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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan media kartun berbasis cerita
rakyat Mbojo pada mata pelajaran bahasa Indonesia untuk siswa kelas X SMAN 1 Dompu.
Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research and Development) yang berjenis
pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari 6 prosedur pengembangan. sampel penelitian adalah
24 siswa kelas X di SMA Negeri 1 Dompu. Penelitian ini menggunakan tiga validator ahli yaitu ahli
materi, ahli Bahasa dan ahli media. Instrumen penelitian menggunakan lembar angket dan soal tes.
Teknik pengumpulan data menggunakan lembar angket yang berjenis skala likert dan soal tes yang
berjenis esai. Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial
menggunakan aplikasi SPSS vs 29.0. Penelitian memperoleh hasil validasi ahli media memperoleh
nilai 77.33333% kategori sangat layak. Hasil validator ahli dari ahli Bahasa 97.5% dengan kategori
sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan sangat layat untuk
digunakan. Implementasi media yang dilakukan pada siswa memperoleh hasil analisis data
menggunakan uji paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai Two-Sided p kurang dari 0,001 (<
0,001). Yang menunjukkan bahwa nilai Two-Sided p lebih kecil dari nilai signifikansi 0,05 (0,001 <
0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya perbedaan yang signifikan dari nilai pre-test dan
post-test hasil belajar siswa. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh dan
perbedaan penggunaan media kartun berbasis cerita rakyat Mbojo terhadap hasil belajar siswa
kelas X di SMA Negeri 1 Dompu.

Kata Kunci: Media Kartun. Cerita Rakyat, Bahasa Indonesia.

Abstract
This research aims to find out how to develop cartoon media based on Mbojo folklore in
Indonesian language subjects for class X students at SMAN 1 Dompu. This research uses an R&D
approach (Research and Development) which is of the Borg and Gall development type which
consists of 6 development procedures. Sample. The research was 24 class X students at SMA
Negeri 1 Dompu. This research uses three expert validators, namely material experts, language
experts and media experts. The research instrument uses questionnaires and test questions. The
data collection technique uses a Likert scale questionnaire and essay type test questions. Data
analysis techniques use statistics descriptive and inferential statistics using the SPSS vs 29.0
application. The research obtained media expert validation results which obtained a score of
77.33333% in the very feasible category. The expert validator results from language experts were
97.5% in the very feasible category. So it can be concluded that the product developed is very
suitable for use. The media implementation carried out on students obtained the results of data
analysis using tests paired sample t-test shows that value Two-Sided p less than 0.001 (< 0.001).
Which shows that value Two Sided p smaller than the significance value of 0.05 (0.001 < 0.05).
These results indicate that there are significant differences in values pre-test And post-test
student learning outcomes. It can be concluded that there is an influence and difference in the use
of Mbojo folklore-based cartoon media on the learning outcomes of class X students at SMA
Negeri 1 Dompu;
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam pembentukan karakter dan kecerdasan
generasi muda (Aisah & Sukidi, 2020). Pendidikan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
adalah suatu proses perubahan dari perilaku individu dari kecil hingga dewasa melalui kegiatan
belajar dan pelatihan ataupun proses lainnya (Ratri & Janattaka, 2024). Maharani et al., (2023)
mengemukakan bahwa pendidikan proses belajar yang mana seseorang akan melalui beberapa
tahap agar seorang anak dapat tumbuh dan menjadi diri terbaiknya, ia perlu berupaya
mengembangkan bakat dan kemampuan yang dimilikinya. Pentingnya Pendidikan dikarenakan
sebagai sarana untuk meningkatkan kemampuan serta kualitas dari manusia yang menjalaninya
yang mendukung kehidupan manusia sehari-hari (Aisah & Sukidi, 2020).

Aspek krusial dalam kurikulum Pendidikan salah satunya adalah mata pelajaran Bahasa
Indonesia, yang memiliki peran signifikan dalam memperkaya keterampilan komunikasi dan
pemahaman budaya (Alisa et al., 2022; Nabiillah, 2023). Bahasa Indonesia menjadi alat pemersatu
bangsa Indonesia yang berfungsi sebagai alat pemersatu komunikasi masyarakat Indonesia yang
berasal dari suku maupun kebudayaan yang berbeda dan penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan
benar sangat diperlukan untuk tetap menjaga kelestarian dari bahasa Indonesia (Sihite et al., 2024).
Sehingga orang terbiasa untuk berkomunikasi secara lebih efisien, efektif serta mampu
menunjang kehidupan manusia dalam berkomunikasi dengan sesama. Keterampilan berbahasa
adalah kemampuan dan kecekatan menggunakan bahasa yang meliputi menyimak, berbicara,
membaca, dan menulis (Irfan & Islamiati, 2021). Dari fungsi yang amat sangat penting dari Bahasa
Indonesia maka pembelajaran Bahasa Indonesia dari Tingkat dasar hingga ke tingkat perguruan tinggi
perlu diterapkan dengan baik dan kreatif (Aisah & Sukidi, 2020; Sabila et al., 2024). Salah satu
alasannya, kemampuan berbahasa (Indonesia) merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki
oleh setiap siswa untuk mentransfer ilmu pengetahuan dan teknologi.

Pentingnya Bahasa Indonesia tidak menjadikan kemampuan pembelajaran Bahasa
Indonesia siswa di sekolah memperoleh tingkatan yang bagus. Tantangan muncul dalam menjaga
minat dan keterlibatan siswa, terutama ketika materi pembelajaran dihadapkan pada kurangnya daya
tarik visual dan kurang relevan dengan realitas kehidupan mereka sehingga mereka tidak dapat
meresap secara cepat materi yang diajarkan oleh guru mereka (Aprilianti et al., 2022; Kartika et
al., 2024). Dari permasalahan tersebut maka perlu adanya solusi sehingga permasalahan tersebut
dapat diselesaikan. Untuk menaikkan proses pendidikan, diperlukan banyak inovasi dalam
pengembangan kurikulum, teknik pengajaran, serta peningkatan infrastruktur dan fasilitas (Ratri &
Janattaka, 2024). Dalam meningkatkan mutu pendidikan harus diawali dari perbaikan kualitas
pendidikan dasar, terutama perbaikan pada proses pembelajarannya (Aisah & Sukidi, 2020).

Peran guru sangat penting dalam menunjang keberhasilan pembelajaran khususnya
pembelajaran Bahasa Indonesia. Untuk itu guru diwajibkan mampu menciptakan suasana belajar yang
dapat merangsang ketertarikan serta motivasi siswa dalam belajar sehingga mampu mendukung
keterampilan yang ada dalam diri siswa (Maharani et al., 2023; Setiadi et al., 2024). Salah satu upaya
inovatif yang dapat dilakukan guru adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik
(Frikas et al., 2024).

Teknologi memiliki tahapan perkembangan yang sangat pesat serta memiliki pengaruh
yang besar dalam menunjang dunia pendidikan sehingga pemanfaatan teknologi sangat berguna
untuk tenaga pengajar yaitu guru (Aprilianti et al., 2022; Frikas et al., 2024). Teknologi dapat
digunakan dalam membuat media pembelajaran. Menggunakan media pembelajaran merupakan
faktor pendukung di mana guru dapat berperan aktif sebagai fasilitator dalam pelaksanaan
proses pembelajaran (Alisa et al, 2022). Media pembelajaran adalah suatu sarana yang
memudahkan seseorang dalam mempelajari sesuatu dan digunakan sebagai alat komunikasi sehingga
dapat dengan mudah dipahami (Maharani et al., 2023; Mawaddah et al., 2024; Sabila et al., 2024).
Penggunaan media dalam pembelajaran dapat menunjang kemampuan siswa yang ingin dicapai
khususnya pada Pelajaran Bahasa Indonesia di antaranya kemampuan membaca, menulis, berbicara
dan lainnya (Danis & Pratiwi, 2024). Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan
dengan memanfaatkan teknologi adalah media kartun.

Penggunaan media kartun sebagai alat pembelajaran dapat menjadi solusi inovatif untuk
mengatasi tantangan yang dihadapi oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran di kelas.
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Media animasi kartun adalah media jenis audio visual yang berbentuk tidak dimensi yang
digunakan untuk mencurahkan perasaan ataupun pemikiran sehingga dapat memberikan
tanggapan positif terhadap siswa seperti pemahaman konsep dan motivasi dari siswa untuk
belajar (Andriyana & Romansyah, 2024; Sekarningsih et al., 2024). Pembelajaran melalui media
film kartun diperlukan untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar bahasa Indonesia karena
pembelajaran itu bisa dilakukan dengan cara yang menyenangkan (Zairima et al., 2024). Media film
kartun dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang abstrak dan sulit dipahami.
Penggunaan kartun juga harus disesuaikan dengan karakteristik peserta didik diperbolehkan
bahan kartun yang menarik minat siswa dan disesuaikan dengan keterampilan bahasa serta
kecerdasan siswa (Sekarningsih et al., 2024).

Penggunaan Bahasa Indonesia sebagai Bahasa Nasional memiliki peran penting dalam
memperkuat identitas bangsa Indonesia serta memiliki peran yang sangat penting sebagai sarana
untuk mempertahankan dan mewariskan kearifan lokal suatu budaya (Kurnawan et al., 2023). Cerita
rakyat Mbojo, sebagai bagian dari warisan budaya lokal, menjadi titik fokus yang menarik untuk
diintegrasikan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Dalam pendekatan ini, kami bermaksud
menciptakan keterhubungan yang erat antara siswa dengan materi pembelajaran, sambil tetap
memperkaya pemahaman mereka akan kekayaan budaya di sekitar mereka. Di sisi lain, cerita rakyat
Mbojo, sebagai bagian dari kekayaan budaya lokal di Dompu, menawarkan potensi besar untuk
diintegrasikan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Penggunaan cerita rakyat lokal sebagai konten
pembelajaran dapat memotivasi siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi
Pelajaran (Saputra et al., 2022; Yohani et al., 2022). Pengintegrasian cerita rakyat Mbojo ke dalam
media kartun diharapkan dapat membangkitkan rasa kecintaan siswa terhadap budaya lokal,
sekaligus meningkatkan keterampilan berbahasa mereka (Komalasari & Islamiati, 2021).
Berdasarkan pemaparan di atas maka peneliti ingin melakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Kartun Berbasis Cerita Rakyat Mbojo Pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Untuk Siswa Kelas X SMAN 1 Dompu”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah jenis Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah sebuah strategi
atau metode penelitian yang cukup tepat untuk digunakan dalam penelitian
pengembangan. Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. Jenis penelitian R&D yang digunakan adalah jenis
pengembangan Borg and Gall yang memiliki sepuluh tahap (Waruwu, 2024). Jenis penelitian yang
dikembangkan oleh Borg & Gall peneliti melakukan penyederhanaan dan pembatasan menjadi
delapan tahapan yaitu : 1) Penelitian dan Pengumpulan Data; 2) Perencanaan; 3) Pengembangan
Produk Awal;

4) Uji coba produk awal / Uji Coba Terbatas; 5) Penyempurnaan Produk Awal; 6) Uji Coba
Lapangan Lebih Luas; 7) Uji Coba Produk Akhir; 8) Diseminasi dan Implementasi. Sampel penelitian
adalah 24 siswa kelas X di SMA Negeri 1 Dompu. Penelitian ini menggunakan tiga validator ahli yaitu
ahli materi, ahli Bahasa dan ahli media yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari produk
media kartun. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar angket dan soal tes akhir. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket digunakan untuk melakukan validasi produk dan respon
siswa yang berjenis skala likert dan tes digunakan untuk mengetahuihasil belajar siswayangberjumlah
limabutirsoalesai.

Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial menggunakan
aplikasi SPSS vs 29.0. Berikut adalah tabel kategori yang digunakan dalam penelitian ini:

Tabel 1. Kategori Presentase

NO Interval persentase (%) Kategori
1 76-100 Sangat layak
2 51-75 Layak
3 26-50 Kurang Layak
4 0-25 Sangat tidak Layak
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil tahapan pengembangan Borg and Gall tahap pertama penelitian dan
pengumpulan data awal adalah yang dilakukan dengan melakukan observasi dan wawancara dengan
pihak terkait yaitu pihak siswa dan guru yang ada di SMA Negeri 1 Dompu. Pada tahap ini
dilakukan dengan memperoleh informasi terkait dengan permasalahan dan kebutuhan yang ada di
sekolah. Dari permasalahan yang ditemukan di sekolah tersebut maka dilakukan perencanaan
penelitian dan pengembangan. Perencanaan yang dilakukan berupa tujuan dari pengembangan
produk, tujuan dari penggunaan produk siapa pengguna dari produk tersebut, deskripsi dari
komponen-komponen produk dan penggunaannya, desain produk dan lainnya. Berikut adalah hasil
pengembanganyang dilakukan:

Gambar 1: Video kartun berbasis kearifan lokal

Pengembangan media kartun ini adalah pengembangan media dengan alur cerita
berdasarkan cerita rakyat Mbojo (Bima) tentang “Wadu Ntanda Rahi.” pada media animasi ini
memuat pembukaan alur cerita, isi cerita serta percakapan dari tokoh-tokoh yang ada pada cerita
“Wadu Ntanda Rahi”. Kisah Wadu Ntanda Rahi berkisah tentang seorang suami yang pergi berlayar
dengan waktu yang lama meninggalkan istrinya sendirian. Sedangkan sang istri setia menunggu
kepulangan suami yang tak kunjung kembali dan pada akhirnya sang istri berubah menjadi batu.
Media kartun ini diberikan kepada siswa kelas X pada materi Bahasa Indonesia.

Tabel 2. Hasil validasi tahap pertama
Descriptive Statistics
N  Minimum Maximum Nilai Mean Std.Deviation Persentasi

Ahli Media 15 2.00 3.00 41  2.7333 45774 54.666
AhliBahasa 10 2.00 3.00 26  2.6000 .51640 34.666
AhliMateri 15 2.00 3.00 42  2.8000 41405 56.000

Tabel 2 menunjukkan tabel analisis deskriptif hasil validasi produk media kartun yang
dilakukan oleh tiga ahli yaitu ahli media, ahli Bahasa dan ahli materi. Ahli media dan Ahli Bahasa
dilakukan oleh Dosen di STKIP Al Amin Dompu. Sedangkan ahli materi dilakukan oleh salah satu
guru Bahasa Indonesia di SMA Negeri 1 Dompu kelas X. Validasi ahli media terdiri dari 15 item
pernyataan yang memperoleh nilai total yaitu 41 dengan rata-rata 2.7333 dan diperoleh
persentase sebesar 54.666% dengan kategori cukup layak. Kategori tersebut diberikan dengan
adanya revisi oleh ahli media yaitu dengan meningkatkan kembali kualitas dari suara dan font dari
media yang kembangkan. Selanjutnya adalah hasil analisis data dari angket ahli Bahasa. Ahli Bahasa
memperoleh nilai sebesar 26 dengan perolehan nilai rata-rata sebesar 2.6000 dan persentase
sebesar 34.666% dengan kategori kurang layak. Hal ini dikarenakan terdapat beberapa opsi
jawaban pernyataan dari validator ahli Bahasa yang memperoleh skor dua “tidak setuju”. Sehingga
validator ahli Bahasa memberikan saran untuk memperbaiki Bahasa yang ada pada media kartun
karna sulit dipahami oleh pendengar karena menggunakan alur cerita menggunakan Bahasa Mbojo
(Bima). Selanjutnya adalah hasil analisis data angket dari validator ahli materi yang memperoleh nilai
sebesar 42 dan nilai rata-rata sebesar 2.8000. perolehan persentase sebesar 56.000% dengan
kategori cukup layak dan nilai tertinggi dari validator lainnya. Akan tetapi validator ahli memberikan
revisi yaitu untuk lebih meningkatkan kualitas suara dan Bahasa serta memberikan beberapa
Latihan proyek ke dalam media kartun tersebut.
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Tabel 3. Hasil validasi tahap ke dua
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Nilai Mean Std. Deviation Persentasi

AhliMedia 15 3.00 4.00 58 3.8667 .35187 77.33333
AhliBahasa 10 3.00 4.00 39 3.9000 .31623 97.50000
AhliMateri 15 3.00 4.00 57 3.8000 41404 76.00000

Tabel 3 menunjukkan hasil validasi dari validator ahli. Yang pertama adalah hasil validasi dari
ahli media yang memperoleh nilai sebesar 58 dengan jumlah item pernyataan sebanyak 15 butir.
Perolehan nilai rata-rata sebesar 3.8667 dengan persentase sebesar 77.33333%. perolehan nilai
persentase tersebut termasuk pada kategori sangat layak. Selanjutnya adalah hasil validator ahli dari
ahli Bahasa memperoleh nilai persentase tertinggi sebesar 97.5% dengan kategori sangat layak.
Perolehan nilai sebanyak 39 dan nilai rata-rata sebesar 3.9 dengan jumlah nilai total sebanyak 39. Dari
ahli materi yang telah dilakukan memperoleh nilai sebesar 57 dengan rata-rata 3.8. Nilai
persentase yang diperoleh sebesar 76% masuk pada kategori sangat layak. Dari hal tersebut dapat
disimpulkan adanya peningkatan hasil validasi dari tahap pertama ke tahap kedua. Hal ini
dikarenakan pada pengembangan media kartun dilakukan revisi yang sesuai dengan arahan dari
validator ahli.

Tabel 4. Analisis Data Respon Siswa
Descriptive statistics

N Minimum Maximum Nilai Mean Std. Deviation Persentasi
Aspek Tampilan 24 27.00 33.00 687 28.6250 1.68916 80.0000
Aspek Praktis 24 9.00 12.00 224 9.3333 .86811 78.0000
Aspek Pembelajaran 24  9.00 12.00 280 10.0000 1.02151 83.3333

Data hasil analisis data pada tabel 4 memperoleh hasil bahwa respon siswa terdiri dari tiga
aspek vyaitu aspek tampilan produk (media kartun), aspek praktis dari media kartun dan aspek
pembelajaran dari penggunaan media kartun. Penyebaran angket dilakukan pada siswa kelas X di
SMA Negeri 1 Dompu yang jumlah 24 siswa. Pada aspek tampilan memperoleh nilai sebesar 687
dengan nilai rata- rata sebesar 28.6250. Perolehan nilai persentase sebesar 80% dengan kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media kartun dari aspek tampilan memiliki aspek yang
menarik, memiliki tampilan yang sesuai dengan alur cerita, jenis dan ukuran huruf yang sesuai,
proporsi warna yang sesuai dan lainnya.

Selanjutnya adalah hasil analisis data angket pada aspek praktis memperoleh hasil nilai
sebesar 224. Nilai rata-rata 9.3333 dengan persentase 78% dan memperoleh kategori sangat baik.
Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa media kartun sangat praktis dikarenakan media kartun
mudah dan aman untuk digunakan, dapat dioperasikan pada perangkat keras maupun perangkat
lunak yang dimiliki sekolah maupun siswa dan dapat dijalankan berulang kali tanpa adanya
kendala. Aspek terakhir aspek pembelajaran memperoleh nilai sebesar 280 dengan nilai rata-rata
sebesar 10.000 dan nilai persentase 83.333 %. Dari nilai persentase tersebut termasuk pada
kategori sangat baik dari aspek ketiga menunjukkan bahwa pada penggunaan media kartun ini
dapat membuat pelajaran menjadi lebih menarik dan dapat memotivasi siswa untuk belajar serta
menyimak cerita yang ada pada media kartun. Serta dapat memberikan pemahaman kepada siswa
terkait dengan kearifan lokal cerita rakyat Mbojo (Bima). Sejalan dengan hasil tersebut penelitian yang
dilakukan oleh Hariati et al., (2020) bahwa hasil angket menunjukkan adanya peningkatan respon
siswa melalui penggunaan media video animasi dalam pembelajaran bahasa Indonesia.
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Tabel 5. Hasil Analisis Data Paired Samples Test
Paired Samples Test

Paired Differences Significance
Std. 5% Confidence One- Two-
Deviation Error Mean Interval Of The Sided Sided P
Difference P
Mean Lower Upper T Df
Pair1 Pre Test- -11.12500 5.49555 1.12177 13.44557 -8.80443 -9.917 23 <,001<,001

Post Test

Tabel 5 adalah tabel yang menunjukkan hasil Uji Paired Samples T-Test. Uji dilakukan
untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang signifikan antara pre-test dan post-test, serta
bagaimana pengaruh penggunaan media kartun berbasis cerita rakyat Mbojo terhadap hasil belajar
siswa kelas X di SMA Negeri 1 Dompu pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia. Dari hasil tabel
analisis data paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai Two-Sided p kurang dari 0,001 (< 0,001).
Yang menunjukkan bahwa nilai Two-Sided p lebih kecil dari nilai signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05).
Hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya perbedaan yang signifikan dari nilai pre-test dan post-
test hasil belajar siswa. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh penggunaan
media kartun berbasis cerita rakyat Mbojo terhadap hasil belajar siswa kelas X di SMA Negeri 1
Dompu. Menurut Sekarningsih et al., (2024) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa
penggunaan media film kartun sangat berpengaruh terhadap keterampilan menyimak siswa karena
dengan menggunakan film kartun siswa lebih bersemangat dan antusias dalam pembelajaran, hal ini
dapat dilihat pada nilai pre test dan post test siswa dengan adanya perbandingan nilai rata-rata.

Perkembangan dan penggunaan teknologi, berdampak pada pemerintah vyang
melakukan perubahan dan pengembangan dalam bidang pendidikan. Dimulai dari perubahan
kurikulum hingga media yang digunakan dalam pembelajaran (Ramadhani et al., 2024). Teknologi
sangat bermanfaat bagi pembuatan media pembelajaran. Apalagi saat ini sekolah juga sudah
menggunakan kurikulum merdeka belajar yang terbilang masih baru dan belum banyak sumber
belajar atau media yang dapat digunakan. Maka, diperlukannya media sebagai penunjang kegiatan
belajar siswa (Ramadhani et al., 2024; Sekarningsih et al., 2024).

Media pembelajaran termasuk komponen yang sangat penting dalam pembelajaran. Media
pembelajaran adalah suatu sarana dan prasarana untuk menunjang terlaksananya kegiatan
pembelajaran serta menunjang pendidikan dan pelatihan tentunya perlu mendapat perhatian
sendiri (Sekarningsih et al., 2024). Dengan adanya media pembelajaran dapat merangsang pikiran,
perasaan, kemampuan peserta didik, serta dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri
peserta didik (Tussifa et al., 2021). Alat bantu media berupa media pembelajaran sangat
memudahkan siswa dalam hal belajar karena media dapat membuat hal-hal yang bersifat abstrak
menjadi lebih kongkret (nyata) (Fatonah, 2019). Salah satu media yang dapat dikembangkan untuk
digunakan dalam pembelajaran adalah media kartun.

Media kartun dalam pembelajaran sangat bagus diterapkan dalam proses pembelajaran
karena materi atau informasi yang disampaikan dapat divisualisasikan dalam bentuk gambar
animasi yang menarik (Riyanti & Jarmita, 2021; Zairima et al., 2024). Media visual kartun adalah segala
sesuatu yang diwujudkan secara visual dalam bentuk tiga dimensi sebagai curahan perasaan atau
pikiran sehingga dapat membangkitkan siswa dalam memahami materi Pelajaran (Andriyana &
Romansyah, 2024). Media kartun mampu menggambarkan situasi atau cerita dengan visual yang
menarik sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi Pelajaran (Sekarningsih et al.,
2024). Hasil penelitian yang dilakukan oleh Zairima et al., (2024) bahwa penerapan media film
kartun pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia di kelas V ini sudah berjalan dengan baik dan
mendapat respon yang positif dari siswa yang diajarkan menggunakan media kartun.
Pembelajaran akan lebih bermakna jika dapat diimplementasikan dengan keadaan sekitar siswa
serta pengenalan budaya lokal siswa.

Kearifan lokal secara substansial merupakan nilai-nilai dasar yang diyakini dan menjadi
pedoman tingkah laku masyarakat setempat yang diwariskan secara turun temurun melalui sastra
lisan. Kearifan lokal mencakup semua nilai budaya, ide, aktivitas, dan artefak yang dapat dimanfaatkan
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dalam menata kehidupan sosial suatu komunitas untuk menciptakan kedamaian dan
kesejahteraan (Wibowo & Ardiasyah, 2023). Kearifan lokal dalam bentuk Falsafah hidup dan tradisi
sosial baik yang dimiliki masyarakat Bima seperti di atas terkadang kontras dengan realitas konflik
sosial yang masih saja terjadi di Kabupaten Bima (sebagai wilayah administratif terbesar tempat
warga dari suku Mbojo tinggal) (Kadri, 2020). Pemanfaatan kearifan lokal Mbojo (Bima) dalam
pembelajaran dapat memberikan pemahaman yang baik dalam pembelajaran maupun mengenai
buda-budaya lokal Mbojo (Nurlatifa, 2022).

SIMPULAN

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa pengembangan
Media Kartun Berbasis Cerita Rakyat Mbojo Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia memiliki
Tingkat kelayakan yang sangat baik. Validasi ahli media memperoleh nilai 77.33333% kategori
sangat layak. hasil validator ahli dari ahli Bahasa 97.5% dengan kategori sangat layak. Implementasi
Media Kartun Berbasis Cerita Rakyat Mbojo Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia memperoleh
hasil analisis data menggunakan uji paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai Two-Sided p
kurang dari 0,001 (< 0,001). Yang menunjukkan bahwa nilai Two-Sided p lebih kecil dari nilai
signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya perbedaan yang signifikan
dari nilai pre-test dan post-test hasil belajar siswa. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa adanya
pengaruh penggunaan media kartun berbasis cerita rakyat Mbojo terhadap hasil belajar siswa kelas
X di SMA Negeri 1 Dompu.
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