parit!jamk ruang antara panel satu dengan panel
cerita

ST

| Bagian simbol

disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita

\
\ 51 \Penggunaan simbolia pada buku komik
\

| Bagian Bunyi Huruf

52 \Bagian bunyi huruf pada buku komik disesuaikan
dengan kebutuhan adegan cerita

Bentuk/kemasan dan bahasa dalam buku komik

Kemasan dalam Buku Komik

53 | Ukuran media buku komik yaitu A4 (21,0 cm x
29,7 cm)

54 | Ukuran media buku komik yaitu AS (14,8 cm x
21,0 cm)

55 | Hustrasi, background dan tulisan judul untuk
sampul diseuaikan dengan isi media

56 | Media buku komik dikemas dan disesuaikan
dengan isi cerita.

| Bahasa dalam Buku Komik

57 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baku dan
| formal pada materi

58 | Menpggunakan bahasa Indonesia yang interaktif,
komunikatf, dan lugas

59 | Menggunakan bahasa melayu (sesuai kaidah
kebahasaan teks cerita hikayat) pada contoh cerita
hikayat

60 | Memberikan catatan kecil pada Kata-kata
|| (Melayw) yang sulit dipahami._

Saramnu dan masukan




LEMBARANGRET REBUTURAN 1R

Buku Komik Bermuatan Kebudayaan Schagai Media Mengidentifikas Ml

Nilui dan Isi Teks Cerita Hikayat Untuk Siswa Kelas X SMA

Nama: Ri1A Nueaesal €02 Wed
EoHDSD RmNCSA

Guru Bidang:

e
Nama sekolah: smp g opl

Petunjuk:

1. Bapak/Tbu Guru diharapkan menuliskan identitas pada kolom yang disediakan.

2 Bapak/Tbu Guru diharapkan menjawab pertanyaan di bawah dengan semestinya.

3 Berikan tanda centang (V) pada pertanyaan di bawah dengan menyatakan Sangat
Setuju ($S), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Sctuju (TS).

iy

| No | . Pertanyaan —_[ss [s [KS [TS ]
Anggapan siswa tentang pembelajaran cerita hikayat menggunakan teks

"_\ | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi i
tcks hikayat menggunakan media teks dinilai \Val

\ menyenangkan. -

2 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilar dan isi
tcks hikayat menggunakan media teks dinilai

———

efektif

4
b_' Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
‘| tcks hikayat menggunakan media teks dinilai v’

| lefisien
| 4 | Pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai dan isi
' 1eks hikayat menggunakan teks dinilai
\ ‘membosankan I - '
5 | Penggunaan bahasa Melayu pada teks cenita j 7
\ | hikayat dapat dipahami siswa
\ 6 | Dibutuhkan media pembelajaran untuk TR =g
| mengidentifikasi nilai-nilai dan isi cerita hikayat. |
| Media pembelajaran teks cerita hikayat
:i 7 | Saya sclalu menyediakan media pembelajaran
\ | untuk maten cerita hikayat dengan menank (selain v
| lbukupakey |
|8 | Sava selalu menyediakan media pembelajaran | - = E
| | untuk maten cerita hikayat dengan bervariasy
| l(selainbukupaket).
9 \ Perpustakaan menyediakan berbagai macam
| media pembelajarun tentang teks hikayat
10| Pembelyr mengilenias il o 5|~
! i Shnj;"ww‘;—““ an media yang lebih ‘ l

|
| -

<
I
o

|
b—_

133



Ckebutuban pengembangan media buku komik dalam pembelajaran teks
hlk.nul

l1

+

| Media yang dikembangkan bersilat prakus, d.xp.u
| digunakan di mana pun dan kapan pun__
Media buku komik yvang dikembangkan mudah
digunakan olch siswa atau guru,

&
|
{
foiies
-1
[

| v

L 13 Media yang dikembangkan berisi gambar/karakter

16

tokoh dalam sebuah Komik

Media buku komik yang dikembangkan dapat
menambah minat siswa dalam pembelajaran teks
hikayat.

"4

V1
v |

715 | Media vang dikembangkan hanya berisi kumpulan
| cerita hikayat

Media buku komik yang dikembangkan dikemas
sesua dc.n;,an kons;p pembelajaran (berisi materi

kebuluhnn m_dalnm buku komik

17

8

20

21

o
g

9

Buku komik yang dikembangkan berisi materi
cerita hikayat, latihan, evaluasi, dan contoh cerita
hikayat

Maten yang disajikan dalam buku komik berisi (1)
pengertian cerita hikayat, (2) cin-ciri cerita
hikayat, (3) nilai-nilai centa hikayat, (4) manfaat
mc.mpc.l.uan ccrila hiknyat, dan (S) langkah-

Materi teks cerita hikayat dijelaskan secara runtut

Materi teks cerita hikayat diawali dengan
pengertian, ciri-ciri, nilai-nilai, manfaat, langkah
mengidentifikasi nila-nilai dan isi (eks cerita
hikayat, latthan mengidentifikasi nilai-nilai&isi
teks cerita hikayat, serta evaluasi mengidentifikasi

| nilai-nilm&st teks cerita hikayat.

Contoh cerita hlka)al vang » disediakan berjumlah
2 centa hikavat (1 cerita untuk latihan, 1 cerita
untuk evaluasi) o

Contoh cerita hikayat van;_, ng disediakan bu']uml.nh
Ylebih cerita hikavat (2/1ebih centa untuk latihan,
1 cerita untuk evaluasi)

Jalan certta pada cerita hikayat di buku komik
mencakup pengenalan, konflik, dan
penyelesaiannya

Jalan centa pada cerita hikayat di buku komik

| sesuai dengan cin-cin cerita hikayat

| Jutan centa pada certa hikavat d bul.mml.

| termuat mba-nilan yang dapat & ambil

|
SR

|

|

) s ——.
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2% | Soal '|§}iil_;|ﬁ1-n_s_(\al—cv§masi diletakan setelah
' | cerita hikavat.

!.2,‘.’_

) O AANS

Disediakan panduan pcng{;hnaan media buku

B
|
g
|

Kebutuhan muatan nilai kebudayaan pada buku komik e

|28 | Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik | |
| merupakan cerita hikayat asli Indonesia (Hikayat v
.| Panji Semirang)

8

. J'
29 | Cerita hikayat yang termuat dalam buku komik l
merupakan cenita hikayat dari luar Indonesia V4 ]

Hikayat HangTuah, Hikayat Bayan Budiman, dil)
Cerita hikayat pada buku komik memuat nilai v
kebudayaan
Nilai kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
komik berasal dan kebudayaan Indonesia !
(khususnya jawa)
2 \Nilai kebudayaan yang termuat dalam cerita buku
komik berasal dan kebudayaan asing
33 | Diperlukan ulasan mengenai asal hikayat dalam i BV
media buku komik | =2
Kcbutuhan elemen/bagian-bagian pada buku komik
Bagian Teks
34 | Teks percakapan/dialog dalam media buku komik |
. disesuaikan dengan kebutuhan isi
35 | Teks perasaan dalam media buku komik | Vv
v

\30

31

‘ {

disesuaikan dengan kebutuhan isi 1
36 | Teks narasi/penjclas dalam media buku komik
disesuaikan dengan kebutuhan isi \
37 | Gaya penulisan teks dalam media buku komik | v 1
| disesuaikan dengan kebutuhan ist |
38 | Jenis font yang dalam media buku komik ’ V4
| disesuaikan dengan kebutuhan isi ;
39 | Ukuran font dalam media buku komik disesuaikan l v
dengan kebutuhan isi | l
_| Bagian Gambar -
40 | Hustrasi pada setiap adegan dalam cerita hikayat T |
_| disesuaikan dengan isi buku komik _
41 | Karakter pada setiap tokoh disesuaikan dengan isi l
buku komik ‘
42 | Ukuran gambar pada masing-masing adegan

e —

SR -
|

=S R X

__ | Bagiun Balon Kata ‘
43 1 Penggunaan balon kata disesuatkan dengan v i
 kebutuhan isi cerita I
44 | Penggunaan balon perasaan disesuaikan dengan ; v |
{ kebutuhan st centa. g oma R A FiSpSe SUSSSEE ¢

|
|
+
|
N |
| komik ~ i ik e

disesuaikan denpan panel pada isi buku komik 4",_ LA P
«_,_,,__..._.ﬁ.h-_p..-—pd — | __l '\./" |
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]
re
|

45 | I’;ngunaan ulp!mn ptnp.las narast discsuatkan
I
1 d

A _' Bagian | Panel __
46 | Bentuk panel pada m.mn;,-masmg adegan

engan kebutuhan isi centa

dlscsuall\an 1 dengan kebutuhan isi cerita

Ukuran panel pada masing-masing adegan
\ disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita

Jumlah panel pada masing-masing adegan
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita

Bentuk panel pada masing-masing adegan yaitu

| menggunakan panel tanpa sisi (tanpa bingkai)

Bagian parit

50 Paritjarak ruang antara panel satu dengan pancl

yang lainnya disesuaikan dengan ukuran halaman
cerita

Bagian simbol
51 | Penggunaan simbolia pada buku komik (4
disesuaikan dengan kebutuhan isi cerita
| | Bagian Bunyi Huruf 4
52 \ Bagian bunyi huruf pada buku komik disesuaikan 4
dengan kebutuhan adegan cerita i
Bentuk/kemasan dan bahasa dalam buku komik
Kemasan dalam Buku Komik =
53 | Ukuran media buku komik yaitu A4 (21,0 ¢m x \4
M 297 ¢cm)
54 | Ukuran media buku komik yaitu AS (14,8 cm x v
_121,0cm)
55 | lNustrasi, background dan tulisan judul untuk T~
sampul discuaikan dengan isi media ¥
56 | Media buku komik dikemas dan disesuaikan v
| dengan isi cerita.
.| Bahasa dalam Buku Komik 1T T T
57 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baku dan v
| formal pada materi
58 | Menggunakan bahasa Indonesia yang interakuf, s 7 T
|| komunikatif, dan lugas
59 | Menggunakan bahasa melayu (sesuai kaidah B Fei b,
kebahasaan teks cerita hikayat) pada contoh cerita v
|| hikayat e
60 | Memberikan catatan keeil pada kata-kaia
L | (Melayu) yang sulit dipahami. |
Saranmu dan masukan:

Memoga pre Sur h{g« Fom/e (/(
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Lampi_ran 3 Angket Uji Validasi tehadap Kebutuhan Buku Komik Kebudayaan
sebagai Media Mengidentifikasi Nilai-nilai dan Isi Teks Cerita Hikayat Kelas X

BUKU KOMIK BERMI
MENGIDENTIFIKASI NILAI DAN

ANGKET UJI VALIDASI AHLI MATERI

ATAN KEBUDAYAAN SEBAGATI MEDIA
IS TEKS CERITA HIKAYAT

\

IDENTITAS
Nama Lengkap : guvw arlu

Nama Instansi: &5 TLE

Hari/Tanggal : LM&S, Aa f?anml. 2020

Tanda Tangan: (.
. F o/

PETUNJUK PENGISIAN

L]

Bapak/1bu dimohon menuliskan identitas yang sudah disediakan

Bapak Tbu dimohon untuk menjawab scrta memben tanda cek (v) pada
kolom skor yvang sesuai dengan penilaian Bapuk 1bu dengan ketentuan
Angka 4: sangat baik Angki 2 cukup baik

Angka 3 - baik Angka |, Kurang baik

Bapak Tbu diharapkan memberi saran perbaikan media pada kolom yang
sudah disediakan,

Isilah kolom “saran umum™ yang telah disediakan herdasarkan masukin
Bapak/Ibu untuk perbaikan buku komik bermuatan kebudayaan sebagai

media mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat untuk kelas X.



No

Aspek Penilaian

Aspek Materi
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dan 1si cerita hikayat

h " Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar g
mengidentifikasi nilai-milai dan isi teks cenita
hikayat.
Saran:
2 Kesesuaian isi buku dengan judul buku V4
Saran:
3 Ketepatan pen.\"aji;;nm.:ri mengidentifikasi
nilai-nila dan is1 centa hikayat
Saran.
4 Kelengkapan materi mengidentifikasi nilai-
nilai dan isi centa hikayat
Saran:
L5 ") | Kedalaman materi mengidentifikasi nilai-nilai
v/ V

Saran.

Catntnn . ladalpwa- R o Q‘M et




139

T Keruntutan materi mengidentifikasi niloi-nilai

dan 1si cerita hikayal

v

| Saran:

sudat Otyues

Calolan : Cthuhdn— et cerdt= lm‘fenpl

Kesesuaian pemilihan cerita hikayat

Vv

Saran:

" Aspek Nilai-nilni Kebudayaan

Maten \a-ng disajikan sudah terintegrasi
dengan milai kebudayaan

Saran:

Cerita hikayat vang disajikan sudah
terintegrasi dengan milai kebudayaan,

Saran:

Aspek Soal dan Latihan

10

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan

Saran:




11 | Kesesuaian jumlah soal latihan 4
[ Saran: ==
Ts;i Bahasa dan Keterbacaan
3] Kelepatan penggunaan bahasa pada prakuta
Saran: = ‘
13 | Ketepatan penggunaan bahasa pada petunjuk A
penggunaan media
Saran:
14 | Ketepatan penggunaan bahasa pada maten v
Saran: _
15 | Ketepatan penggunaan bahnsa pada
pengenalan tokoh v
Saran:
16 | Ketepatan penggunaan bahasa pada dialog
dan narasi komik.
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Saran:

17

Ketepatan penggunaan bahasa pada soal
latthan

Saran:

Kesesuaian pemilihan kata (diksi) dengan
tingkatan kogmitif siswa kelas X

Saran:

19

Ketepatan penggunaan struktur kalimat

dengan tingkatan kogmtif siswa

Saran:

20

Kesesuaian pemilihan huruf untuk

keterbacaan siswa kelas X

-

Saran:

21

Kesesuaian pemilihan ukuran huruf untuk
keterbacaan siswa kelas X

' Saran:




Aspek Kelayakan Media

el

22 | Buku komik dapat iilcrlng:an' b
tertarik dalam pembelajaran cerita hikayat

—

Saran:

23 | Buku komik dapat meningkatkan pemahaman

siswa terhadap 151 centa hikayat
Saran:

24 | Buku komik dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada matent mengidentifikasi nilai-milam
dan is1 teks cerita hukayat

Saran:

25. Saran umum perbaikan buku komik
+ Fcr‘vuuk(u— e cwlon lw da- ‘i‘ Q.
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ANGKET UJI VALIDAST AHLT MEDIA

BUKU KOMIK BERMUATAN KEBUDAYAAN SEBAGAL MEDIA
MENGIDENTIFIKASI NILAT DAN ISETERS CERTTA HIKAY AT

ﬁ)wl ITAS \
Nama Lengkap : Alhwaend :f‘“ﬁ S

Nama Instansi ©  (Annag

Hari/ Tanggal : Sdm 7 JAMM 2030
\ : .

PETUNJUK PENGISIAN

1. Bapak/Ibu dimohon menuliskan identitas yang sudah disediakan.

2. Bapak/Ibu dimohon untuk menjawab serta memberi tanda cek (v) pada
kolom skor vang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu dengan ketentuan.
Angka 4: sangat baik Angka 2 : cukup bak
Angka 3 : baik Angha | kurang baik

3. Bapak/Ibu diharapkan memberi saran perbaikan media pada kolom yang
sudah disediakan.

4. Isilah kolom “saran umum” yang telah disediakan berdasarkan masukan
Bapak/Ibu untuk perbaikan buku komik bermuatan kebudayaan sebagai

media mengidentifikasi nilai dan isi cerita hikayat untuk kelas X.



No

Aspek Penilaian

Skor

N

——  —

—Kspek Bentuk/Kemasan Media

Kesesuatan penataan judul pada sampul buku
komik.

Saran:

Kesesusian ukuran font judul pada sampul
buku komik

Saran:

Kesesuaian jenis font judul pada sampul buku

komik

Saran:

Keserasian antara warna judul dengan

ilustrasi pada sampul

l——

Saran:

Kesesuaian ilustrasi pada sampul terhadap isi
buku komik

- —

Saran;
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6 | Kreativitasan tampilan daftar isi \'/{ o
| A
Saran:
7 | Kreativitasan tampilan prakata
Saran:
. - - y
8 Kreativitasan tampilan maten \/
Saran:
9 | Kreativitasan tampilan biografi penulis /j
S " »
- Melon W Lehor Sevn.”
Aspek Elemen Buku Komik
10 | Kesesuaian ;rmilih;n_j_mis dan ukuran font \/r
pada media
Saran:
11| Kesesuaian gaya penulisan dialog terhadap A \/
Hustras
| Saran. g}
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12

Kesesuaian ilustrasi dengan masing-masing
karukter pada penokohan cerita

———

Saran:

13

Kesesunian ukuran ilustrasi pada masing-

maxing adegan dalam cerita

Saran:

| Kesesuaian penggunaan bentuk balon kata

percakapan/perisaan dan caption (narasi

penjelas) pada tiap adegan

Saran:

15

Kesesuaian ukuran dan caption (narasi
pemjelas) pada balon Kata pada tiap panel

Saran:

16

Kesesuaian pemilihan panel pada tiap adegan

Saran:




17

Kesesuaian ukuran panel pada tiap adegan

Saran:

I8 | Ketepatan parivjarak antara panel pada komik

by o e

uarlin

21

-

19 | Kesesuaian penggunan simbol pada adegan
dulam cerita komik
| Saran:
20 | Kesesuaian penggunaan bunyi huruf pada

adegan dalam centa komik

Saran:

Aspek Tampilan Media Secara Keseluruhan

Saran:

E

- Ketepatan pemilihan ukuran media buku
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34, Saran umum pcrhalkm buku komik ‘.-Y‘J
- baz b, Rl:‘.m :Q:‘& i )
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Lampiran 4 Surat-surat

PEAMDRINT AN PHOVINSEIAMW LS
DINAS PENDIDIRAS DANS REHE DAY AASN
SEROPAHMENENGAIATASNEGERLY
WEHLERI
Alwsmat = S0 Babacs Soc 7 Welerr headal, Telp (M294) a4l Vi,

ol smantbwedoniw yahion

SURAT KETERANGAN

Nomew 070 0 A6

Yang bertanda tangan di bawah i, Kepala SMA Negeri | Weleri Kabupaten Kendal meneranyhan

bahwa

IRMAYANTINUR AINI

Nama

NIM 201415060

Fak / Program Pendidihan Bahasa Indonesia
Universilas UNIVERSITAS NEGERT SEMARANG

Yang bersangkutan telah melaksanakan Observasi / Penelitian tentang * PENGEMBANGAN
BUKU KOMIK BERMUATAN KEBUDAYAAN SEBAGAT MEDIA MENGIDENTIFIRASI

NILAI-NILAT DAN ISI CERITA RAKYAT ( HIK AYAT ) PADA SISWA KELAS X SMA -

di SMA Negeri Se- Kabupaten Kendal * di SMA Negen | Welen, pada tangpal | 21 Maret 2019

Demikian keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan seperiunya

Weleni, 30 Juli 2019
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: > PENEPRINTAN PROVINSTJAWA TENGAN
' 4 / .” DINAS FENDIDIKAN DAN K EHUDAYAAN
B““‘ SERKOPLATE MENENGAN ATAS NEGERT T KENDAT.
. ; ‘..’ Jaban Sochoarno FLnes, Panctamn Kalagesten b endal B aode s 05t el TR RTINS
Faksammle 0090 W00 st bl b isnlb b e inall coun

SURAT KEETERANGAN
Nomor 420472217 5SMA 1 Rdl

Yang bertunda tangan di bawah ini ;

Nama SUNARTO, S P, M I
NIP 219700529 199301 1 002
Pungkat / Gol.Ruang : Pembina-IV/a

Jubatan < Kepala Sckoluh

Unit Kerja : SMA Negen | Kendal

Menerangkan bahwa :

Nama T IRMAYANTINUR AINI

NIM : 201415060

Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia / S|
Mahasiswa ¢ Universitas Negeri Semarang ( UNNES )

Telah mengadakan penelitian di SMA Negeni | Kendal dalam rangka penyusunan skripsi dengan
Judul * Pengembangan Buku Komik Bermuatan Kebudayaan Sebagai Media Mengidentifikasi
Nilai-Nilai Dan Isi Cerita Rakyat ( Hikayat ) Pada Siswa Kelas X SMA * Pada tanggal

26 Maret 2019.

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenamya dan dapat dipergunakan seperlunya

Kendal, 22 Juli 2019
K}J!/%WANI ‘GERI | KENDAL

NIP. Dmr‘w/owmol 1 002
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PEMERINTAH PROVINSI JAWA TENGAH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI1
KALIWUNGU

Jalan : Pangeran Juminah Kaliwungu - Kendal Kode Pos 51372 Telp. (0294) 362367
Surat elektronik ; smabaliwungy dyahoo co.id Website
wwiw smanlkaliwy ngu schid.

SURAT KETERANGAN

oURKAL AL ———

Nomor: 420/3006/ SMA

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sckolah Menengah Atas ( SMA ) Negeri 1 Kaliwungu

Kabupaten Kendal Provinsi Jawa Tengah, menerangkan dengan sebenarnya bahwa :

Numa - Irmayvanti Nur Aini
NIM : 201415060
Pendidikan / Jurusan  : Pendidikan Bahasa Indonesia

Universitas . Universitas Negeri Semarang

Orang tersebut diatas benar-benar telah melakukan penelitian di SMA Negeri 1 Kaliwungu
Kendual dengan judul “Pengembangan Buku Komik Bermuatan Kebudayaan scbagai Media
Mengidentifikasi Nilai — Nilai dan Isi Cerita Rakyat ( Hikayat) Pada Siswa Kelas X SMA ™

padu tanggal 27 Maret 2019,

Demikian surt keterangan ini untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

-~ Pembina
NIP. 19640930 198903 1 0006
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Lampiran 5 Dokumentasi
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