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Abstrak
Penelitian pengembangan media pembelajarn komik digital ini merupakan salah saytyu uoaya bahwa seringkali
metode ataupun model pembelajaran konvensional masih diterapkan pada pembelajaran mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas V, siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan guru atau (teacher centre).
Pembelajaran IPS sering dianggap membosankan, kurang menarik, tidak begitu penting, dan relatif sulit.
Sebagai akibatnya pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran masih rendah. Tujuan pembelajaran belum
tercapai secara optimal. Media yang biasa digunakan guru sebatas pada gambar-gambar yang ada dalam buku
teks. Kondisi ini dapat diatasi dengan pengembangan media yang ada, salah satunya adalah pengembangan
media komik digital. Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksploratif dengan penelitian
pengembangan atau R &D (Research and Development). Hasil penelitian menunjukkan adanya ketertarikan
minat belajar siswa dengan penggunaan media komik digital program eclipse untuk mata pelajaran IPS kelas V
SD dengan materi yang diujikan yaitu materi Peristiwa Sekitar Proklamasi. Media pembelajaran yang
dikembangkan, dinyatakan layak digunakan berdasarkan validasi oleh ahli materi, validasi ahli media, dan hasil
ujicoba oleh guru serta tanggapan siswa. Simpulan dari penelitian ini bahwa media komik digital program
eclipse dapat dikembangan dan layak untuk digunakan pada proses pembelajaran mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial materi Peristiwa Sekitar Proklamasi di Kelas V Sekolah Dasar.
Kata Kunci: Media, Komik, Digital, Siswa, IPS.

Abstract
The research of developing this digital comic learning media is one of the learning methods that still exist in the
learning of Social Science subjects (IPS) in class V, students more teacher explanation or teacher. Learning IPS
is often less attractive, less attractive, less important, and relatively difficult. Because the consequences of
understanding students on learning materials is still low. Learning objectives are not yet optimal. The media
used by teachers is limited to the pictures in textbooks. This condition can be overcome with the development of
existing media, one of which is the development of digital comic media. The research method used is
explorative method with research development or R & D (Research and Development). The results showed
interest in student learning interest with the use of comic media digital eclipse program for subjects IPS class V
SD with the tested material that is the event material about Proclamation. Learning media developed, applicable
for use by material experts, validation of media experts, and results of testing by teachers and student responses.
The conclusion of this research is the comic media of digital eclipse program can be developed and feasible to
be used in the learning process of Social Science subject of Proklamasi material in Grade V of elementary
school.
Keywords: Media, Comics, Digital, Students, IPS.

PENDAHULUAN
Penggunaan media pembelajaran dikatakan

mampu membangkitkan motivasi dan minat siswa,
media juga dapat membantu siswa meningkatkan
pemahaman, menyajikan data yang menarik,
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan
memadatkan informasi. Dengan adanya media,
pembelajaran akan lebih dapat tersampaikan sesuai
tujuan, pembelajaran yang abstrak menjadi lebih

kongkret dan dapat membuat siswa lebih berminat
dalam belajar.

Namun masih banyak ditemukan
permsalahan dimana siswa masih kurang
termotivasi dalam belajar. Permasalahan tersebut
ditemukan pada kelas V Sekolah Dasar Negeri
yang sudah melakukan kerjasama dengan FKIP
Unpak Bogor. SDN yang sudah melakukan
kerjasama adalah SDN Ciheuleut 2, SDN
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Katulampa 3, SDN Katulampa 5, SDN Semplak 2,
SDN Pondok Rumput, SDN Pengadilan 5, dan
SDN Cikaret 2 Kota Bogor. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru, pembelajaran IPS di kelas
V masih menerapkan metode pembelajaran
konvensional dimana siswa lebih banyak
mendengarkan penjelasan guru atau (teacher
centre). Aktifitas pembelajaran didominasi guru,
sedangkan siswa cenderung pasif. Komunikasi
yang terjadi cenderung komunikasi searah dimana
guru menjelaskan dan siswa mendengarkan.
Pembelajaran IPS oleh siswa dianggap
membosankan, kurang menarik, tidak begitu
penting, dan relatif sulit. Hal-hal tersebut
menyebabkan kurangnya minat siswa belajar.
Sebagai akibatnya pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran masih rendah. Tujuan
pembelajaran belum tercapai secara optimal.

Media yang biasa digunakan guru sebatas
pada gambar-gambar yang ada dalam buku teks.
Namun penggunaan gambar-gambar belum mampu
membangkitkan minat dan motivasi siswa secara
maksimal. Penyajian materi dalam buku teks
sebagai sumber belajar utama dalam pembelajaran
masih kurang menarik bagi siswa. Hal tersebut
dikarenakan penyajian materi secara deskriptif dan
gambar yang ada relatif monoton. Meskipun
gambar yang dipakai berupa gambar realistik,
media gambar kurang bisa memberikan gambaran
mengenai materi pelajaran karena setiap media
gambar berdiri sendiri dan belum terlihat
kesinambungan antar gambar. Siswa masih sering
kesulitan mengingat peristiwa sejarah, membaca
peta ataupun materi lain yang terdapat pada mata
pelajaran IPS. Nilai yang dicapai siswa juga relatif
masih kurang memuaskan.

Siswa memerlukan media pembelajaran
yang mampu memotivasi keinginan mereka untuk
membaca materi. Penelitian yang dilakukan oleh
Purnama, Unty Bany., Mulyoto, dan Deny Tri
Ardianto (2015) menemukan adanya perbedaan
pengaruh penggunaan media komik digital dengan
penggunaan media gambar terhadap prestasi
belajar siswa. Jika dilihat dari nilai rata-rata
prestasi belajar siswa maka dapat disimpulkan
bahwa siswa dengan media komik digital prestasi
belajarnya lebih baik daripada siswa yang
menggunakan media gambar. Kemudian jurnal lain
yang meneliti tentang media komik digital yaitu
ditulis oleh Nurinayati, Fitri., Nurmasari Sartono,
dan Dian Evriyani (2014) dengan hasil penelitian
bahwa Media komik digital pada materi sistem
imun telah berhasil dikembangkan dan
memperoleh nilai interpretasi sangat baik dan layak
digunakan dalam variasi pembelajaran. Jurnal dari
Setyaningsih, Harum Aris., Winarno, Muh Hendri
Nuryad (2016), menunjukkan hasil bahwa kelas
yang diajar dengan menerapkan media komik

digital memiliki hasil yang lebih baik dibandingkan
dengan kelas yang tidak diajar dengan
menggunakan media komik digital. Hal ini
dibuktikan dengan adanya perbedaan rata-rata
antara kelas eksperimen sebesar 79,80 lebih tinggi
daripada kelas kontrol sebesar 74,84.

Dari ketiga jurnal tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media dalam pembelajaran
akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar (Sudjana dan Rivai,
2010:2). Penyajian materi IPS perlu disusun
sedemikian rupa dengan memanfaatkan media agar
pembelajaran menjadi lebih menarik. Anak-anak
pada umumnya menyukai gambar-gambar ilustrasi,
begitu pula dengan komik. Hampir semua anak
seusia kelas V SD suka membaca komik sebagai
sarana hiburan. Anak-anak akan lebih mudah
mengingat tokoh-tokoh dari komik yang mereka
lihat. Secara empirik siswa cenderung menyukai
buku yang bergambar, yang penuh warna dan
divisualisasikan dalam bentuk realistis maupun
kartun (Daryanto, 2010:129). Demikian pula pada
anak-anak di kelas V SDN Ciheuleut 2, SDN
Katulampa 3, SDN Katulampa 5, SDN Semplak 2,
SDN Pondok Rumput, SDN Pengadilan 5, dan
SDN Cikaret 2 Kota Bogor. Komik dapat
menyajikan cerita IPS lebih konkret bagi siswa.
Anak-anak usia kelas V SD termasuk dalam
tahapan berfikir operasional konkret. Pada tahap
operasional konkret anak-anak dapat melakukan
operasional konkret (concrete operation), siswa
juga dapat menalar secara logis sejauh penalaran
itu dapat diaplikasikan pada contoh-contoh yang
spesifik atau konkret (Santrock, 2012:329). Hal ini
merupakan suatu potensi untuk mengembangkan
komik sebagai sebuah media pembelajaran.
Penggunaan komik diharapkan mampu
memberikan warna baru dalam pembelajaran IPS
sehingga muncul motivasi dalam diri siswa untuk
belajar dengan media tersebut. Melalui komik,
pembelajaran IPS dapat dituangkan secara lebih
menarik dalam ilustrasi gambar kartun dan
menyeluruh dengan alur jelas.

Berdasarkan penjelasan terkait media
pembelajaran oleh para ahli dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran adalah alat yang
digunakan untuk menyampaikan informasi yang
didalamnya memiliki tujuan instruksional tertentu,
kepada penerima pesan sehingga dapat memotvasi
siswa untuk belajar, salah satu media tersebut
adalah komik digital, komik yang berbentuk format
digital berbasis elektronik yang tidak hanya
menampilkan alur cerita saja, namun didalamnya
dapat disispkan game, animasi, film, atau aplikasi
lainnya yang mempermudah pembaca dalam
mengikuti dan menikmati tiap cerita dan
penyimpannya dapat dilakukan secara online
ataupun melalui gadget tertentu.
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METODE PENELITIAN
1. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode eksploratif dengan penelitian
pengembangan (Research and Development).
Penelitian dan Pengembangan adalah suatu proses
atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu
produk atau mnyempurnakan produk yang telah
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan
(Sukmadinata, 2013:164). Penelitian ini dilakukan
utuk mengembangkan produk media pembelajaan
berupa komik untuk materi Ilmu Pengetahuan
Sosial pada kelas V SD.

2. Langkah Penelitian Pengembangan
Langkah-langkah penelitian terdiri dari

tahap pendahuluan, pengembangan, uji lapangan,
serta diseminasi dan sosialisasi produk. Desain
penelitian digambarkan dalam bagan berikut:

Gambar 1. Desain Penelitian Pengembangan Rancangan
Borg & Gall yang dikelompokkan dalam Empat

Langkah (Munawaroh, 2012:2-5)

Penelitian pengembangan ini
menggunakan beberapa instrumen antara lain yaitu
angket analisis kebutuhan siswa, panduan
wawancara dengan guru pengajar, angket uji
kelayakan kepada ahli media dan ahli materi serta
angket uji kepada guru dan siswa.

3. Populasi dan Sampel Penelitian
Populasi dan sampel penelitian ini

dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri Kota
Bogor yang mewakili satu setiap kecamatan, yaitu
SD Negeri Pengadilan 2, SD Negeri Pondok
Rumput, SD Negeri Cikaret, dan SD Negeri
Semplak 2 untuk uji luas. Sedangkan untuk uji
terbatas dilakukan pada SD Negeri Ciheuleut 2, SD
Negeri Katulampa 3, SD Negeri Katulampa 5 dan
SD Negeri Bubulak.

4. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah teknik angket atau

kuesioner, observasi, wawancara, dan studi
dokumenter.

PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN
A. Hasil Pengembangan Produk

Penelitian dan pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
komik digital dengan materi Peristiwa Sekitar
Proklamasi dan mengetahui kelayakan media
pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD. Media pembelajaran yang
dikembangkan, dinyatakan layak digunakan
berdasarkan validasi oleh ahli materi, validasi ahli
media, dan hasil ujicoba oleh guru serta tanggapan
siswa.

Hasil penelitian pada tahap ini dapat
diuraikan sebagai berikut:

1. Hasil Validasi Ahli Materi
Sebelum melakukan ujicoba, media

pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD yang dikembangkan divalidasi
terlebih dahulu oleh ahli materi. Validasi materi
dilaksanakan oleh dosen Fakultas Ilmu Keguruan
dan Pendidikan yang mempunyai latar belakang
sesuai dengan materi yang dikembangkan. Validasi
oleh ahli materi bertujuan untuk mendapatkan
informasi, kritik, dan saran agar media
pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD yang dikembangkan menjadi
produk yang berkualitas secara aspek materi,
pembelajaran dan kebahasaan.

Validasi media oleh ahli materi dilakukan
sebanyak dua kali. Validasi oleh ahli materi
bertujuan agar produk media pembelajaran komik
digital dengan materi Peristiwa Sekitar Proklamasi
untuk mata pelajaran IPS kelas V SD yang
dikembangkan menjadi produk yang berkualitas
secara aspek isi pembelajaran, bahasa, tampilan/
penyajian, dan keterpakaian.

Rata-rata skor akhir dari validasi ahli
materi sebesar 3,51 berada pada rentang Mi + 0,6
Sbi < X ≤ Mi + 1,8 Sbi dengan rata-rata 3,4 < X ≤
4,2 atau kategori “Baik”. Berdasarkan hasil
tersebut, dapat diketahui bahwa media
pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD yang dikembangkan layak untuk
digunakan secara aspek isi pembelajaran, bahasa,
tampilan/ penyajian, dan keterpakaian. Penilaian
produk oleh ahli materi berdasarkan rata-rata skor,
disajikan dalam diagram berikut:

Studi Pendahuluan :
a. Studi Pustaka
b. Studi Lapangan

Pengembangan :
a. Analisis

Tujuan
b. Analisis

Kemampuan
c. Pengembangan

Desain
d. Validasi AhliDiseminasi dan
Sosialisasi
Produk :

a. Diseminasi
b. Sosialisasi

Produk

Uji Lapangan:
a. Uji Lapangan

Terbatas dan
Revisi Produk

b. Uji Lapangan
Lebih Luas dan
Revisi Produk

c. Uji Operasional
dan Revisi
Produk
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Gambar 2. Diagram Hasil Validasi Ahli Materi

Gambar 3. Diagram Hasil Rata-rata Tahap 1 dan 2
Validasi Ahli Materi

2. Hasil Validasi Ahli Media
Validasi media dilaksanakan oleh dosen

Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Pakuan
yang mempunyai latar belakang sesuai dengan
media yang dikembangkan. Validasi oleh ahli
media bertujuan untuk mendapatkan informasi,
kritik, dan saran agar media pembelajaran komik
digital yang dikembangkan menjadi produk yang
berkualitas secara aspek pemrograman dan
tampilan.

Penghitungan rata-rata skor data yang
diperoleh bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD. Validasi media oleh ahli media
dilakukan sebanyak dua kali. Validasi oleh ahli
media bertujuan agar produk media pembelajaran
komik digital dengan materi Peristiwa Sekitar
Proklamasi untuk mata pelajaran IPS kelas V SD
yang dikembangkan menjadi produk yang
berkualitas secara aspek pemograman dan tampilan.

Rata-rata skor akhir dari validasi ahli
media sebesar 4,01 berada pada rentang Mi + 0,6
Sbi < X ≤ Mi + 1,8 Sbi dengan rata-rata 3,4 < X ≤
4,2 atau kategori “Baik”. Berdasarkan hasil

tersebut, dapat diketahui bahwa media
pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata
pelajaran IPS kelas V SD yang dikembangkan
layak untuk digunakan secara aspek
pemrograman dan tampilan. Penilaian produk
oleh ahli media berdasarkan rata-rata skor,
disajikan dalam diagram berikut:

Gambar 4. Diagram Hasil Rata-rata Validasi Ahli
Media

Gambar 5. Diagram Hasil Rata-rata Tahap 1 dan 2
Validasi Ahli Materi

3. Hasil Validasi Guru atau Praktisi
Pendidikan

Penilaian oleh guru lebih mengedepankan
pada aspek pembelajaran, isi/materi, bahasa,
tampilan/penyajian dan keterpakaian. Hasil
penelitian berupa data kuantitatif skor pada setiap
butir aspek dan uraian saran.

Penghitungan rata-rata skor data yang
diperoleh bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD. Validasi media oleh guru
dilakukan sebanyak dua kali. Validasi oleh guru
bertujuan agar produk media pembelajaran komik
digital dengan materi Peristiwa Sekitar Proklamasi
untuk mata pelajaran IPS kelas V SD yang
dikembangkan menjadi produk yang berkualitas
secara aspek pemograman dan tampilan.
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Rata-rata skor akhir dari validasi guru
sebesar 3,65 berada pada rentang Mi + 0,6 Sbi <
X ≤ Mi + 1,8 Sbi dengan rata-rata 3,4 < X ≤ 4,2
atau kategori “Baik”. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat diketahui bahwa media pembelajaran komik
digital dengan materi Peristiwa Sekitar
Proklamasi untuk mata pelajaran IPS kelas V SD
yang dikembangkan layak untuk digunakan
secara aspek pemograman dan tampilan.
Penilaian produk oleh ahli media berdasarkan
rata-rata skor, disajikan dalam diagram berikut:

Gambar 6. Diagram Hasil Rata-rata Validasi Ahli
Media

Gambar 7. Diagram Hasil Rata-rata Tahap 1 dan 2
Validasi Ahli Materi

4. Hasil Angket Siswa
Angket siswa lebih mengedepankan pada

aspek warna/gambar, pesan/ informasi dan
penyajian/tampilan. Hasil penelitian berupa data
kuantitatif skor pada setiap butir aspek dan uraian
saran. Data kuantitatif kemudian dikonversikan
menjadi kualitas setiap aspek. Dari hasil angket
didapat keterangan bahwa siswa merasa senang
dengan pembelajaran menggunakan media komik
digital yang dapat diakses melalui handphone.

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara dengan guru peneliti mendapatkan hasil
bahwa guru tidak mengalami kesulitan dalam
pengoperasian media pembelajaran, namun guru
memberikan saran agar petunjuk penggunaan
media dapat dicetak sehingga guru lebih mudah
untuk mempelajari cara pengoperasian media.

B. Pembahasan
Penelitian dan pengembangan ini

dilaksanakan dengan mengacu pada tahapan

penelitian dan pengembangan menurut Borg &
Gall. Borg & Gall (2003:775) memaparkan ada
sepuluh tahap dalam penelitian dan pengembangan,
namun dalam penelitian dan pengembangan ini
kesepuluh langkah tersebut disederhanakan
menjadi empat langkah. Berdasarkan kesepuluh
tahap penelitian dan pengembangan model Borg &
Gall, ada beberapa tahap yang memiliki kesamaan
tujuan. Kesamaan tersebut terlihat pada beberapa
tahap, seperti tahap ujicoba lapangan awal
(preliminary field testing), tahap ujicoba lapangan
(main field testing), dan tahap ujicoba pelaksanaan
lapangan (operational field testing). Adanya
kesamaan pada beberapa tahap ujicoba tersebut,
membuat peneliti menyederhanakan menjadi satu
tahap ujicoba yaitu setelah revisi tahap I.
Kesamaan tujuan juga terlihat pada tahap revisi
produk sehingga peneliti menyederhanakan
menjadi dua tahap revisi produk yaitu setelah
produk divalidasi dan setelah ujicoba produk.
Keempat tahap penelitian dan pengembangan ini
meliputi: a) tahap pengumpulan informasi; b) tahap
perencanaan; c) tahap pengembangan; dan d) tahap
validasi dan ujicoba. Tahap pengumpulan
informasi dilakukan tinjauan standar isi yang
meliputi Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi
Dasar (KD) dan studi pustaka. Setelah tahap
pengumpulan informasi selesai, selajutnya
dilakukan tahap perencanaan. Pada tahap ini
dilakukan pembuatan kisi-kisi instrumen penelitian
dan pembuatan instrumen penelitian. Kisi-kisi
instrumen penelitian dibuat dengan berpedoman
pada kriteria mengevaluasi media pembelajaran
menurut Walker dan Hess. Kriteria penilaian media
menurut Walker dan Hess menjadi pedoman dalam
pembuatan kisi-kisi instrumen lembar validasi,
lembar observasi dan pedoman wawancara.
Kisi-kisi instrumen yang telah selesai dibuat
selanjutnya menjadi pedoman dalam pembuatan
instrumen penelitian.

Selanjutnya, tahap pengembangan produk
terdiri dari pembuatan story board, pembuatan
layout, penulisan materi, dan penambahan menu
agar mempermudah penginstallan. Setelah
pengembangan produk selesai, maka diperoleh
media pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD.

Produk awal media pembelajaran komik
digital selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media. Ahli materi memvalidasi sebanyak dua
kali, hal ini disebabkan oleh rata-rata skor hasil
validasi materi belum menunjukkan nilai yang
sesuai dengan katergori kelayakan. Nilai rata-rata
pada validasi ke-1 adalah sebesar 3,2 yang
termasuk kategori cukup, sehingga media
pembelajaran komik digital belum memenuhi
standar untuk diujicobakan. Pada uji validasi kedua
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didapat nilai rata-rata sebesar 3,79 dengan kategori
baik, dan hal ini dapat dikatakan komik digital
sudah memenuhi standar untuk diujicobakan. Ahli
media memvalidasi sebanyak dua kali. Hal ini
disebabkan oleh rata-rata skor hasil validasi ahli
media tahap I masih menunjukkan nilai sebesar
3,25 yang termasuk kategori cukup sehingga media
pembelajaran komik digital selanjutnya direvisi
sesuai saran dan komentar ahli materi dan ahli
media. Media pembelajaran komik digital yang
telah direvisi, divalidasi kembali oleh ahli media.
Validasi oleh ahli media pada tahap II ini
menunjukkan hasil rata-rata skor sebesar 4,12 yang
termasuk kategori baik. Berdasarkan hasil tersebut
media pmbelajaran komik digital sudah layak
untuk diujicobakan. Guru sebagai praktisi
pembelajaran melakukan juga dua kali uji validasi
yang didapat nilai pada validasi kesatu didapat nilai
rata-rata 3,38 kategori cukup yang menunjukkan
masih belum memenuhi standar untuk ujicoba, dan
pada tahap kedua nilai rata-rata didapat sebesar
3,87 kategori baik, hal ini menunjukkan komik
digital sudah memenuhi standar untuk ujicoba.

Ujicoba dilaksanakan dengan cara
penggunaan media pembelajaran komik digital
dengan materi Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk
mata pelajaran IPS kelas V SD dalam proses
pembelajaran oleh guru. Selama proses
pembelajaran menggunakan media, peneliti
melakukan observasi terhadap penggunaan media
tersebut. Guru yang telah menggunakan media di
dalam proses pembelajaran kemudian diwawancara
untuk diminta tanggapan, komentar, dan juga saran
mengenai media yang dikembangkan. Guru yang
diwawancara berjumlah 6 orang. Selain dilakukan
wawancara terhadap guru, juga dilakukan
wawancara terhadap siswa. Siswa yang
diwawancara berjumlah 25 orang. Berdasarkan
wawancara terhadap guru dan siswa, media
kembali direvisi. Hasil revisi tahap II menghasilkan
produk akhir media pembelajaran komik digital
dengan materi Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk
mata pelajaran IPS kelas V SD dan layak untuk
digunakan.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan

pembahasan, maka penggunaan media
pembelajaran komik digital dapat meningkatkan

minat siswa dalam proses pembelajaran. Hasil
revisi yang dilakukan untuk peningkatan komik
digital ini menghasilkan produk akhir media
pembelajaran komik digital dengan materi
Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran
IPS kelas V SD dan layak untuk digunakan.
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ABSTRAK
Penelitian yang dilakukan terhadap tujuh siswa tunarungu kelas VIII ini bertujuan untuk
mengetahui penggunaan environmental media sebagai sarana untuk mengajarkan teks
deskriptif. Environmental media adalah media pengajaran berupa tempat sekitar yang bisa
digunakan guru untuk membantu siswa menulis teks deskriptif. Penelitian tindakan kelas
diterapkan sebagai metode penelitian dengan dua siklus, dan setiap siklus memiliki tiga
perlakuan. Data dikumpulkan dari observasi, dan dokumentasi. Pengamatan digunakan untuk
mengetahui proses pembelajaran yang melibatkan ke tujuh siswa, dan dokumentasi dalam
bentuk tulisan siswa digunakan untuk mengukur kemampuan mereka menulis teks deskriptif.
Hasil prates menunjukkan nilai terendah yaitu 60, dan tertinggi 83. Setelah diterapkan
environmental media, hasil siklus pertama menunjukkan bahwa terdapat peningkatan pada
nilai siswa yakni nilai terendah menjadi 70, dan tertinggi yakni 93. Penelitian dilanjutkan ke
siklus dua yang menghasilkan nilai lebih baik dengan nilai terendah yaitu 67, dan tertinggi 99.
Melihat kenaikan nilai yang diperoleh siswa, maka dapat dikatakan bahwa penerapan
environmental media dapat meningkatkan kemampuan siswa tunarungu dalam menulis teks
deskriptif.
Kata kunci: Tunarungu, environmental media,

ABSTRACT
The study which was done to seven deaf students of the eight grade has the aim of showing
the use of ‘environmental’ as the media to teach them descriptive text. Environmental is one
of teaching media which could be used by the teacher to help the students to write descriptive
text. Classroom action research was applied as the method of the research with two cycles,
and each cycle has three treatments. The data were collected from observation, and
documentation. The observation was used to figure out the teaching process that involve the
students, and the documentation in form of written works was used to measure their ability to
write descriptive text. The pre-test scores showed that that the lowest mark was 55, and the
highest was 83. After the environmental media was applied in the first cycle, there were
increasing marks in which the lowest mark became 65, and the highest was 93. The cycle was
continued to the second one with the result that the lowest mark is 67 (fair), and the highest
one is 99 (excellent). Looking at the increasing marks, it could be said that the use of
environmental media increases deaf students ability to write descriptive.
Key words: Deaf student, environmental media

PENDAHULUAN
Bahasa Inggris dipelajari tidak saja

oleh siswa di sekolah umum, namun juga
dipelajari oleh siswa berkebutuhan khusus
dengan beragam kekhususan yang mereka

miliki. Sehingga konsekwensi yang
dihadapi oleh guru yang mengajarkannya
kepada peserta didik ini sangatlah beragam,
dan oleh karena itu guru harus memiliki
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teknik pengajaran yang mampu membuat
siswa tertarik.

Kurikulum menggaris bahwahi
bahwa dalam proses pembelajaran siswa
harus berinteraksi dengan lingkungan
terdekat mereka untuk membantu
pemahaman mereka secara lebih baik.

Penelitian ini berfokus pada siswa
tunarungu yang memiliki ketidakmampuan
dalam pendengaran mereka, sehingga
perkembangan bahasa mereka pada hampir
semua aspek tertinggal. Kekurangan
tersebut secara otomatis menghambat
perkembangan bahasa mereka, sementara
di lain sisi mendengar menjadi aspek
penting pertama untuk penguasaan sebuah
bahasa.

Terdapat empat keterampilan yang
harus dimiliki seorang pembelajar bahasa,
yaitu: kemampuan untuk mendengarkan,
berbicara, membaca, dan yang ter akhir
menulis. Semuanya terjalin satu sama lain
untuk membangun pengembangan bahasa.
Persyaratan untuk bisa menulis adalah
membaca. Sementara persyaratan untuk
bisa membaca adalah mendengarkan dan
berbicara.

Kurikulum pembelajaran bahasa
Inggris untuk menulis memiliki standar
kompetensi menulis, di mana siswa kelas
delapan harus mampu menulis teks
fungsional dan esai pendek dalam bentuk
teks deskriptif untuk berinteraksi dengan
sekitar. Sementara untuk kompetensi dasar
mereka harus bisa mengungkapkan makna
dalam teks fungsional sederhana dan
pendek dengan menggunakan ungkapan
tertulis yang akurat dan dapat diterima.

Ada tiga hal mengapa penulis
melakukan penelitian ini: pertama di
Indonesia, rujukan/referensi yang tersedia
dan berkaitan dengan kebutuhan khusus,
khususnya tunarungu sangat terbatas,
dikarenakan kurangnya penelitian terkait
tunarungu. Kedua, siswa tunarungu sulit
untuk berkomunikasi karena kurangnya
pendengaran sehinggga hal tersebut

menghambat kemampuan mereka baik
untuk berkomunkais baik lisan maupun
tulisan. Ketiga, menulis merupakan media
berkomunikasi bagi siswa tunarungu di
samping pengunaan bahasa isyarat, oleh
karena keterampilan menulis tidak dapat
diabaikan dan harus diajarkan. Untuk
menangani kesulitan yang dihadapi siswa
turnarungu, maka perlu untuk dilakukan
penelitian yang berfokus pada penggunaan
environmental media yang dirumuskan ke
dalam pertanyaan: Apakah Penggunaan
Environmental Media dapat meningkatkan
kemampuan siswa tunarungu dalam
menulis teks deskriptif?

Environmental media merupakan
media yang menggunakan alam/situasi/
benda sekitar seperti kelas, laboratorium,
bahkan fakta atau peristiwa dalam bentuk
sebenarnya untuk membantu proses
pengajaran (Rahmawati, 2010:22). Selain
Rahmawati, M. Basyiruddin (2002:108-
109) juga menggarisbawahi bahwa
penggunaan alam sekitar baik itu di dalam,
maupun di luar kelas dapat dijadikan
sumber pembelajaran.

Kesulitan yang dihadapi oleh siswa
tunarungu dalam menulis berfokus pada
penerapan struktur kalimat, seperti
penempatan subjek/predikat, keterangan
tempat, dan menuliskan kalimat panjang.

Kesulitan tersebut tidak saja
dihadapi oleh siswa di Indonesia, namun
juga siswa pembelajar asing sebagaimana
dikatakan oleh Moores & Martin (2006)
dan Paul (2009) yang mengatakan bahwa:
“Deaf students’ language performance or
their understanding do not provide
accurate description of their language
competencies”. Lebih jauh mereka
mengatakan bahwa siswa dengan tingkat
pendengaran parah mencerminkan
keterampilan mereka yang rendah, baik
dalam membaca maupun menulis.
Kesulitan yang mereka hadapi
berhubungan dengan struktur kalimat,
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mekanika, ejaan, dan penggunaan huruf
besar.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menerapkan

pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK)
dengan menerapkan Environmental media
untuk meningkatkan kemampuan menulis
teks deskriptif siswa tunarungu. Penelitian
ini dilakukan di salah satu SLB di
Bandung, tahun pelajaran 2017/2018
dengan subjek penelitian lima orang siswa
kelas VIII, yang terdiri dari enam orang
siswa laki-laki, dan satu orang siswa
perempuan.

Prosedur penelitian ini terdiri dari
empat langkah, yakni: planning, acting,
observing and reflecting (Kemmis and
Mac Taggart, 1990).

Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan

HASIL PENELITIAN
Sebelum penulis menerapkan

kedua siklus dari PTK ini, prates
dilakukan untuk mengetahui kemampuan
menulis siswa dalam menulis teks
deskriptif. Nilai yang didapat dari hasil
prates dipaparkan di bawah ini.

Gambar 1. Nilai Prates

Nilai terendah yang didapat dari
prates yakni 55, sedangkan tertinggi

adalah 83. Untuk memperbaiki
kemampuan menulis deskriptif para siswa,
penulis memulainya dengan menerapkan
penggunaan Environmental media. Pada
siklus satu, dilakukan perlakuan sebanyak
tiga kali yakni pada bulan Juli dengan
mengekspos ketujuh siswa untuk
menuliskan keadaan kelas mereka,
termasuk di dalamnya menceritakan
benda-benda yang ada di dalam kelas.
Tidak hanya itu mereka juga diminta untuk
menuliskan nama orang/teman-mereka
yang berada di kelas.

Penilaian yang dilakukan
didasarkan pada rubrik penilaian untuk
produk tunarungu yang diadopsi dari
Hammil & Larsen (1996) yang berfokus
pada konten, organisasi, dan kosakata.
Sedangkan untuk kriteria nilai, penulis
membuat patokan berdasarkan sebaran
nilai yang didapat dari hasil pekerjaan
siswa dengan paparan berikut ini.

80 - Ke atas = Sangat Baik
70 - 79 = Baik
60 - 69 = Cukup
Makan waktu untuk meminta

mereka menuliskan kalimat-kalimat yang
harus memenuhi penilaian. Namun
demikian dengan bantuan guru kelas yang
dengan sabar mengajari kelima siswanya,
akhirnya mereka mampu menuliskan
kalimat- kalimat tersebut sehinggga
membentuk sebuah teks deskriptif. Nilai
dari pekerjaan mereka dipaparkan berikut
ini. Observer yang merupakan mahasiswa
yang sedang melakukan kuliah lapangan
membantu memberikan masukan bahwa
guru harus menjelaskan lebih terinci apa
yang harus dilakukan siswa, dan siswa
pasif harus lebih diperhatikan, dan guru
juga harus berkeliling untuk memeriksa
tulisan ketujuh siswa tersebut.

Nilai yang didapat pada siklus satu
mengalami perbaikan dan dipaparkan pada
gambar 2 berikut ini.
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Gambar 2. Nilai Siklus I

Nilai siklus I di atas diperoleh dari
penggunaan media lingkungan yang
dipilih oleh ketujuh siswa yakni kelas
mereka. Dalam hal ini mereka membuat
teks dsskripsi yang menceritakan tentang
kelas mereka. Hasil siklus satu
menunjukkan bahwa masih ada satu siswa
yang memiliki nilai di bawah kriteria
ketuntasan minimal (KKM) dengan nilai
65 walaupun tergolong cukup, Hal inilah
yang membuat perlakuan berikutnya harus
dilakukan pada siklus kedua.

Pada siklus kedua, penulis dengan
bantuan guru masih melakukan hal yang
sama seperti yang dikerjakan pada siklus
pertama, namun dengan menambahkan
perbaikan yang diberikan oleh observer di
siklus pertama. Pada siklus kedua ini siswa
diajak ke dapur boga yang tersedia di
sekolah. Guru menerangkan satu persatu
alat yang tersedia di dapur, berikut dengan
nama alat-alat yang tergantung di dinding
dapur dengan perlahan dan lebih
memperhatikan siswa yang kurang,
dikarenakan dia memiliki dua keterbatasan
yakni tipe C, dan tipe D.

Selain itu guru meminta salah satu
siwa yakni #R3 untuk membantu teman-
temannya dalam mencari kata dan artinya
di dalam kamus, sehingga hal tersebut
menolong siswa lainnya yang kurang
paham. Selain meminta #R3, guru juga
meminta #R1 untuk menolong teman
lainnya yang kurang memahami
penjelasan guru. #R1, dan #R3 diakui
kelima temannya bahwa mereka tempat

bertanya, dan memiliki kemampuan yang
lebih dari mereka dalam hal bahasa Inggris.

Hasil dari siklus kedua yang
dilakukan menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan nilai yang didapat yakni nilai
terendah menjadi 67/cukup, dan nilai
tertinggi menjadi 99/ sangat baik. Paparan
ketujuh nilai siswa tunarungu pada siklus
kedua ini penulis gambarkan dalam
gambar 3 berikut

.

Gambar 3. Hasil Siklus 2

PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan untuk

mengetahui apakah penggunaan
Environmental Media dapat meningkatkan
kemampuan menulis teks deskriptif siswa
tunarungu. Hasil dari siklus pertama
menunjukkan bahwa hanya ada dua orang
siswa mendapatkan nilai di atas KKM, dan
mereka adalah #R1, dan #R3. Sedangkan
sisanya lima orang siswa mereka, yakni
#R2, #R4, #R5, #R6 dan #R7 mendapat
nilai masih di bawah KKM. Kesulitan
yang mereka masih hadapi adalah
menuliskan kalimat panjang, dan
ketidakberanian meeka untuk bertanya
lebih lanjut kepada guru. Selain itu juga
keterbatasan kosakata yang mereka miliki
masih menjadi masalah. Hal lain yang
menjadi penghambat adalah tingkat
ketunarunguan mereka juga
mempengaruhi kemampuan mereka dalam
menyerap apa yang diterangkan oleh guru.

Pada siklus kedua, ketujuh siswa
dapat menulis dengan lebih baik, sehingga
hal ini mempengaruhi nilai yang mereka
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dapat. Dua orang siswa tergolong ke
dalam kriteria ‘sangat baik’, dengan nilai
jauh di atas KKM. Empat orang siswa
mendapatkan nilai yang memenuhi KKM
dan tergolong ke dalam kriteri ‘baik’, dan
satu orang siswa yang memiliki dua jenis
keterbatasan masih memiliki nilai di
bawah KKM atau ‘kurang’.

SIMPULAN
Penelitian tindakan kelas yang

dilakukan dalam dua siklus, di mana
setiap siklusnya terdiri dari tiga kali
perlakuan sebagai mana tersebut di atas
menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan menulis teks deskriptif siswa
tunarungu melalui penggunaan
environmental media. Hal tersebut dapat
dilihat dengan bertambah baiknya
kemampuan menulis teks deskriptif yang
dilakukan oleh keenam siswa tunarungu di
sekolah ini. Namun sayangnya, hal ini
tidak berjalan dengan baik kepada siswa
yang memiliki dua jenis kekhususan
(doubled dissabilities) sebagaimana
dimiliki oleh #R7.

Hasil pengamatan dari observer
menggambarkan bahwa kemampuan guru

dalam hal menjelaskan materi juga sangat
mempengaruhi kemampuan siswa untuk
mengerti apa yang diajarkan. Interaksi
yang terjadi antara guru dengan ketujuh
siswanya berjalan dengan baik.
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