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Abstrak
Dalam penulisan Y iEHE% (hanyii pinyin), nada atau= i (shéngdiao) memiliki suatu aturan
untuk penandaannya. Penandaan 7 ifi (shéngdiao) pada PEHFE (hanyi pinyin) termasuk
pengetahuan dasar pembelajaran bahasa Mandarin yang seharusnya wajib dikuasai pemelajar
bahasa Mandarin. Pada penelitian ini, peneliti bermaksud untuk mengembangkan komik digital
bernama “PiEZ H ¥% M (hany:z jiaoyd manhua)” untuk pembelajaran aturan peletakan 7= i
(shéngdidao) pada DEHEE (hanya pinyin) peserta didik kelas XI. Tujuan penelitian ini adalah
(1) mendeskripsikan proses pengembangan komik digital “7X & 2 & & i (hany: jiaoyu
manhua)” sebagai media pembelajaran aturan peletakan nada /i (shéngdido) pada P IEHf
% (hanyi pinyin) dan (2) mendeskripsikan kualitas komik digital “ViE#( & 12 1#@ (hanyu
jiaoyl manhua)” sebagai media pembelajaran aturan peletakan nada 7 i (shéngdiao) pada JX
EPEE (hanyi pinyin) berdasarkan aspek (a) kevalidan, (b) keefektifan, dan (c) kepraktisan.
Penelitian pengembangan ini menggunakan prosedur penelitian dengan model ADDIE oleh
Reiser dan Molenda. Hasil proses pengembangan komik digital “VXiE&#( & 21 (hany: jiaoyu
manhuad)” untuk pembelajaran aturan peletakan nada = 1] (shéngdiao) pada PUiEHEE (hanyii
pinyin) berjalan dengan baik dan sesuai dengan prosedur ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate). Kualitas komik digital “¥i&#{ & % (hany: jiaoyd manhua)”
sebagai media pembelajaran aturan peletakan nada =M (shéngdiao) pada UEHFE (hanyu
pinyin) (a) sangat layak digunakan berdasarkan validasi ahli materi dan media dengan indeks%
78 % , (b) memiliki tingkat keefektifan yang sedang dengan nilai N Gain pretest dan posttest
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peserta didik sebesar 0,35, dan (c) sangat praktis berdasarkan indeks% hasil kuisioner peserta
didik tentang penggunaan produk sebesar 81,7%.
Kata kunci: komik digital, aturan peletakan 75 i shéngdido, media pembelajaran.
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Abstract
In writing Y& $F % (hanyii pinyin), tone or 7 i (shéngdiao) has a rule for marking it.
Marking 7 (shéngdiao) in YW iEHt & (hanyi pinyin) is the one of basic knowledges in
learning Mandarin that Mandarin learners must be able to master it. In this study, the researcher
intends to develop a digital comic called "7 i¥%k & i H (hanyii jiaoyt manhua)" for learning
the rules for marking 71 (shengdiao) in PLESFE (hanyii pinyin) for grade XI students. The
purpose of this study is (1) to describe the process of developing the digital comic “PiEZH H
21| (hany jiaoyl manhua)” as a learning media for the rules of marking tone 7 i (shéngdiao)
in PUEPEES (hanyii pinyin) and (2) to describe the quality of the digital comic “ViE & 12 H
(hanyii jiaoyl manhua)” as a learning media for the rules of marking tone i (shéngdiao) in
B BEE (hanya pinyin) based on the aspects of (a) validity, (b) effectiveness, and (c)
practicality. This development research uses a research procedure with the ADDIE model by
Reiser and Molenda. The results of the digital comic development process "V i&#( & i iH
(hany:z jiaoyt manhua)" for learning the rules for marking tone 7 i (shéngdidao) in DUEHE &
(hanyu pinyin) went well and in accordance with ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate) procedure. The quality of the digital comic “VXiE#(H 12 (hanyu
jiaoyl manhua)” as a learning media for the rules of marking tone = i (shéngdiao) in PE Pt
& (hanyii pinyin) (a) is very suitable for use based on validation by material and media experts
with an index% of 78 %, (b) has a moderate level of effectiveness with a pretest and posttest N
Gain value for students of 0.35, and (c) is very practical based on the index% of the results of
the student questionnaire on product usage of 81.7%.
Keywords : digital comics, the rules of marking i (shéngdiao), learning media
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PENDAHULUAN

Berdasarkan hasil survei pada situs
web statisticsanddata.org, bahasa
Mandarin adalah bahasa dengan urutan
nomor dua yang paling banyak digunakan
di seluruh dunia. In 2022, the most spoken
language in the world will be English. In
second position we have Mandarin
Chinese with over 1.119 billion people
speaking it. If English is spoken more as a
second language than as a first language,
the opposite is true for Mandarin Chinese.
Pada tahun 2022, bahasa Mandarin adalah
bahasa yang paling banyak digunakan di
seluruh dunia dengan lebih dari 1,119
milliar penutur. Jika bahasa Inggris lebih
banyak digunakan sebagai bahasa kedua
daripada sebagai bahasa pertama, bahasa
Mandarin lebih banyak digunakan sebagai
bahasa pertama daripada bahasa kedua.
Dengan mengglobalnya bahasa Mandarin,
tidak sedikit orang yang membutuhkan
keterampilan berbahasa Mandarin untuk
berbagai kebutuhan.

Di Indonesia untuk mendapatkan
keterampilan berbahasa Mandarin, tidak
sedikit orang yang memilih cara dengan
belajar di sekolah formal yang
menambahkan bahasa Mandarin sebagai
mata pelajaran, baik di tingkat prasekolah
sampai perguruan tinggi. Saat ini
beberapa SMA/SMK di Indonesia telah
menjadikan bahasa Mandarin sebagai
mata pelajaran peminatan, bahkan wajib.
Berdasarkan laman
guru.kemdikbud.go.id, mata pelajaran
Bahasa Mandarin memiliki tujuan agar
peserta didik memiliki pengetahuan dasar

tentang unsur  kebahasaan  bahasa
Mandarin yang komprehensif dan mampu
mengembangkan keterampilan

berkomunikasi yang kreatif dan inovatif
dalam bahasa Mandarin, baik lisan dan
tulis dengan penguasaan kosakata dan tata
bahasa yang terdapat dalam HSK 1 atau
yang setara dengan CEFR Al.

Dalam Semita (2013:2) menyatakan
bahasa Mandarin merupakan salah satu
bahasa bernada atau bahasa yang
memiliki nada. Tone atau nada ini
berfungsi untuk membedakan makna dari
kosakata yang memiliki lafal yang sama.
Dalam penulisan ¥ i $f & (hanyi
pinyin), nada atau dalam bahasa Mandarin
disebut 7 1i (shéngdiao) memiliki aturan
untuk penandaannya. Penandaan 7 i
(shengdido) pada W i #Hf & (hanyu
pinyin) termasuk pengetahuan dasar
pembelajaran bahasa Mandarin yang
seharusnya wajib dikuasai bagi pemelajar
bahasa Mandarin.

SMK Negeri 6 Surabaya merupakan
salah satu sekolah yang memberlakukan
bahasa Mandarin sebagai mata pelajaran
wajib bagi beberapa peserta didik kelas
Xl. Capaian pembelajaran elemen
menyimak mata pelajaran  Bahasa
Mandarin di sekolah ini memiliki alur
tujuan pembelajaran yang menuntut
peserta didik agar mampu membedakan
bunyi aspirasi, tidak beraspirasi, $f &
(pinyin), serta 7 ifi (sheéngdiao) atau nada
yang terdapat dalam ¥ i& #f 3% (hanyii
pinyin). Keterampilan membaca dan
menulis  lebih  diutamakan  pada
pemahaman bacaan bentuk VX i& Hf &%
(hanyu pinyin) dengan Standar Course
HSK 1 sebagai buku ajar acuannya. Buku
ini - memiliki  bentuk soal latihan
menyimak dengan menambahkan 75 i
(shéngdiao) yang hilang di atas i& $Hf
% (hanyi pinyin). Saat melakukan
pembelajaran tersebut ditemukan adanya
kesalahan peletakan 71 (shéngdido) di
atas Y i% P (hanyii pinyin) oleh peserta
didik seperti meletakan /i (shéngdiao)
di atas huruf konsonan dan meletakkan 7=
i (shéngdiao) di atas huruf vokal yang
salah karena adanya huruf vokal yang
lebih dari satu. Dua hal tersebut bisa
terjadi karena peserta didik kurang
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berminat  untuk  belajar,  kurang
memahami, ataupun kurang mampu
mengaplikasikan aturan peletakan 75 i
(shengdiao) pada ¥ i #f & (hanyi
pinyin).

Dengan latar belakang di atas, peneliti
bermaksud untuk membuat inovasi
berupa media yang dapat digunakan untuk
pembelajaran aturan peletakan 7=
(shéngdiao) pada X i& Pt & (hanyu
pinyin). Hal ini sejalan dengan pendapat
Sudjana dan Rivai (2015:3) bahwa
beberapa penelitian yang dilakuan
terhadap media pengajaran saat proses
belajar dapat menambah kualitas belajar
peserta didik, sehingga penggunaan media
pengajaran saat proses belajar sangat
dianjurkan. Bentuk media pembelajaran
yang dikembangkan adalah komik digital
dengan menggunakan aplikasi webtoon.

Peneliti memilih komik sebagai media
pembelajaran, karena selama ini konsep
teori tentang aturan peletakan 7= iff
(shengdiao) pada W i& #f & (hanyu
pinyin) hanya dijelaskan berupa teks pada
buku-buku pembelajaran bahasa
Mandarin dan belum ada media yang
menyajikan ~ konsep  teori  tersebut
menggunakan media komik.
Pertimbangan lain dari peneliti memilih
komik sebagai media pembelajaran
karena, komik termasuk media visual
yang lebih  menggunakan indera
pengelihatan dalam  penggunaannya,
sehingga media ini cocok dengan materi
aturan peletakan i (shéngdido) pada
A5 B (hanyi pinyin) yang berupa
tulisan. Hal itu sejalan dengan pendapat
McCloud (dalam Nurgiantoro 2019:423)
bahwa gambar-gambar yang disusun
merupakan sarana komunikasi yang
unggul dan dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan-pesan ilmiah yang
bukan cerita, namun dapat ditampilkan
mirip cerita, sehingga membuat pembaca

tidak mudah jenuh. Penyampaian materi
pembelajaran menggunakan media yang
menarik dan tidak menjenuhkan peserta
didik dapat membantu meningkatkan
semangat dan motivasi belajar peserta
didik, serta dapat membantu
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Konsep teoretis aturan peletakan 7 iff
(shengdiao) pada W 1 #f & (hanyu
pinyin) yang dimasukan sebagai materi
pada komik meliputi, (1) aturan peletakan
75 (shengdiao) yang harus di atas huruf
vokal, (2) penggambaran urutan huruf
vokal berdasarkan bukaan mulut yang
paling besar pada bahasa Mandarin, dan
(3) pengecualian peletakan 7 i
(shéngdiao) jika terdapat vokal ganda iu
dan ui. Dengan memasukan konsep
teoretis  aturan  peletakan & i
(shengdiao) pada ¥ i& $f & (hanyu
pinyin) tersebut ke dalam naskah
ceritanya, komik digital ini diharapkan
layak  digunakan  sebagai  media
pembelajaran bagi semua pelajar bahasa
Mandarin.

Berdasarkan latar belakang di atas,
penelitian ini memiliki tujuan sebagai
berikut :

1) Mendeskripsikan proses

pengembangan komik digital “7X
B H A B mE (hanyd jiaoyu
manhud)” sebagai media
pembelajaran aturan peletakan
nada 751 (shéngdiao) pada Y iE
Pt & (hanyi pinyin) peserta didik
kelas X1 SMK Negeri 6 Surabaya.

2) Mendeskripsikan kualitas komik

digital “PiE HH EH (hanyud
jiaoyu manhud)” sebagai media
pembelajaran aturan peletakan
nada 75 i (shéngdiao) pada JXi%
Pt & (hanyi pinyin) peserta didik
kelas X1 SMK Negeri 6 Surabaya.
a)  Mendeskripsikan kevalidan

pengembangan komik
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digital “W i #H 12 H
(hanys jiaoyu manhua)”
sebagai media pembelajaran
aturan peletakan nada 7 if
(shéngdiao) pada JIE Hf&
(hanyuz pinyin) peserta didik
kelas XI SMK Negeri 6
Surabaya.

b)  Mendeskripsikan
keefektifan pengembangan
komik digital “PiE #H 12
i (hanyz jiaoyd manhua)”
sebagai media pembelajaran
aturan peletakan nada 7 i
(shéngdiao) pada P& Pf%
(hanyuz pinyin) peserta didik
kelas XI SMK Negeri 6
Surabaya.

c)  Mendeskripsikan
kepraktisan pengembangan
komik digital “Pi%E #H 18
| (hany: jiaoyu manhua)”
sebagai media pembelajaran
aturan peletakan nada 7 i/
(shéengdiao) pada PUE Hf &
(hanyu pinyin) peserta didik
kelas XI SMK Negeri 6
Surabaya .

Produk ini diharapkan memiliki

spesifikasi sebagai berikut :

1) Komik ini berupa komik digital
dengan nama “P i HF 2 H
(hanyz jiaoyu manhua)” yang
berarti komik edukasi bahasa
Mandarin.

2) Komik ini bertemakan edukasi
konsep teori aturan peletakan
W (shéngdiao) pada I i& Hf &
(hanyiz  pinyin) dalam bahasa
Mandarin.

3) Komik ini bisa  diakses
menggunakan  gawai  dengan
masuk pada situs dan aplikasi
webtoon.

4) Komik ini disajikan dengan
menggunakan bahasa Mandarin
(X7 hanzi dan $f% pinyin) dan
terjemahan bahasa Indonesia.

Terdapat aturan dalam meletakan tanda
nada (75 shéngdido) pada VW iE &
(hanyzi pinyin). XI¥] Lid Xin (2002:9)
menyebutkan bahwa when a syllable
contains only a single vowel, the tone
mark in placed directly above the vowel
letter as in " Z& 10" and " 7& hén ". When
the final of the syllable is composed of two
or more vowels, the tone marks should be
placed above the vowel pronnounced with
the mouth widest open (e.g. 47 hdo). The
opennes of the mouth for the vowels, from
widest to smallest is as follows : aoei u.
However, specifically for the double
vowels iu or ui, the tone mark must be
placed on the last vowel. Jika sebuah suku
kata hanya berisi satu vokal tunggal, tanda
nada ditempatkan tepat di atas huruf
vokal. Jika suku kata terakhir terdiri dari
dua atau lebih vokal, tanda nada harus
ditempatkan di atas vokal yang memiliki
bukaan mulut terlebar. Bukaan mulut
vokal dari yang terbesar sampai yang
terkecil adalah sebagai berikut :aoeiu
U. Namun, khusus untuk vokal ganda iu
atau ui, maka tanda nada harus diletakkan
pada vokal yang paling akhir.

Kristanto (2016:5) menuliskan dalam
bukunya, media pembelajaran terdiri dari
dua kata, yakni “media” dan
“pembelajaran”. Secara harfiah, kata
“media” memiliki arti perantara atau
pengantar, sedangkan kata pembelajaran
memiliki arti suatu keadaan untuk
membantu seseorang saat melakukan
kegiatan belajar. Sadiman, dkk. (2018:99)
menyatakan bahwa ada empat tahapan
dalam proses pengembangan media
pembelajaran; (1) menyusun rancangan
media pembelajaran, (2) penulisan
naskah, (3) produksi media pembelajaran,
dan (4) evaluasi program media.
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Komik digital i& (& 2 (hanya
jiaoyu manhua) adalah komik berbentuk
strip yang disajikan menggunakan situs
webtoon.  Berdasarkan  isi  yang
terkandung di dalamnya, komik ini adalah
komik nyata (klasik) karena komik ini
mengisahkan permasalahan yang dialami
peserta didik ketika mempelajari kaidah
aturan peletakan 7] (shéngdiao) pada
M Pt & (hanyua pinyin). McCloud
(dalam Nurgiantoro 2019:423)
berpendapat bahwa gambar-gambar yang
disusun merupakan sarana komunikasi
yang unggul dan dapat digunakan untuk
menyampikan pesan-pesan ilmiah yang
bukan cerita, namun dapat ditampilkan
mirip cerita, sehingga membuat pembaca
tidak mudah jenuh. Kristanto (2016:46)
menyatakan  bahwa  komik  dapat
digunakan untuk meningkatkan
keterampilan membaca dan minat baca,
serta menambah perbendaharaan kata
pembacanya. Dengan  memadukan
gambar dan tulisan yang dirangkai secara
urut dan bersambung membentuk suatu
cerita yang disertai dengan pesan atau
informasi, komik dapat digunakan sebagai
media pembelajaran.

Dalam melakukan penelitian, peneliti
tidak terlepas dari penelitian-penelitian
terdahulu yang relevan dengan penelitian
ini. Berikut ini  peneliti paparkan
penelitian yang digunakan oleh peneliti
sebagai referensi.

Penelitian oleh Ardiyani (2020)
dengan judul “Pengembangan Media
Komik Bisu ¥ ## (lanchi) Sebagai Media
Pembelajaran Menyusun Teks Dialog
Bahasa Mandarin Siswa Kelas XI”.
Penelitian tersebut dan penelitian ini
memiliki persamaan; (1) jenis penelitian
yang sama, yaitu penelitian
pengembangan media pembelajaran, dan
(2) tujuan penelitian yang sama, Yyaitu
untuk mendeskripsikan proses
pengembangan dan kualitas (meliputi

aspek  kevalidan, keefektifan, dan
kepraktisan) komik sebagai media
pembelajaran bahasa Mandarin.
Sedangkan  perbedaan dari  kedua
penelitian tersebut; (1) komik yang
dikembangkan pada penelitian tersebut
digunakan sebagai media pembelajaran
dalam menyusun dialog bahasa Mandarin,
sedangkan pada penelitian ini komik yang
dikembangkan digunakan sebagai media
pembelajaran aturan peletakan =
(shengdiao) pada ¥ i Hf & (hanyi
pinyin), dan (2) subjek penelitian tersebut
diambil di SMK PGRI 13 Surabaya,
sedangkan subjek penelitian ini diambil di
SMK Negeri 6 Surabaya.

Penelitian oleh Rohmawati (2020)
dengan judul “Pengunaan Media Komik
Berbahasa Mandarin Terhadap
Keterampilan Membaca Pemahaman
Bahasa Mandarin Siswa Kelas X
Perhotelan SMK 17 Agustus 1945
Surabaya”. Penelitian tersebut dan
penelitian ini memiliki persamaan; (1)
kedua  penelitian ini  sama-sama
menggunakan media pembelajaran komik
sebagai variabel penelitian, dan (2) tujuan
dari penelitan ini sama-sama untuk
menjelaskan respon dari subjek penelitan
setelah menggunakan media
pembelajaran yang diujicobakan.
Perbedaan dari kedua penelitian tersebut;
(1) penelitian tersebut merupakan
penelitian eksperimen dengan
mengujicobakan ~ komik  berbahasa
Mandarin terhadap keterampilan
membaca pemahaman bahasa Mandarin,
sedangkan penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan komik digital
sebagai media pembelajaran untuk
pembelajaran aturan peletakan 7=
(shengdiao) pada W i #f & (hanyu
pinyin), dan (2) subjek penelitian tersebut
diambil di SMK 17 Agustus 1945
Surabaya, sedangkan subjek penelitian ini
diambil di SMK Negeri 6 Surabaya.




Vol. XX/ No. XX

E-ISSN T XXXX-XXXX
Date : DD-MM-YYYY
Pg. T XX =XX

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah kombinasi dari
pendekatan penelitian kualitatif  dan
kuantitatif karena peneliti mendapatkan dua
jenis data, yaitu berupa uraian atau
penjelasan singkat (data kualitatif) dan
angka (data kuantitatif). Jenis penelitian ini
adalah penelitian pengembangan atau R&D
(research and development. Borg dan Gall
(dalam Setyosari 2016:276) menjelaskan
bahwa penelitian R&D adalah penelitian
yang digunakan untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk pendidikan.
Penelitian ini menggunakan prosedur
penelitian dengan model ADDIE yang
sama-sama dikembangkan oleh Robert A.
Reiser dan Michael Molenda. Menurut
Setyosari  (2016:284) model ADDIE
termasuk penelitian prosedural yang
menggambarkan tahapan-tahapan atau alur
prosedural yang harus diikuti dalam
menghasilkan suatu produk tertentu.
Prosedur  penelitian  model ADDIE
memiliki lima tahapan; (1) analyze, Reiser
dan Dempsey (2012:9) menyimpulkan
bahwa Analyze often includes conducting a
needs assessment, identifying a
performance problem in a business setting
or some other environment, and stating a
goal. Tahap analisis sering kali mencakup
pelaksanaan penilaian kebutuhan,
mengidentifikasi masalah kinerja dalam
lingkungan bisnis atau lingkungan lain, dan
menetapkan tujuan Dalam penelitian ini,
tahap ini adalah proses menganalisis
kebutuhan belajar, menganalisis target, dan
menganalisis tugas atau topik yang relevan.
Peneliti juga mengkaji berbagai kajian
pustaka dan penelitian yang relevan guna
memperoleh dasar-dasar teoritis yang kuat
dan mendukung penelitan ini, (2) design,
Reiser dan Dempsey (2012:9)
menyimpulkan bahwa Design includes
writing objectives in measurable terms,
classifying learning as to type, specifying
learning activities, and specifying media.

Tahap desain mencakup penulisan tujuan
dalam istilah yang dapat diukur,
mengklasifikasikan pembelajaran
berdasarkan jenisnya, menentukan aktivitas
pembelajaran, dan menentukan media.
Dalam penelitian ini, tahap ini adalah
proses pembuatan  perencanaan dan
perancangan produk yang diusulkan.
Semua rencana dan rancangan produk
disesuaikan dengan hasil analisis yang
diperoleh sebelumnya, sehingga produk
yang dibuat bernilai tepat guna, (3) develop,
Reiser dan Dempsey (2012:9)
menyimpulkan bahwa Develop includes
preparing student and instructor materials
(both print and nonprint) as specified
during design. Tahap pengembangan
mencakup persiapan materi siswa dan
instruktur (baik cetak maupun elektronik)
sebagaimana ditentukan selama
perancangan. Dalam penelitian ini, tahap
ini adalah proses mengembangkan sketsa
awal dan menyusun komik menjadi komik
utuh, serta menerbitkanya di webtoon. Pada
tahap ini juga dilakukan uji validasi produk
oleh para ahli untuk mengetahui tingkat
kelayakan produk yang dibuat., (4)
implement, Reiser dan Dempsey (2012:9)
menyimpulkan bahwa Implement includes
delivering the instruction in the settings for
which it was designed. Tahap implementasi
mencakup penyampaian instruksi dalam
lingkungan yang telah dirancang. Dalam
penelitian ini, tahap ini adalah proses uiji
coba komik digital “yX & #EH 2 H
(hanyu jiaoyn manhua)” sebagai media
pembelajaran aturan peletakan & i
(shengdidao) pada Y1 Ht & (hanyi pinyin)
secara langsung untuk mengetahui respon
peserta didik atau dampak pengguna komik
setelah menggunakan komik tersebut, dan
(5) evaluate, Reiser dan Dempsey (2012:9)
menyimpulkan bahwa Evaluate includes
both formative and summative evaluation,
as well as revision. Formative evaluation
involves collecting data to identify needed
revisions to the instruction, while
summative evaluation involves collecting
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data to assess the overall effectiveness and
worth of the instruction. Revision involves
making needed changes based on the
formative evaluation data. Evaluasi
mencakup evaluasi formatif dan sumatif,
serta revisi. Evaluasi formatif melibatkan
pengumpulan data untuk mengidentifikasi
revisi yang diperlukan terhadap instruksi,
sedangkan evaluasi sumatif melibatkan
pengumpulan data untuk menilai efektivitas
dan nilai keseluruhan instruksi. Revisi
melibatkan pembuatan perubahan yang
diperlukan berdasarkan data evaluasi
formatif. Pada tahap ini disajikan hasil
evaluasi dari validator ahli materi dan
media dan saran dari responden pengguna
produk.

Arikunto  (2007:99) menyatakan
bahwa subjek penelitian adalah hal, benda,
atau orang tempat variabel penelitian
melekat. Subjek uji coba dalam penelitian
ini adalah peserta didik kelas XI SMK
Negeri 6 Surabaya dan dosen sebagai ahli
media dan ahli materi. SMK Negeri 6
Surabaya dipilih untuk subjek ujicoba
karena sekolah ini lebih mengutamakan
keterampilan membaca dan menulis pada
pemahaman bacaan bentuk X i& #Hf &
(hanyu pinyin). Dengan mengambil subjek
penelitan di sekolah ini peneliti berharap
tujuan Penelitian Pengembangan Komik
Digital “ WiE ZH B HE (hanyi jidoyi
manhua)” untuk Pembelajaran Aturan
Peletakan Nada /i (shéngdiao) pada X
5 $FE (hanyi pinyin) Peserta Didik Kelas
XI SMK dapat tercapai. Peneliti memilih
kelas XI Perhotelan 1 sebagai kelas uji coba
karena kelas ini mengalami keterlambatan
dalam kegiatan belajar mengajar mata
pelajaran Bahasa Mandarin. Saat peneliti
melakukan wawancara, kelas lainnya telah
mempelajari Buku Standar Course HSK 1
pelajaran  ketiga, namun kelas XI
Perhotelan 1 baru selesai mempelajari
pelajaran kedua, yang mana terdapat
pengenalan aturan penandaan/peletakan
nada atau 7= (shéngdiao) pada JUIE Hf

& (hanyi pinyin) ada pada pelajaran kedua.
Validator ahli materi pada penelitian ini
adalah Iffa Mar’atus Shohibul Birri, S. Pd.,
M. A., Dosen Prodi Pendidikan Bahasa
Mandarin Universitas Negeri Surabaya,
sedangkan validator ahli media pada
penelitian ini adalah M. Ro’is Abidin, S.
Pd., M. Pd., Dosen Prodi Desain Grafis
Universitas Negeri Surabaya.

Arikunto  (2007:100-101)  juga
mengemukakan bahwa metode
pengumpulan data adalah berbagai cara
yang dipilih dan digunakan peneliti untuk
mengumpulkan  data-data  penelitian,
sedangkan instrumen pengumpulan data
adalah berbagai alat bantu yang dipilih dan
digunakan peneliti untuk mempermudah
mengumpulkan data penelitian. Berikut ini
peneliti sajikan tabel metode dan instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini.

Tabel 1. Metode dan Instrumen

Pengumpulan Data

Metode
Pengumpulan Instumen
Data Pengumpulan Data
Wawancara/ Lembar Pedoman
Interviu Interviu
a) Lemabar
Validasi Produk
Angket b) Lembar Respon
Peserta Didik
Soal Pretest dan
Tes Posttest Peserta
Didik

Teknik analisis data adalah cara
mengolah, mengorganisasikan, dan
menyusun data penelitian yang telah
diperoleh, sehingga dari data tersebut dapat
menghasilkan kesimpulan yang dapat
menjawab rumusan masalah penelitian.
Berikut adalah beberapa teknik analisis
data yang digunakan pada penelitian ini.

1) Teknik analisis data  proses

pengembangan komik digital ¥ i #k
B 8 (hanyi jiaoyn manhuq)
menggunakan  kualitatif ~ dengan
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karakteristik deskriptif. Miles dan
Huberman dalam Sugiyono (2012 :
246) menjelaskan tahapan mengelola
data kualitatif terdiri dari; (1) Data

Reduction, yaitu merangkum,
memilah-milah data pokok
berdasarkan kategori, dan

memfokuskan pada hal-hal yang
mengarah ke tujuan awal penelitian.
Setelah seluruh data terkumpul
peneliti memilah dan menggolongkan
data  sesuai  tahapan  proses
pengembangan komik digital, yaitu
Analyze, Design, Develop, Implement,
and Evaluate; (2) Data Display, yaitu
menyajikan data-data yang telah
dirangkum  berdasarkan kategori.
Setelah selesai menggolongkan data
proses pengembangan komik sesuali
dengan tahapannya, data disajikan
dan disederhanakan agar
memudahkan peneliti dalam menarik
kesimpulan. Data yang berasal dari
pendapat, masukan, komentar, atau
tafsiran orang lain guna mendukung
peneliti dalam proses pengembangan
komik disajikan menggunakan tabel.
Contohnya pada data hasil interviu
peneliti dengan guru dan peserta didik
mata pelajaran Bahasa Mandarin
SMK Negeri 6 Surabaya pada tahap
Analyze dan hasil evaluasi komik
digital iF #F 12 ) (hanyi jiaoyu
manhua) pada tahap Evaluate. Data
yang berisi tentang apa yang dialami,
dirasakan, disaksikan, dan dilakukan
peneliti saat proses pengembangan
komik dituliskan dengan paragraf
deskriptif, serta disajikan
menggunakan tabel dan gambar untuk
data tertentu; dan (3) Conclusion

Drawing/Verification, yaitu
penarikan kesimpulan awal dan
verifikasi. Setelah seluruh data

disajikan pada Hasil Penelitian di Bab
IV, peneliti menarik kesimpulan dari
setiap tahap proses pengembangan
komik digital & #H & H (hanyi

2)

jiaoyu manhua) dan menuliskannya
pada Pembahasan Hasil Penelitian di

Bab IV. Penarikan kesimpulan
dilakukan dengan meninjau kembali
data-data proses pengembangan

komik yang telah dikumpulkan.

Teknik analisis data  kualitas

pengembangan komik digital Y15 #(

B 1] (hanyi jidoyt manhua).

a) Teknik analisis data kevalidan
komik digital Y if #H 8 H
(hanyi jiaoyn manhua). Data

yang berupa skor dihitung
indeks%-nya menggunakan
rumus :
Jumlah
Skor
Indeks% = D¥§28at x 100%
Total
Skor
(Sumber
wikielektronika.com/skala-likert,
2023)

Selanjutnya, mencari mean
indeks % skor akhir validasi
media dan materi. Terakhir
menginterpretasi  skor  akhir
menjadi  predikat  kelayakan
produk menggunakan rating
scale kategori kelayakan yang
terbagi menjadi empat kategori.

Tabel 2. Ratting Scale

Kelayakan Produk Dengan

Modifikasi
. Skor dalam
Kategori Persen
Sangat | 7506 - 100%
layak
Layak > 50% - 75%
Kurang | 50 - 5006
layak
Tidak layak 0% - 25%

(Sumber Royan, 2022)
b) Teknik analisis data keefektifan
komik digital Y& #EF 12 iH
(hanyu jiaoyn manhua). Data
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yang berupa jawaban pretest dan yang salah /
posttest peserta didik dikoreksi menuliskan
dan dilakukan penskoran dengan nada 7 if
cara jumlah soal yang benar (shéngdido)
dikalikan dengan skor jenis soal yang salah
sebagai berikut. dan
Tabel 3. Tabel Skor Per Jenis menempatka
Soal Pretest dan Posttest Peserta n nada 7 i
_ Didik (shéngdiao)
Jenis | Jumlah | Total di atas vokal
Soal Soal | Skor yang benar
Pilihan 11 11 Menuliskan
Ganda nada 7 1
Isw_m 20 40 (shengdido)
Uralan 2 6 yang salah
Jumlah 33 57 dan
menempatka
Tabel 4. Tabel Kriteria dan N nadap;l“n i
Penskoraan Pretest dan Posttest o
- (shéengdiao)
Peserta Didik .
Jormis di atas vokal
soal | Kriteria |Skor yang salah
Nermilin Menuliskan
'a\?vat:aln 1 Jawaban
- J yang benar
Pilihan | yang benar -
— Menuliskan
Ganda | Memilih iawab
jawaban 0 jawaban
Jan lah yang hampir
)I\//I gSI_ 5 Uraian | benar
enufiskan Menuliskan
nada & VAl jawaban
(shéngdiao) yang salah
yang benar Tidak
dan 2 menuliskan
menempatka jawaban
n nada 7=
(s_héngdido) Langkah selanjutnya yaitu
_ di atas vokal menghitung nilai  akhir
Isian | yang benar peserta didik
Menuliskan menggunakan rumus :
nada 7 Total skor
(shéngdiao) - yang
NA = .
yang benar diperoleh
dan 1 Skor maksimal
menempatka (Sumber
n nada 7 i Imsspada.kemdikbud.go.id/mod/
(shéngdiao) resource/view, 2017)
di atas vokal

10
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Lalu melakukan uji
normalitas gain dari nilai pretest
dan posttest setiap peserta didik
dan menyajikan nilai hasil pretest
dan posttest serta nilai normalitas
gain dengan kategori dalam
bentuk tabel perolehan skor. Uji
normalitas gain ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas
perlakuan yang diberikan. Rumus

uji N Gain adalah sebagai berikut :

. _ Spost — Spre
N Gain = Smaks — Spre
(Sumber Oktavia dkk, 2019)
Keterangan :
Spost : menyatakan skor pretest
Spre : menyatakan skor posttest
Smaks : menyatakan skor
maksimal
Selanjutnya adalah
menginterpretasi nilai rata-rata N
Gain peserta didik ke dalam
kategori berikut.
Tabel 5. Kriteria Keefektivan
Yang Terinterpretasi Dari Nilai
Normalitas Gain Menurut

Meltze
Tingkat Nilai
Efektivitas Normalitas
Gain
Tinggi 0,70 < n<
1,00
Sedang 0,30 <n<0,70
Rendah | 0,00 <n<0,30

(Sumber Karinaningsih dalam
Oktavia dkk, 2019)
Teknik analisis data kepraktisan
komik digital Y i& #H 12
(hanyu jiaoyn manhua). Data
yang berupa skor angka yang
mewakili setuju tidaknya peserta
didik mata pelajaran bahasa
Mandarin dengan pernyataan
yang tertulis di instrumen angket

penggunaan produk dihitung
indeks%-nya menggunakan
rumus :.

11

Jumlah
Skor
yang

Didapat
Total
Skor

(Sumber
wikielektronika.com/skala-likert,
2023)

Selanjutnya, mencari mean
indeks % skor akhir responden.
Terakhir menginterpretasi skor

Indeks% = x 100%

akhir menjadi predikat
kepraktisan produk
menggunakan  rating  scale

kategori kepraktisan yang terbagi
menjadi empat kategori.
Tabel 6. Kategori Kepraktisan
Produk Berdasarkan Skala
Likert yang telah Dimodifikasi

Kategori Skor dalam
Persen
Sangat praktis | 75% - 100%
Praktis 50% - 75%
Kurang | 5506 5004
praktis
Tidak praktis 0% - 25%

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Hasil penelitian yang diperoleh dari
penelitian ini berguna untuk menjawab
rumusan masalah penelitian. Selanjutnya
data-data hasil penelitian tersebut diolah
dan dianalisis sesuai dengan teknik analisis
data yang telah disampaikan pada Bab IlI.
Berikut ini akan dipaparkan data-data yang
diperoleh selama proses pengembangan
komik digital X & #E 12 E (hanyi
jiaoyu manhua) dan bagaimana kualitas
komik digital X i& #E 12 HE (hanyi
jiaoytu manhua).

Pengembangan komik digital Y& #{

=3

& 18 H (hanyi jiaoyn manhua) untuk
:|: N
O

pembelajaran aturan peletakan
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(shengdido) pada P& H4E (hanyi pinyin)
peserta didik kelas XI SMK Negeri 6
Surabaya memiliki lima tahapan proses
sebagai berikut :

1) Tahap Analisis, terdapat tiga hal
penting yang harus dianalisis dalam
mengawali  penelitian ini, yakni
analisis kurikulum, analisis peserta
didik, dan analisis kebutuhan ajar.

Berdasarkan  hasil interviu
dengan Guru Bahasa Mandarin SMK
Negeri 6 Surabaya, Fitriya, S. S,
MBA yang dilaksanakan pada tanggal
5  September 2024,  peneliti
memperoleh data; (a) SMK Negeri 6
Surabaya menggunakan Kurikulum
Merdeka. Dalam capaian
pembelajaran elemen mata pelajaran
Bahasa Mandarinnya disebutkan
bahwa pada pembelajaran mandarin
tingkat dasar, pengenalan aksara
hanzi tidak menjadi yang utama,
namun pembelajaran membaca lebih
diutamakan pada pemahaman bacaan
yang ditulis dalam bentuk ¥i% $f35
(hanyu pinyin), (b) mata pelajaran
Bahasa Mandarin di SMK Negeri 6
Surabaya hanya diberikan kepada
peserta didik fase F atau kelas XI
jurusan Usaha Layanan Pariwisata
(ULP) yang terdiri dari dua kelas,
Perhotelan (PH) yang terdiri dari lima
kelas, dan Kuliner (KUL) yang terdiri
dari lima kelas, (c) seluruh peserta
didik telah diajarkan dasar-dasar
bahasa Mandarin dengan buku acuan
Panduan Persiapan HSK 1. Materi
seputar aturan penandaan/peletakan
nada atau /i (shengdiao) pada 7X
B PE& (hanyi pinyin) juga telah
diajarkan.  Peserta didik telah
diberikan latihan menulis Y& $f3&%
(hanyu pinyin) dan soal latihan
menyimak dengan menambahkan
W (shéngdiao) yang hilang di atas X
B BtE (hanyu pinyin). Dari hasil
latihan tersebut diketahui bahwa
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2)

terdapat satu kelas yang peserta
didiknya dominan memiliki nilai
dibawah KKM, vyaitu kelas XI
Perhotelan 1. Hal tersebut bisa terjadi
karena peserta didik belum terlalu
memahami materi atau peserta didik
lupa materi yang telah disampaikan,
sehingga peserta didik tidak dapat
mengerjakan latihan soal dengan
benar, dan (d) selama penyampaian
materi aturan penandaan/peletakan
nada atau i (shengdiao) pada X
& Pt (hamyi pinyin) guru mata
pelajaran Bahasa Mandarin hanya
menggunakan media berupa buku ajar
Standar Course HSK 1 (text book) dan
papan tulis. Peserta didik belum
pernah menggunakan media belajar
lain, seperti komik digital.

Tahap Desain, tahap ini diawali
dengan menentukan jenis komik yang
akan dibuat. Peneliti memilih jenis
komik strip dan menggunakan
webtoon sebagai media penerbitnya
dengan mempertimbangkan nilai
kepraktisannya. Banyak kalangan
remaja menggunakan aplikasi ini
karena tidak berbayar dan dapat
diaskes tanpa harus mengunduh
aplikasinya. Adapun komik webtoon
berbahasa Mandarin yang menjadi
referensi peneliti yaitu KIDDOS oleh
Nico’ sinmyfeelings dan Good/Bad
Fortune oleh Ariel Duyung.

Setelah menentukan jenis komik
yang, selanjutnya peneliti memilah-
milah dan menentukan materi yang
akan dimasukan ke dalam naskah
komik yang akan dibuat. Materi yang
dimuat dalam komik ini adalah
seputar aturan penandaan/peletakan
nada atau i (shéngdiao) pada X
& $t3& (hanyi pinyin) dengan Buku
Standar Course HSK 1 (text book)
sebagai buku acuannya.
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Rules of Pinyin (1): Tone Marking and Abbreviation

P FIE Y,

Read the syllables a

ERR oo

tion to the positions of the tone marks.
xuéxigo bang méng  ldngiG niér

yéu ydng shéubido zhongyt gongsi

shijian shénti kdoshi gudjia

Gambar 1 . Cakupan Materi dalam
Komik
Langkah selanjutnya adalah
menyusun unsur struktural komik.
Menurut Nurgiyantoro dalam artikel
Wahyuni (2022:22), unsur struktural
komik meliputi tema dan moral, alur,
penokohan, serta gambar dan bahasa.
Unsur-unsur struktural dalam komik
digital P15 Z4E 12 (hanyi jiaoyu
manhua) disajikan dalam tabel
berikut.
Tabel 7. Unsur Struktural Komik
Digital ¥if Z(F 12 (hanyd
jiaoyu manhua)

Unsur

Struktural Keterangan

Komik ini
mengangkat tema
pendidikan dengan
banyak
memunculkan latar
suasana  sekolah
dan aktivitas
belajar.

Komik ini
Temadan | gipyat dengan

Moral | tyjuan untuk
pembelajaran
aturan peletakan 7
i (shéngdiao)
pada ¥ & #Hf &
(hanyu pinyin),
sehingga secara
tersirat komik ini
memiliki pesan
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moral kepada
pembaca agar
selalu memiliki
semangat  dalam

Alur

belajar bahasa
Mandarin.
Komik ini

menggunakan alur
cerita maju dengan
sinopsis  sebagai
berikut.

Suatu hari Guru
Li sedang mengajar
bahasa Mandarin di
kelas Il SD. Saat
akan  mengakhiri
kelasnya, Guru Li
berpesan  kepada
murid-muridnya
bahwa besok mata
pelajaran  bahasa
Mandarin akan
diadakan dikte
kosakata bab 1.

Semua murid-
murid terkejut
mendengar

perkataan Guru Li,
tidak terkecuali
Agus. Agus merasa
tidak yakin bisa
menyelesaikan
dikte besok dengan
baik. Melihat Agus
yang gelisah,
David, temannya
mencoba
menenangkannya.
Pada malam
harinya, David
menelefon  Agus
untuk memastikan
apakah Agus
belajar dengan baik.
Mereka saling
bertukar cara untuk
dapat
menghafalkan

PRODI
FAKULTAS BANASA DAN
NIVERSITAS NEGERI SUR

SENI
4

BAY
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hanzi, pinyin, dan
arti  dari  setiap
kosakata yang akan
didiktekan  besok.
Keesokannya,
setelah dikte
selesai, Agus
nampak seperti
menahan tangis
karena dia
mendadak lupa
semua letak 7 i
(shéngdiao) pada
setiap $t & (pinyin)
yang dia tulis. Xiao
Xin, teman sekelas
Agus,
mendekatinya
menenangkan dan
menjelaskan
tentang aturan
peletakan 7= i
(shéngdiao) pada
s P& (hanyi
pinyin). David pun
juga datang
menghampiri
mereka dan
menyimak obrolan
mereka. Agus dan
David pun juga
baru  mengetahui
jika terdapat aturan
untuk meletakan 7=
W (shéngdiao)
pada VX i& Pt &
(hanyu pinyin).
Mereka pun
mengucapkan
terima kasih ke
Xiao Xin karena
telah mendapatkan
pelajaran baru yang
berharga.

Penokohan

Guru Li/ZE )M
(i ldoshi),
perempuan usia 25

14

tahun, seorang guru
bahasa Mandarin di
sekolah dasar.
Mempunyai  sifat
penyabar, dia selalu

tersenyum saat
mengajar di
sekolah.

Agus/ Fif i
(agu s1), anak laki-
laki usia 8 tahun,
seorang murid di
sekolah dasar. Dia
adalah anak yang
suka khawatir dan

panik jika
menghadapi
kesulitan dalam
belajar bahasa
Mandarin.

David/ K . (da
wei), anak laki-laki
usia 8  tahun,
seorang murid di
sekolah dasar. Dia
adalah anak yang
selalu dapat
menenangkan dan
memberikan solusi

jika temannya
kesulitan. David
adalah sahabat
Agus.

Xiao Xin/ /)N Jik
fik  (xido xinxin),
anak  perempuan
usia 7  tahun,
seorang murid di
sekolah dasar. Xiao
Xin adalah teman
sekelas David dan
Agus. Dia adalah
anak yang paling
cerdas di kelasnya.
Dia suka membantu
temannya yang
mengalami
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kesulitan dalam
belajar bahasa
Mandarin.

Komik X iE #(

B 12 H  (hanyi
jiaoyu manhua)

Gambar
dan
Bahasa

sementara ini hanya
terdiri dari satu

episode.  Episode
pertama dengan
judul “  Tanda

Nada Ini Diletakan
Dimana, Ya ? X4
P BCE AR L ?
(zhe ge shéngdiao
fangzhe zai
nd'er)” terdiri dari

40-60 panel
gambar. Panel
gambar yang
digunakan dominan
berbentuk  kotak
dan persegi

panjang. Komik ini
menggunakan gaya

Classic  Japanese
Manga untuk
penggambaran

karakter  manusia

dan ilustrasi lainnya
seperti, ruang kelas,
kamar tidur, dsb.

Komik ini
menggunakan
bahasa Indonesia
dan bahasa
Mandarin (dengan
{6 f L 7 jidnhua
hanzi dan 3 iE Hf

& hanyu pinyin).

Aspek bahasa
dalam komik
dikelompokan

menjadi tiga
bentuk; (1) narasi
(tidak  langsung),

(2) kata-kata dan
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pikiran tokoh
(langsung), serta (3)
kata tiruan bunyi/
onomatope. Pada
komik ini, narasi
(tidak  langsung)
mengggunakan

balon kata
berbentuk persegi
panjang, sedangkan

kata-kata dan
pikiran tokoh
(langsung),  serta
kata tiruan bunyi
menggunakan

balon kata
berbentuk  persegi
panjang dengan
sudut tumpul.

Langkah terakhir dalam tahap
ini adalah mengembangkan susunan
unsur struktural komik yang telah
dibuat menjadi draf atau sketsa awal
komik. Peneliti membuat draf awal
komik langsung di aplikasi grafis
Corel Draw X5 tanpa bantuan gambar

manual terlebih dahulu. Sebagai
gantinya  peneliti  menggunakan
beberapa gambar model sheet

beberapa kartun manga di internet
sebagai referensi. Berikut ini adalah
draft awal komik.

i R

——_ ]
] Qé%m - amn B Oeas e ol N

Gambar 2. af Tokoh Komik
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Gambar 3. Draf Layout dan
~ Background Komik

ambr . rafPegenaIan o
~ Karakter Komik

-—
;)e')el'f?if
VRN

. Gma 5.DafA Sampl
Komik

{5 % Daftar Kosa kata

Gambar 6. Draf Daftar Kosakata
Komik
Selanjutnya, peneliti
mengkonsultasikan draf awal tersebut
ke Dosen Pembimbing Skripsi
terlebih dahulu hingga mendapatkan
persetujuan untuk melanjutkan ke
tahap pengembangan
3) Tahap Pengembangan, pada tahap ini
draf awal komik, baik itu cover
maupun gambar-gambar per panel
ditata dan diberi polesan akhir
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sedemikian  rupa  menggunakan
aplikasi grafis Corel Draw X5.
Setelah itu gambar diexpor satu per
satu dalam bentuk png. Selanjutnya
gambar-gambar dengan format png
tersebut diunggah di  halaman
Webtoon Kanvas untuk diterbitkan.

o L]

°

-

Gambar 7. Pendaftaran Serial
Komik {1 #E 12 H (hanyi
jiaoyu manhua) di Halaman
Webtoon

Gambar 8. Pengunggahan dan

Penyusunan Panel Komik

Pada tahap ini juga dilakukan uji
validasi produk oleh para ahli untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk
yang dibuat sebelum produk diuji
cobakan ke peserta didik. Komik
digital “PM 1% W E 8 H (hanyi
jiaoyu manhua)” telah diuji validasi
pada tanggal 15-16 Agustus 2024
oleh Ibu Iffa Mar’atus Shohibul Birri,
S. Pd, M. A, Dosen Prodi
Pendidikan Bahasa Mandarin
Universitas Negeri Surabaya, selaku
validator ahli materi dan Bapak M.
Ro’is Abidin, S. Pd., M. Pd., Dosen
Prodi Desain Grafis Universitas
Negeri Surabaya, selaku validator ahli
media. Kedua ahli validasi tersebut
memberikan ~ kesimpulan  bahwa
komik digital “¥ 1% HEH 12 H
(hanyu  jiaoyn manhua)” layak
digunakan sebagai media
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perbaikan. Hasil perbaikan dapat

4)

dilihat pada Tabel 8.

Tahap Implementasi, uji coba komik
digital “PE #E BE (hanyi
jiaoyl manhua) ”  sebagai media
pembelajaran  dilaksanakan pada
tanggal 12 September 2024 di SMK
Negeri 6 Surabaya. Pengguna komik
ini adalah peserta didik kelas XI

Perhotelan 1 SMK Negeri 6 Surabaya.

Peneliti memilih kelas XI Perhotelan
1 sebagai kelas uji coba karena selain
peserta didik yang dominan memiliki
nilai di bawah KKM, kelas ini adalah
kelas yang mengalami keterlambatan
dalam kegiatan belajar mengajar mata
pelajaran Bahasa Mandarin. Saat
peneliti melakukan wawancara, kelas
lainnya telah mempelajari Buku
Standar Course HSK 1 pelajaran
ketiga, namun kelas XI Perhotelan 1
baru selesai mempelajari pelajaran
kedua, vyaitu  materi aturan
penandaan/peletakan nada atau 75 i
(shengdiao) pada PiE Bt (hanyi
pinyin).

Pada tahap implementasi juga
dilaksanakan penilaian aspek
kepraktisan dan aspek keefektifan
produk. Aspek kepraktisan diperoleh

dengan mengajukan beberapa
pertanyaan pada angket respon
peserta didik dan guru Bahasa

Mandarin tentang penggunaan media
komik digital “JXi% HE 12 mH
(hanyi jiaoyn manhua) ”  untuk
pembelajaran aturan peletakan 75 i
(shengdiao) pada PLiE Bt & (hanyi
pinyin). Aspek keefektifan diperoleh
dengan melakukan pretest dan
posttest untuk mengetahui hasil
belajar peserta didik sebelum dan
setelah menggunakan komik digital
“ULE HE B E (hanyi jidoyu
manhua) ” sebagai  media
pembelajaran.
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5) Tahap Evaluasi,

sebelum komik
digital “iE #FH 1B HE (hanyi
jiaoyu manhua) ”  diujicobakan,
peneliti  memperoleh  beberapa
saran/masukan dari validator, baik
ahli materi maupun ahli media.
Berikut ini disajikan hasil evaluasi
dari validator ahli materi dan media.
Tabel 8. Hasil Revisi Produk
Berdasarkan Saran/Masukan dari
Validator

Revisi dari Ahli Media
No. Sebelum Sesudah

OGS B URASH
GRRASA HEART

NOTK,

@ -
Keterangan :
Mengubah cover menjadi
lebih representatif ~ dan
menambahkan keterangan
“komik ini ditujukan kepada
siapa” pada cover komik .

Keterangan :
Menambahkan variasi pada
panel komik agar tidak terlalu

Keterangan :
Memperbesar kotak dialog dan
ukuran font sehingga dapat
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dibaca dengan jelas tanpa
memakai fitur zoom.

i
4

Keterangan :
Memperbaiki margin kanan
kiri komik secara keseluruhan.

3

| ¥

o - ] BE e

Kéterangan ;
Memperbaiki margin daftar
kosakata komik.

Revisi dari Ahli Materi

Sebelum Sesudah

Keterangan :

Memperbesar ukuran font
sehingga dapat dibaca dengan
jelas tanpa memakai fitur
zoom.

E-ISSN

Date

Pg.
4.
5.

No.

1.
2.

Keterangan :
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Menambahkan huruf hanzi
dan arti bahasa Indonesia kata
seruan aiya

Keterangan :
Mengganti kosakata “ ZF —

&, B, =2 shi, di

san shi” menjadi “Z5—1~,

o OS5

ZAS, B=ASdiyige, dier
ge, di san ge’

Keterangan :
Mengganti kata “#% /> gége”
menjadi kata “# > nage”
pada kalimat “FRIX 4 RIARE
T EHEENE I E
I:%:”

Keterangan :

Menghapus kata “™ zhong”
pada kalimat “FRIX 4 RIS
TAERESEN I ER A E
> dan “PRANT T REA
PP R AR E, R

i
Keterangan :

, AKULTAS BA
UNIVERSITAS N
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Menambahkan kata “Ji{ fang”
sebelum kata “fE zai” pada
kalimat “tCanit <5, HE
FIRERIINY e A2 0 2

N o Neo .

Keterangan :
Mengganti kalimat “HS 5t 2 #7
W /N Fc, R ARAE R Y
menjadi kalimat X % () 5
B, Rk e

Keterangan :

Menambahkan kata %% 3] >
setelah kata “ %% 77> pada
kalimat “Jr LA, 4 Mo ARAT]HT
WS, A

Tabel 9. Hasil Evaluasi Produk

Berdasarkan Kritik dan Saran dari

Guru Mata Pelajaran Bahasa

Mandarin SMK Negeri 6 Surabaya

No.

Sebelum Sesudah

52

Keterangan :
Penggunaan kata f#) dalam
menghubungkan atribut kata
benda, bukan kata Kerja.
Seharusnya cukup 2% > /E

AHE? 15 13 B AFE?

Kalimat %, Wr5 DLJE3RA
BENT, P95, MEEX
¥, lebih baik menggunakan
struktur kalimat seperti %,

19

075 DG R ATE T 5 5 )
T, P, WHE

Keterangan :
3. | Pada kalimat 4ff7, FEARA]
AR B HE AR T B L
kata  fE seharusnya
menggunakan 7.

Keterangan :
Kalimat “FIX A RIRE T /A
4 | WERBAPEE LB,
kurang tepat, lebih baik
menggunakan kalimat “3X 5
PEE I RIS T ZAEW ) LAR
PR,

Selanjutnya, pada bagian ini akan
dipaparkan kualitas komik digital ¥ iE #
B 8 H (hanyi jiaoyn manhua) untuk
pembelajaran aturan peletakan 75 i (shé
ngdiao) pada P iE Hf & (hanyi pinyin).
Penilaian kualitas komik berdasarkan tiga
aspek, aspek kevalidan komik, aspek
keefektifan komik, dan aspek kepraktisan
komik.

1) Aspek Kevalidan.

Untuk mengetahui  kualitas
komik digital Y5 #F 1 H (hanyi
jiaoyu manhua) dari aspek kevalidan,
maka perlu adanya penilaian yang
dilakukan oleh dua ahli, yakni ahli
materi dan ahli media. Ahli materi
menilai seberapa baik materi yang
dimuat dalam media pembelajaran
tersebut dan  tepat  tidaknya
penggunaan kata/ istilah/ kalimat/
susunan kalimat bahasa Mandarin
pada media. Sedangkan ahli media
menilai seberapa layaknya produk
yang telah peneliti kembangkan untuk
dijadikan sebagai media
pembelajaran. Data validasi yang
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diperoleh peneliti adalah berupa skor
angka. Berikut ini skor akhir yang
diperoleh dari uji validasi komik.

Tabel 10. Presentase Perolehan Skor

Validasi Ahli
No Validasi Sig?;i:g Skor | Indeks
"1 Ahli - Maks (%)
diperoleh
1. | Materi 48 60 80 %
2. | Media 73 96 76 %
Jumlah 121 156 | 156 %
Presentase rata-rata (%) 78 %

Aspek Keefektifan.

Untuk mengetahui  kualitas
komik digital X7 24 H 121 (hanyi
jlaoyu  manhua) dari  aspek
keefektifan, maka perlu adanya uji
coba produk dan melakukan pretest
dan posttest. Selanjutnya untuk
mengetahui adanya perubahan atau
pengaruh hasil belajar pengguna
produk, maka dilakukan  uji
normalitas gain. Pengguna produk
yang dimaksud ini adalah peserta
didik kelas XI Perhotelan 1 SMK
Negeri 6 Surabaya. Berikut ini adalah
hasil uji N Gain peserta didik.

Tabel 11. Hasil Pretest dan Posttest
Peserta Didik

Skor
Respo Skor N
No, nden Pre | Post Gain
test | est

1| SBR 44 58 0,25
0,2105

2| AJCC | 81 | 85 26316
0,3392

3 Al 44 63 85714
4 | ASAP | - - -
0,0392

5| ASJ] 49 | 51 15686
0,6231

6| CARH| 31 | 74 88406
0,5660

7| CA 47 | 77 37736
0,3333

8| DSC | 61 | 74 33333
FDSA 0,3589

91 ¢ | 81 75| 74350

10| FMS | 63 | 82 | Jon
11| FAH | 38 | 77 | 9505
12| FPAF | 35 | 49 | 2213
13| GAK | 61 | 74 | 235
14| GTTD | 68 | 82 | 04375
15| JGH | 65 | 79 | 04
16| oc | 68 | 79 | 05
17| S | 23 | 46 |\
18| KAN | 56 | 74 | 20000
19| LNT | 47 | 68 | 020
20 MNN | 58 | 79 | 05
21| MPA | 63 | 79 %’gf??g
22| MFRR | 51 | 66 | Do
23| NMA | 31 | 47 %’23388
24| NRN | 51 | 77 | 9250
25 NAPL | 34 | 86 | 20078
26| NNA | 47 | 72 | 23718
27 [NANS | 60 | 75 | 0,375
28| OF |42 | 49 | 21200
20| RA |68 | 75 | 20
30| RFA | 79 | 96 | o0
31| TA | 72| 73 | G0
32| TN |49 | 56 | 2072
33| VMs | 79 | 95 %Z%g
34 VI\';K | ]
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0,3913 TS 5 10
35| VDF | 31 | 58 04348 STS 0 0
01153 SS 16 68
, S 12 36
36| VNP | 74 | 77 84615 5 TS 5 0
0,1304 STS 2 2
37| YMS | 54 | 60 SS 17 72
34783
5 S 12 36
0,5666 TS 5 10
38| YNA | 40 | 74 66667 SsTsS 118 716
Me | Me . [ 11| 33
an | an | Mean TS 6 12
pret | post | N Gain STS 0 0
est | test SSS 280 gj
53, 71 1 0,3584 8 TS 5 10
4 " | 30258 STS 2 2
SS 17 72
3) Aspek Kepraktisan. Aspek 9 TSS g i;
Untuk  mengetahui  kualitas Pe_r:’lirllizan ST 1 1
komik digital YU i% #(H & (hanyi Penqduran ss | 17 | 7
jiaoyd  manhud)  dari  aspek nBahasa | 10 TSS 171 ij
kepraktisan, maka setelah melakukan STS 0 0
uji coba produk perlu dilakukan SS 17 72
pengisian Kkuisioner tentang respon 1 TSS 171 131
1 1 H \‘ ‘E '2‘—_\‘ “D%
pengguna komik dl_gltal PG HE 2 sTs T o 0
] (hanyi  jiaoyu  manhua). SS 15 64
Responden dari kuisioner ini adalah 12 TSS 154 ‘1‘(2)
peserta didik kelas XI Perhotelan 1 sTs T 1 1
SMK Negeri 6 Surabaya. Berikut ini SS 17 72
peneliti  sajikan  tabel  respon Aspek 13 SS 12 386
e e Penyajian T 4
pengguna komik digital X35 HE & Vienl S 5
H| (hanyu jiaoyu manhua). Media SS 17 72
Tabel 12. Respon Kuisioner Peserta Pemg;"alar 14 TSS 160 i(z)
Didik Terhadap Psnggunaan Produk STS 5 >
esp Ss 18 76
No on Jumla | Tot S 14 a2
mor | Pese h al 15
Aspek - . TS 2 4
Buti rta Respo Poi STS 1 1
r Didi nden nt
" SS 16 68
sS | 16 | 68 16 (> %
1 S 13 39 Aspek STS 1 1
TS 4 8 Kepraktisa 3S 12 &0
STS 2 2 n Media S 5 45
SS 17 72 17
TS 4 8
Aspek 2 S 9 27 TS 5 5
Pengorgani TS 9 18 3
sasian STS 0 0 0
Materi SS 12 52 Jumlah Total Point 0
S 13 39
3 [Ts 8 16 2
STS 2 2
4 LSS 17 72
S 13 39
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3.2 Pembahasan

Pada bagian ini akan dipaparkan
bahasan  kritis  penelitian  dengan
menggunakan teori dan penelitian yang
relevan untuk menjawab  rumusan
masalah  penelitian.  Penelitian  ini
memiliki relevansi dengan penelitian
terdahulu yang dilakukan oleh Ardiyani
(2020) dan Rohmawati (2020) yang sama-
sama melakukan pengembangan media

komik sebagai media pembelajaran
Bahasa  Mandarin.  Penelitian  ini
menggunakan jenis penelitian

pengembangan atau R&D (research and
development) dengan prosedur penelitian
model ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate) yang sama-
sama dikembangkan oleh Reiser dan
Molenda.

Sadiman, dkk. (2018:99) menyatakan
bahwa ada empat tahapan dalam proses
pengembangan media pembelajaran, yaitu;
(1) menyusun  rancangan  media
pembelajaran, (2) menulis naskah, (3)
produksi media pembelajaran, dan (4)
evaluasi program media. Dengan
berlandaskan pernyataan tersebut peneliti
mengembangkan komik digital « 73 2
B & (hanyi jiaoyn manhud)” untuk
pembelajaran aturan peletakan 7
(shengdiao) pada I i& #Hf & (hanyi
pinyin) dengan prosedur penelitian
dengan model ADDIE yang terdiri dari
lima tahap. Lima tahapan proses
pengembangan komik digital “ & #H
1% ] (hanyi jiaoyi manhud) ” akan
dijabarkan berikut ini.

Tahap pertama adalah tahap analisis.
Beberapa hal yang peneliti analisis adalah
kurikulum sekolah, peserta didik, media
pembelajaran yang digunakan, serta buku
acuan vyang digunakan pada mata
pelajaran bahasa Mandarin. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah
interviu terstruktur dengan narasumber
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guru dan peserta didik SMK Negeri 6
Surabaya. Hasil analisis pada tahap ini
akan menjadi bahan pertimbangan untuk
mendesain media pembelajaran yang
dibutuhkan peserta didik.

Tahap kedua adalah tahap desain.
Berdasakan hasil analisis pada tahap 1,
peneliti  memutuskan untuk membuat
komik digital “7Xi& X F & H (hanyi
jilaoyl  manhua)”  sebagai  media
pembelajaran aturan peletakan 7=
(shengdiao) pada W i #Hf & (hanyi
pinyin). Selanjutnya peneliti memilah
Rules of Pinyin : Tone Marking, halaman
11, pelajaran kedua dari buku Standar
Course HSK 1 (text book) sebagai
cangkupan materi. Selanjutnya peneliti
menyusun unsur struktural komik dengan
tema pendidikan dan pengajaran sebelum
membuat draft atau sketsa awal dari
komik dengan aplikasi grafis Corel Draw
X5.

Tahap ketiga adalah tahap
pengembangan. Draf awal komik
dikembangkan dengan ditata dan diberi
polesan  akhir  sedemikian  rupa

menggunakan aplikasi grafis Corel Draw
X5. Panel-panel komik tersebut kemudian
diunggah di halaman webtoon kanvas
untuk diterbitkan. Pada tahap ini juga
dilakukan uji validasi produk oleh
validator ahli materi dan validator ahli
media.

Tahap  keempat adalah  tahap
implementasi. Uji coba komik digital “7¥
B HE BHE (hanyi jiaoyn manhua)”
sebagai media pembelajaran dilaksanakan
pada tanggal 12 September 2024 di SMK
Negeri 6 Surabaya. Pengguna komik ini
adalah peserta didik kelas XI Perhotelan 1
SMK Negeri 6 Surabaya. Proses uji coba
pada kelas XI Perhotelan 1 berjalan
dengan lancar dan kondusif. Peserta didik
juga sangat antusias dalam mengikuti uji
coba produk. Pada tahap implementasi
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juga dilaksanakan penilaian aspek
keefektifan dan aspek kepraktisan produk.
Metode  pengumpulan data  yang
digunakan  untuk  penilaian  aspek

keefektifan produk adalah tes dengan
pretest dan posttest sebagai instrumennya.
Metode  pengumpulan data  yang
digunakan  untuk  penilaian  aspek
kepraktisan adalah kuisioner.

Tahap kelima adalah tahap evaluasi.
Validator ahli  materi dan media
memberikan pernyataan bahwa komik
digital “P1E #E B H (hanyi jidoyu
manhua)” layak digunakan sebagai media
pembelajaran dengan perbaikan. Adapun
perbaikan tersebut, (1) dari validator ahli
materi meliputi perbaikan dari ketepatan
pemilihan kosakata dan kalimat bahasa
Mandarin, dan (2) dari validator ahli
media meliputi, penataan layout serta
margin agar lebih rapi dan merevisi
ukuran font agar lebih mudah dibaca.
Hasil evaluasi peserta didik mendapatkan
peningkatan nilai pada posttest dengan
rata-rata N Gain sebesar 0,35. Guru Mata
Pelajaran Bahasa Mandarin SMK Negeri
6 Surabaya menilai bahwa komik ini
bagus dan menarik. Beliau memberikan
masukan bahwa beberapa penggunaan
kalimat pada komik lebih baik diperbaiki
lagi, karena terdapat kesalahan pemilihan
dan penyusunan kalimat. Beliau juga
menambahkan bahwa untuk level peserta
didik kelas IX tersebut daftar kosakata

pada akhir komik tidak terlalu bermanfaat.

Pada bagian ini akan disajikan
pembahasan kualitas komik digital “7XiF
HE 12 (hanyi jiaoyn manhud)” yang
meliputi  aspek  kevalidan, aspek
keefektifan, dan aspek kepraktisan.
Kualitas komik digital “71& #(F 12
(hanyu jiaoyw manhua)” dari aspek
kevalidan dapat diketahui  dengan
melakukan penilaian  produk oleh
validator ahli materi dan media untuk
mengetahui nilai kelayakan produk. Nilai
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kelayakan produk dapat diketahui dengan
mengajukan instrumen penilaian kepada
validator. Jumlah skor komik digital “JX
B HE BHE (hanyi jiaoyn manhuad)”
yang diperoleh dari uji validasi adalah
sebesar 121 dari skor maksimal 156.
Indeks % yang diperoleh sebesar 78 %
yang mana berdasarkan rating scale, nilai
tersebut termasuk dalam rentang skala >
75% - 100%, sehingga komik digital Y3 i&
HBEH B E (hanyi jidoyn manhua)
termasuk dalam kategori sangat layak
untuk  digunakan  sebagai = media
pembelajaran aturan peletakan 7 i
(shengdiao) pada L i& #Hf & (hanyi
pinyin).

Kualitas komik digital “3E #H &
H (hanyi jiaoyn manhua)” dari aspek
keefektifan dapat diketahui dengan
melakukan penilaian terhadap hasil
pengguna setelah menggunakan produk.
Untuk mengetahui tingkat keefektifan
produk maka dilakukan one-group pretest
dan posttest untuk mengetahui hasil
belajar peserta didik sebelum dan setelah
menggunakan komik digital “{Xi& #H
12 H (hanyi jiaoyu manhuad)” sebagai
media pembelajaran. Rata-rata nilai
pretest yang diperoleh peserta didik
sebesar 53,4 dan posttest sebesar 71,1
dengan rata-rata N Gain diperoleh sebesar
0,35. Berdasarkan kriteria keefektifan
yang terinterpretasi dari Nilai Normalitas
Gain  menurut Meltze nilai tersebut
termasuk dalam rentang skala 0,30 < n <
0,70 dengan kategori sedang, sehingga
dapat dinterpretasikan bahwa penggunaan
komik digital ¥ iE #E & E (hanyi
jlaoyu  manhud) sebagai  media
pembelajaran aturan peletakan 7 i
(shengdiao) pada L i& #Hf & (hanyi
pinyin) memiliki tingkat keefektifan yang
sedang. Adapun yang mempengaruhi
rendahnya nilai pretest dan posttest
peserta didik yaitu adanya jawaban yang
sama secara berulang-ulang antara satu
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peserta didik dengan peserta didik lainnya.
Dari hal tersebut peneliti mendapatkan
evaluasi untuk penelitian ke depannya jika
menggunakan instrumen pretest dan
posttest  untuk  mengukur  tingkat
keefektifan suatu produk penggembangan,
baiknya menyiapkan dua atau tiga
model/tipe soal pretest dan posttest
namun dengan tetap menggunaan jenis
soal yang sama untuk menghindari
kecurangan yang dilakukan peserta didik.

Kualitas komik digital “Ii& # & &
| (hanyi jiaoyn manhua)” dari aspek
kepraktisan dapat diketahui dengan
mengajukan kuisioner tentang bagaimana
pendapat atau respon pengguna setelah
menggunakan produk tersebut. Pengguna
produk adalah peserta didik kelas XI
Perhotelan 1 SMK Negeri 6 Surabaya.
Hasil kuisioner peserta didik tentang

penggunaan produk memperoleh indeks %

sebesar 81,7 %. Berdasarkan skala likert
yang telah dimodifikasi, indeks 79,4 %
dan 81,7 % termasuk dalam rentang skala
75% - 100%, sehingga komik digital 3 i
BE B E (hanyi jidoyn manhua)
termasuk dalam kategori sangat praktis
untuk  digunakan  sebagai  media
pembelajaran.

4. SIMPULAN DAN SARAN
4.1 Simpulan

Berdasarkan pemaparan hasil dan
pembahasan hasil penelitian, penelitian
dengan judul “Pengembangan Komik
Digital “{ 1% #H {2H (hanyu jiaoyl
manhua)” untuk Pembelajaran Aturan
Peletakan Nada 7 1 (shéngdiao) pada X
& Pt (hanysi pinyin) Peserta Didik
Kelas XI SMK” telah menjawab dua
rumusan masalah.

1) Proses pengembangan komik digital
“WiE #HE EE (hanys jiaoyu
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manhua)” bertujuan menciptakan
inovasi media pembelajaran aturan
peletakan nada 7 i (shéngdiao)
pada ¥ i #f & (hanyi pinyin)
peserta didik kelas Xl SMK.
Pengembangan media ini
menggunakan prosedur penelitian
model ADDIE oleh Reiser dan
Moelanda yang terdiri dari lima
tahap. Tahap analisis (analyze)
merupakan proses menganalisis
kebutuhan belajar, menganalisis
target, dan menganalisis tugas atau
topik  yang relevan  untuk
mengidentifikasi terjadinya suatu
permasalahan dalam pembelajaran
bahasa Mandarin. Tahap desain
(design) merupakan tahapan untuk
membuat rencana dan rancangan
komik digital YW iE A 8 H
(hanys jiaoyu manhua) sesuai
dengan hasil analisis. Empat
langkah mendesain tersebut yakni;
(1) menentukan jenis komik, (2)
memilah dan menentukan
cangkupan materi dalam komik, (3)
menyusun unsur struktural komik
yang tidak lepas dari tema
pendidikan dan pengajaran, dan (4)
membuat draft atau sketsa awal dari
komik menggunakan Corel Draw
X5. Tahap pengembangan (develop)
merupakan tahapan untuk
mengembangkan draf awal komik,
menerbitkan panel-panel komik di
halaman webtoon kanvas, dan
melakukan uji validasi produk.
Tahap implementasi (implement)
merupakan tahapan untuk uji coba
komik digital “¥ & HEF 2
(hanyz jiaoyu manhua)” untuk
mengetahui respon peserta didik
dan guru bahasa Mandarin setelah
menggunakannya. Uji coba
dilaksanakan pada tanggal 12
September 2024 di SMK Negeri 6
Surabaya. Tahap evaluasi (evaluate)
merupakan tahapan untuk
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memperbaiki kekurangan komik
digital “W & #H B HE (hanyu
jiaoyu manhua)” dan menyajikan
hasil perbaikan ataupun saran dari
validator dan pengguna produk.

Kualitas pengembangan komik
digital “W & #H B HE (hanyu
jilaoyu manhua)” sebagai media
pembelajaran aturan peletakan nada
I (shéngdiao) pada PiE Hf &%
(hanyu pinyin) peserta didik kelas
X1l SMK.

a) Aspek kevalidan dapat
diketahui dari uji validasi
dengan mengajukan instrumen
penilaian kelayakan produk

kepada validator ahli materi
dan validator ahli media. Hasil
uji validasi komik digital “¥X &
¥ E & m (hanys jidoyu
manhua)” memperoleh skor
akhir sebesar 121 dari skor
maksimal 156. Indeks % yang
diperoleh sebesar 78 %,
sehingga komik digital ¥ i %
A 181 (hany: jiaoyl manhud)
termasuk dalam kategori sangat
layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran aturan
peletakan 7= i (shéngdiao)
pada YL i Hf & (hanyi pinyin).
b) Aspek  keefektifan  dapat
diketahui dari melakukan one-
group pretest dan posttest
untuk mengetahui hasil belajar
peserta didik sebelum dan
setelah menggunakan komik
digital “PE 0 F 8 H (hanyu
jiaoyu manhua)” sebagai media
pembelajaran. Rata-rata nilai
pretest yang diperoleh peserta
didik sebesar 53,4 dan posttest
sebesar 71,1 dengan rata-rata N
Gain diperoleh sebesar 0,35.
Berdasarkan kriteria
keefektifan yang terinterpretasi
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dari Nilai Normalitas Gain
menurut Meltze, nilai tersebut
termasuk  dalam  kategori
sedang, sehingga penggunaan
komik digital i #UEH 12 H
(hanyu jiaoyu manhua) sebagai
media pembelajaran aturan
peletakan nada & I
(shéngdiao) pada 7 1E& $Hf &
(hanyzz pinyin) memiliki tingkat
keefektifan yang sedang.

c) Aspek  kepraktisan  dapat
diketahui dengan mengajukan
kuisioner tentang bagaimana
pendapat atau respon pengguna
setelah menggunakan produk

tersebut.  Hasil  kuisioner
peserta didik tentang
penggunaan produk

memperoleh indeks % sebesar
81,7 %. Indeks % Termasuk
dalam rentang skala 75% - 100 %
dalam skala Likert yang telah
dimodifikasi, sehingga komik
digital PiE #H 2H (hanyd
jiaoyu manhua) termasuk
dalam kategori sangat praktis
untuk digunakan sebagai media
pembelajaran

4.2. Saran
Berdasarkan pemaparan hasil dan
pembahasan hasil penelitian, peneliti

memiliki beberapa saran sebagai berikut :

1)

2)

Penggunaan komik {1 ¥ 1%
(hanyz jiaoyu manhua) sebagai
media pembelajaran aturan
peletakan 75 i (shéngdiao) pada X
B Pt (hanyu pinyin) dapat lebih
optimal apabila didukung dengan
buku ajar bahasa Mandarin.

Komik 3 i #H & H (hanyu
jiaoyu manhua) dapat
dikembangkan dengan melanjutkan
episode webtoon kanvas dengan
mengangkat tema seputar kesulitan-
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kesulitan yang dialami  oleh

pemelajar bahasa Mandarin.

3) Untuk penelitian selanjutnya jika
menggunakan instrumen pretest dan
posttest guna mengukur tingkat

keefektifan suatu produk
penggembangan, baiknya
menyiapkan dua atau tiga

model/tipe soal pretest dan posttest
namun dengan tetap menggunaan
jenis soal yang sama untuk
menghindari  kecurangan  yang
dilakukan peserta didik.
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