ABSTRAK

Tesis dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Komik
Digital “Bisa basa Jawa” untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Jawa
Kelas III MI Baitur Rohman Bantengan Bandung Tulungagung” ini ditulis
oleh Siti Ainun Nazhiroh dibimbing oleh Prof. Dr. Jazeri, M.Pd., dan Prof.
Dr. Hj. Binti Maunah, M.Pd.

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Komik Digital, Hasil
Belajar, “Bisa basa Jawa”

Penelitian dalam tesis ini dilatar belakangi oleh beberapa siswa yang
kesulitan memahami isi materi unggah-ungguh basa dikarenakan bahasa
Jawa adalah pelajaran yang sulit dan kurangnya pemanfaatan media IT dalam
proses belajar mengajar. Maka dari itu, dibutuhkan inovasi media
pembelajaran dalam bentuk IT yang dapat membantu peserta didik
memahami materi lebih nyata sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana Proses
Pengembangan Multimedia Interaktif Komik Digital “Bisa basa Jawa” Mata
Pelajaran Bahasa Jawa Kelas 11l Ml Baitur Rohman Bantengan Bandung
Tulungagung?; (2) Bagaimana Kelayakan Penggunaan Multimedia Interaktif
Komik Digital “Bisa basa Jawa” dalam Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa
Jawa Kelas Il MI Baitur Rohman Bantengan Bandung Tulungagung?; (3)
Bagaimanakah Hasil Belajar Bahasa Jawa Kelas Ill MI Baitur Rohman
Bantengan Bandung Tulungagung dalam menggunakan multimedia
interaktif komik digital “Bisa basa Jawa”?

Tesis ini  bertujuan untuk (1) Untuk Mengetahui Desain
Pengembangan Multimedia Interaktif Komik Digital (Bisa basa Jawa) Mata
Pelajaran Bahasa Jawa Kelas Il MI Baitur Rohman Bantengan Bandung
Tulungagung; (2) Untuk Mengetahui Kelayakan Penggunaan Multimedia
Interaktif Komik Digital (Bisa basa Jawa) dalam Meningkatkan Hasil
Belajar Bahasa Jawa Kelas Il Ml Baitur Rohman Bantengan Bandung
Tulungagung; (3) Untuk Megetahui Penggunaan Multimedia Interaktif
Komik Digital (Bisa basa Jawa) dalam Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa
Jawa Kelas Il MI Baitur Rohman Bantengan Bandung Tulungagung.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research
and Development (R&D), dengan model pengembangan Borg and Gall
modifikasi Sugiyono, yang berhenti pada tahap ke 7. Subyek penilaian
produk untuk kelayakan media pembelajaran terbatas pada 4 ahli yaitu 2 ahli
materi, 2 ahli Media, sasaran uji coba produk yaitu seluruh siswa kelas I11A
MI Baitur Rohman Bantengan yang berjumlah 17 siswa.
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Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) produk berupa
multimedia yang dikembangkan layak digunakan di MI Baitur Rohman
Bantengan Bandung; (2) Hasil uji efektifitas dengan menggunakan Uji t
(Independent Sample T test) thiwng 3,634 lebih besar dari tuper 2.021 dan nilai
Sig. (2-tailed) < 0,05. Sehingga, dapat dikatakan bahwa Multimedia
Interaktif Komik Digital (Bisa basa Jawa) dikatakan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa; (3) Hasil validasi produk oleh ahli media
sebesar 91,00% dari ahli media pertama dan 84,38% dari ahli media kedua.
Hasil analisis validasi materi oleh ahli materi sebesar 85,00% dan uji
lapangan terhadap guru pengampu sebesar 100%. Sementara hasil belajar
peserta didik pada pre test memperoleh rata-rata sebesar 57,35 dan pada
pelaksanaan post test memperoleh rata-rata sebesar 80,58, adapun perolehan
nilai terendah 70 dan nilai tertinggi 95.

Hasil dari penjelasan di atas dapat dikatakan bahwa produk
pengembangan multimedia interaktif komik digital (Bisa basa Jawa) ini
memang valid dan efektif serta layak untuk digunakan serta dapat
meningkatkan hasil belajar. Bagi sekolah yang memiliki permasalahan dalam
mengenalkan unggah-ungguh basa, dapat menerapkan multimedia interaktif
komik digital (Bisa basa Jawa) bagi peserta didik kelas 111 SD/MI.
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ABSTRACT

A thesis entitled "Development of Interactive Multimedia for Digital Comics
"Can use Javanese" to Improve Javanese Language Learning Outcomes for Class
I11 MI Baitur Rohman Bantengan Bandung Tulungagung™ was written by Siti
Ainun Nazhiroh.Advisor Prof. Dr. Jazeri, M.Pd., and Prof. Dr. Hj. Binti Maunah,
M.Pd.

Keywords: Development, Interactive Multimedia, Digital Comics, Learning
Outcomes, "Can use Javanese language”

The background of this research was several students who had difficulty
understanding the contents of the material on language etiquette because Javanese
is a difficult subject and the lack of use of IT media in the teaching and learning
process. Therefore, it is necessary to innovate learning media in the form of IT
that can help students understand the material more clearly so as to improve their
learning outcomes.

The formulation of the problems in this study are (1) How is the Digital
Comic Interactive Multimedia Development Process "Can use Java" for Javanese
Language Subjects for Class Ill students at MI Baitur Rohman Bantengan
Bandung Tulungagung?. (2) How is the Appropriateness of Using Interactive
Multimedia of Digital Comics "Can use Javanese" in Improving Javanese
Language Learning Outcomes for Class Ill students of MI Baitur Rohman
Bantengan Bandung Tulungagung?. (3) How are the Javanese Language Learning
Outcomes of Class Ill students of MI Baitur Rohman Bantengan Bandung
Tulungagung students using interactive multimedia digital comics "Can use
Javanese"?

This thesis aims to (1) Determine the Design of Digital Comic Interactive
Multimedia Development (Can use Javanese) in Javanese Language Subjects for
Class Il students of MI Baitur Rohman Bantengan Bandung Tulungagung; (2) To
Determine the Appropriateness of Using Digital Comic Interactive Multimedia
(Can use Javanese) in Improving Javanese Language Learning Outcomes for
Class 11 MI Baitur Rohman Bantengan Bandung Tulungagung; (3) To know the
use of Digital Comic Interactive Multimedia (Can use Javanese) in Improving
Javanese Language Learning Outcomes for Class Ill students of MI Baitur
Rohman Bantengan Bandung Tulungagung.

The research method used is the Research and Development (R & D)
method, with the Borg and Gall development model modified by Sugiyono, which
stops at stage 7. The subject of product assessment for the feasibility of learning
media is limited to 4 experts, namely 2 material experts, 2 media experts. The
target of the product trial was all 17 students of class Il1IA MI Baitur Rohman
Bantengan.
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The results of this study indicate that: (1) the product in the form of
multimedia developed is suitable for use at MI Baitur Rohman Bantengan
Bandung; (2) The results of the effectiveness test using the t-test (Independent
Sample T-test) t-count 3.634 is greater than t-gpe 2.021 and the value of Sig. (2-
tailed) < 0.05. So, it can be said that the Digital Comic Interactive Multimedia
(Can use Javanese) was effective for improving student learning outcomes; (3)
The results of product validation by media experts were 91.00% from the first
media experts and 84.38% from the second media experts. The results of the
analysis of material validation by material experts was 85.00% and field tests on
teaching teachers were 100%. Meanwhile, student learning outcomes on the pre-
test had an average of 57.35 and the post-test average value of 80.58, while the
lowest score was 70 and the highest score was 95.

The results of the explanation above can be said that the interactive
multimedia development product of digital comics (Can use Java) was valid and
effective and feasible to use and can improve learning outcomes. For schools that
have problems introducing Javanese language etiquette, they can apply interactive
multimedia digital comics (Can use Javanese) for third grade students of
elementary school.
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