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Abstract

The Covid-19 pandemic has changed various aspects of life, including in the education and arts sectors.
Learning musical instruments, which used to be done face-to-face and physically, has now turned into
an online system. Learning is also considered less effective because many students aged 7 to 12 are less
able to adapt to the new learning system. Therefore, an alternative learning media is needed. Digital
comic design is an offer for teachers and students in facing online violin learning. This research was
conducted to determine the substance of learning the violin technique in digital comics and how to
configure digital comics. As a result, digital comics contain substance, namely attractive,
communicative, interactive, and flexible, and-are presented in the form of PowerPoint. After going
through limited testing with private musicteachers, it was found that several aspects such as audio, ease
of use of digital comics, and design-variations still-need to'be improved, while the material offered can
be a solution to the problem of online violin learning.

Keyword: Learning Media, Digital Comics, Vialin.

Abstrak

Masa pandemi Covid-19  telah.'mengubah /berbagai tatanan~kehidupan, termasuk dalam sektor
pendidikan dan kesenian. /Pembelajaran instrumen musik yang biasa dilakukan melalui tatap muka
langsung dan bertemu secara fisik, kini berubah menjadi sistem daring. Pembelajaran pun dinilai kurang
efektif karena banyak murid anak-anak usia 7-hingga 12 tahun yang kurang bisa menyesuaikan sistem
pembelajaran yang baru. Oleh karena itu, dibutukan sebuah'alternatif media.pembelajaran. Rancangan
komik digital adalah sebuah penawaran bagi guru.dan murid dalam menghadapi pembelajaran violin
secara daring. Penelitian‘ini dilakukan untuk.mengetahui_substansi pembelajaran teknik violin dalam
komik digital dan bagaimana konfigurasi komik digital. Hasilnya, komik digital memuat substansi,
yakni atraktif, komunikatif, interaktif,.dan fleksibel, dan disajikan-dalam bentuk PowerPoint. Setelah
melalui pengujian terbatas kepada.guru.musik privat, diketahui-bahwa beberapa aspek seperti audio,
kemudahan penggunaan komik digital, dan, variasi desain masih perlu ditingkatkan, sedangkan dari
materi yang ditawarkan bisa menjadi solusi permasalahan pembelajaran violin secara daring.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Komik Digital, Violin
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INTRODUKSI

Wabah covid-19 menjadi pandemi global dan menghambat berbagai sektor kegiatan,
salah satunya adalah sektor pendidikan. Kini di lembaga pendidikan tertentu masih
memberlakukan sistem daring dalam pembelajaran termasuk pembelajaran musik yang
membutuhkan pengajaran praktik langsung seperti pembelajaran violin. Banyak guru dan dosen
tidak bisa bertemu secara langsung, sehingga para pengajar harus mencari cara agar materi
tersampaikan dan dapat diaplikasikan dengan maksimal.

Pembelajaran violin secara daring biasanya dilakukan menggunakan beberapa aplikasi
seperti Zoom, Google Meet, WhatsApp, dan Google Classroom. Sedangkan fitur yang berperan
besar bagi berjalannya pembelajaran daring secara umum adalah menggunakan fitur panggilan
video atau video call. Melalui panggilan-video, guru bisa secara langsung memberi instruksi
dan mengamati muridnya. Namun, ada beberapa kelemahan-pada media ini antara lain tidak
stabilnya sinyal yang menyebabkan penjelasan guru berupa audio dan video dapat terpotong
hingga terhenti, kualitas video yang kurang.jernih (berkaitan dengan sinyal dan kualitas
kamera), serta berkurangnya efektivitas dalam interaksi tatap muka secara luar jaringan (luring)
seperti tidak bisa melakukan kontak langsung. Keterbatasan terselbut membuat beberapa aspek
seperti detail tangan kanan dan kiri'tidak selalu bisa dicontohkan maupun diperhatikan dengan
jelas. Apabila murid melakukan kesalahan, maka akan sulit untuk segera diperbaiki oleh guru
dalam waktu yang sama:

Pembelajaran violin'secara daring seperti ini‘menjadi tantangan bagi guru yang memiliki
murid berusia 7 hingga 12 tahun. Mereka cenderung sulit fokus, cepat bosan, dan kurang bisa
menangkap materi dibandingkan pembelajaran saat luring. Hal ini membuat guru harus mencari
cara menyampaikan materi dengan efektif dan lebih menarik.

Kondisi darurat seperti ini dapat hadir sewaktu-waktu dan harus diantisipasi. Sistem
pembelajaran daring ini tidak hanya akan terjadi dalam masa pandemi, namun diperkirakan
akan terus ada dan bahkan semakin dibutuhkan dan berpotensi menjadi populer. Karena
disamping kekurangannya, ada beberapa kelebihan belajar secara daring misalnya tempat dan
waktu pertemuan yang lebih fleksibel.

Berdasarkan uraian di atas, penulis merasa perlu untuk menawarkan suatu alternatif
media pembelajaran yang bertujuan membantu guru dan murid dalam memaksimalkan
penyampaian materi dan meningkatkan kemampuan murid dalam pembelajaran violin secara

daring. Media pembelajaran yang penulis pilih adalah komik digital. Komik mengutamakan
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komunikasi visual dalam penyampaian informasi. Sehingga, gambar berperan besar untuk
menjadi daya tarik bagi anak untuk menerima materi. Penelitian Saputri dan Afifah (2019)
menunjukkan bahwa gaya belajar visual menempati tertinggi sebagai gaya belajar yang umum
dimiliki oleh anak usia dini.

Tiga gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik ini sangat dibutuhkan ketika seseorang
bermain violin. Belajar dengan visual merupakan cara sederhana seperti melihat sebuah
partitur, gaya belajar auditori akan mengutamakan kemampuan mengaudiasi terhadap nada,
sedangkankan gaya kinestetik menitikberatkan pada kemampuan otot dalam mengingat letak-
letak nada. Ketika bermain violin, ketiganya akan berintegrasi, namun akan ada beberapa gaya
yang lebih menonjol sesuai kemampuan masing-masing pemain. Keseluruhan gaya belajar
tersebut secara sederhana penulis gabungkan dalam penyusunan komik digital pembelajaran
violin melalui pemanfaatan gambar, suara; dan-instruksi di dalamnya.

Dalam rangka memberikan-1de-solusi kepada guru dan-murid dalam pembelajaran violin
secara daring, penulis menawarkan sebuah rancangan template komik digital yang disusun
dengan pendekatan design thinking. Pendekatan ini memungkinkan penulis untuk menyusun
konsep alternatif pembelajaran violin'secara daring dengan mengemas teori pembelajaran
violin menjadi sebuah komik-digital. Komik-ini:-memuat tiga aspek gaya belajar yaitu visual,
auditori, dan kinestetik. Penulis' berharap rancangan komik digital pembelajaran teknik
permainan violin dapat menjadi solusi bagi-guru dan murid yang melakukan pembelajaran

violin secara daring khususnya pada masa pandemi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Dalam hal ini penulis berusaha
memahami kondisi guru violin yang mengajar secara daring di tengah pandemi. Selanjutnya,
penelitian dilakukan melalui lima tahapan dari teori design thinking yaitu Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test (Kelley & Brown, 2018). Design thinking adalah metode yang
menanamkan gambaran dalam penciptaan sebuah inovasi yang didesain dengan berfokus pada
kebutuhan manusia (Brown, 2008:86).

Penulis melakukan wawancara terhadap tiga guru violin di Yogyakarta yaitu Indit
Yudyaswara (21 tahun), Hersandra Annisa Z. (21 tahun), dan Alexandra Nikka P. (23 tahun)
yang pernah atau masih menjalankan praktik pembelajaran violin secara daring di Yogyakarta.
Penelitian meliputi tahapan-tahapan sebagai berikut: 1) Emphatize, yakni tiga cara dalam

melakukan proses ini, yaitu observasi, wawancara, dan studi kepustakaan. 2) Define, tahapan
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ini bertujuan menganalisis dan memilah data untuk diketahui inti permasalahan, kemudian
memperkirakan solusi yang dapat ditawarkan. 3) Ideate atau Ideasi berisi proses desain yang
berkonsentrasi pada pembuatan ide. Proses ini menghasilkan konsep suatu produk secara
keseluruhan. 4) Prototype adalah langkah perwujudan konsep yang telah disusun menjadi suatu
produk simulasi. Gambar-gambar yang telah dibuat dan disusun pada tahapan ideasi diolah
kembali menggunakan PowerPoint. Model produk ini dapat disimulasikan untuk melihat
kelayakan dan mengamati trial and errors. 5) Test atau pengujian kali ini hanya diujikan kepada
guru yang bertindak sebagai pemberi materi bagi muridnya. Hal ini untuk mengetahui apakah
guru sebagai pengajar dapat mengoperasikan template komik digital sesuai dengan kebutuhan

murid perindividual.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Terdapat dua pokok aspek yang harus dipenuhi dalam pembuatan rancangan komik
digital pembelajaran violin.
A. Substansi Pembelajaran Teknik Violin dalam Komik Digital

Guna menyesuaikan-. kondisipembelajaran selama ‘pandemi dalam lingkup

pembelajaran violin® bagi anak-anak, maka mediapembelajaran praktik violin harus
mencakup beberapa substansi yakni atraktif, interaktif, komunikatif, dan fleksibel.
1. Atraktif

Pada masa pandemi ini, frekuensi anak-anak-dalam memakal gawai sangat meningkat
baik kebutuhan sekolah-maupun hiburan. Maka_kemik digital dipilih sebagai media
pembelajaran yang dapat diakses.dengan mudah menggunakan gawai. Selain itu, komik
dapat mencakup visual dan audio yang-lebih atraktif karena mengandung gambar-gambar
dengan bentuk dan warna bagi anak-anak.

Berdasarkan kesulitan yang dialami rata-rata murid selama pembelajaran violin secara
daring yang telah dituturkan oleh narasumber, komik digital pembelajaran violin akan
mencakup materi sebagai berikut:

a. Tuning

b. Permasalahan tangan Kiri: materi scale (tangga nada) yang memuat penjelasan

fingering (penjarian), intonation (intonasi), dan scale variation (variasi tangga nada)

c. Permasalahan tangan kanan: cara memegang bow
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2. Komunikatif
Komik digital yang dibuat merupakan komik dengan tema pendidikan. Komik ini
berfungsi sebagai media pembelajaran pendamping bagi anak-anak yang belajar violin
secara daring selama pandemi. Langkah-langkah pembuatan komik meliputi penentuan
judul, desain karakter, penentuan alur cerita, pembuatan storyboard/sketsa karakter, sketsa
layout dan pembuatan aset video/komponen yang dibutuhkan, pewarnaan, pembuatan
video, penyusunan komik, dan terakhir adalah pembuatan instruksi atau petunjuk
penggunaan komik.
a. Judul
Judul yang dipilih adalah Ayo Bermain Violin. Judul ini dipilih karena sederhana dan
juga menggunakan kata ajakan berupa “Ayo” untuk memberi dorongan pada murid
sebagai pembaca agar semangat berlatih.dan menyimak materi.
b. Desain Karakter
Terdapat dua karakter utama yaitu Mr. Bee dan Ola. Keduanya jika digabung menjadi
Bee-Ola, nama ini dipilihagar anak-anak mudah mengingat karakter dan diharapkan
menaruh perhatian lebih pada materi.yang disampaikan.
c. Alur Cerita
Komik dibagi' menjadi tiga bagian yaitu pembuka, isi, dan penutup atau evaluasi.
d. Bahasa
Bahasa yang digunakan adalah bahasa sederhana demi menjaga keutuhan informasi

yang disampaikan.

3. Interaktif

Komik digital yang penulis rancang merupakan media pembelajaran berbasis
PowerPoint. Program ini penulis pilih karena guru-guru violin sudah pernah dan mahir
menggunakan PowerPoint maupun perangkat lunak presentasi sejenis. PowerPoint juga

dapat dengan mudah diakses oleh murid baik melalui ponsel maupun laptop.

4. Fleksibel
Komik digital bersifat fleksibel, artinya dapat diakses menggunakan berbagai macam

perangkat. Serta dapat diakses secara mandiri di luar waktu pembelajaran.
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B. Konfigurasi Perancangan Media Komik Digital Pembelajaran Violin
1. Perangkat yang dibutuhkan

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan komik ini berfungsi mempermudah
pembuatan gambar, audio, dan video. Dibutuhkan beberapa perangkat lunak, yaitu SAI
Paint Tool 1.2.5, CoreIDRAW X8, Adobe Photoshop CS6, VSDC Video Editor, Audacity,
dan MuseScore. Setelah pembuatan elemen selesai, proses selanjutnya adalah

menggunakan PowerPoint.

2. Tahap Desain
Tahapan desain mencakup pembuatan storyline, sketsa layout, pewarnaan, peletakan
teks dan balon kata, dan pembuatan template PowerPoint.

a. Pembuatan Storyline
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Gambar 1: Pembuatan Srorviine

Tahap ini dilakukan guna mempermudah dalam proses produksi konten komik.
Dalam karya ini satu halaman dibagi menjadi 2 panel. Pembuatan storyline dapat
mempermudah pengerjaan antara gambar komik, gambar aset video, persiapan audio
jika dibutuhkan, dan pembuatan video.

b. Mencari Gambar Rujukan

Gambar rujukan diperlukan untuk mendapatkan keakuratan bentuk pada komik
yang akan disajikan sehingga memberikan kesan pengalaman yang nyata bagi pembaca.
Penulis membutuhkan gambar violin, bow, background dari Freepik, screencapture
aplikasi, tuner, dan tokoh Mr. Bee dalam pembuatan komik ini. Gambar rujukan
kemudian diolah menyesuaikan kebutuhan komik.
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Tahap sketsa layout mencakup pembuatan sketsa karakter dan sketsa untuk alur

komik. Dalam tahapan ini konsep karakter komik disesuaikan dengan karakter komik

khas anak-anak. Sketsa juga dibutuhkan untuk keperluan animasi/gambar bergerak.

d. Pewarnaan

Tahap pewarnaan dilakukan dengan sederhana yaitu teknik blok warna. Pemilihan

warna menggunakan warna-warna yang cerah. Warna yang digunakan sebagai referensi

konsep.

e. Teks dan Balon Kata

Untuk memperjelas informasi.yang-.terkandung dalam sebuah komik maka

dibutuhkan teks maupun balon kata. Tulisan-tulisan tersebut dibutuhkan untuk

mengkomunikasikan kegiatan apa yang sedang berlangsung dalam gambar. Selain itu,

peletakan teks dan balon kata tidak‘boleh menutupi gambar yang penting.

X

Pembuatan-Sketsa.

Pewarnaan

g &

DAN AKU
N MR. BEE!

0.

PERKENALKAN
NAMAKU OLA!

e

3
. 17'1

8 Ayo

=

\ *
Bermain

Contoh Pemberian Balon Kata

Penerapan Gambar pada Sampul

f.

Gambar 2: llustrasi Proses Pembuatan Komik

Pembuatan Elemen untuk Template PowerPoint

Pembuatan elemen mencakup pembuatan sampul, halaman depan, halaman tengah,

dan halaman akhir. Konsep dari proses ini adalah menyajikan tampilan komik maupun
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buku yang nyata. Tampilan dua panel bertujuan untuk menjaga kejelasan gambar di
setiap perangkat yang digunakan untuk membaca komik tersebut.

g. Pembuatan Elemen Audio dan Video

Selain gambar, komik ini memuat audio dan video. Audio diambil dari suara asli
perekaman violin kemudian diolah melalui perangkat lunak. Skema pembuatan video
merupakan gabungan dari beberapa gambar diam agar menjadi animasi bergerak,

penambahan teks yang muncul berkesinambungan, dan penambahan audio apabila

dibutuhkan.

3. Prototyping

N -
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A

Gambar 3: Tampilan Desain Template Melalui Slide
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Gambar 4: Contoh Materi Penjarian

Proses prototyping dalam penelitian ini merupakan tahapan final pembuatan rancangan
produk. Setelah melalui tahapan sebelumnya, tahapan ini merupakan penyusunan semua

elemen berupa gambar, audio, dan video, yang sudah selesai dibuat. Setelah terkumpulkan,

elemen-elemen tersebut disusun ke dalam template PowerPoint.
8
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4. Test

Setelah rancangan komik digital selesai disusun, tahap selanjutnya adalah pengujian.
Tahap ini dilakukan terbatas, yaitu hanya diujikan kepada guru privat musik saja. Hal ini
dilakukan untuk memvalidasi apakah komik digital dapat dioperasikan oleh guru dan sudah
mengandung materi-materi teknik permainan violin guna menjadi media pembelajaran
alternatif di masa pandemi covid-19.

Pengujian dilakukan secara daring melalui Zoom Meeting pada tanggal 6 Juni 2021
pukul 20.30 WIB diikuti dua guru violin yang juga menjadi narasumber sebelumnya yaitu
Sandra dan Indit, adapula Kartika dan Ega, mereka pernah/masih menjadi guru privat musik
piano, Dara berpengalaman mengajar anak-anak di gereja, serta Desy yang pernah mengajar
violin secara privat. Pertemuan dilakukan selama 30 menit dimulai dengan pengenalan latar
belakang rancangan komikdigital pembelajaran teknik violin, dilanjutkan dengan
penjelasan substansi pembelajaran teknik violin di dalam. komik digital yang telah
dirancang, menunjukkan materi-materi.yang sudah tersedia, kemudian petunjuk cara
memakainya, sesi tanya jawab, diskusi, serta kritik dan saran.

Secara umum mereka-dapat memahami-urgensi yang ada di dalam rancangan komik
digital pembelajaran teknik vielin dan menganggap komik digital bersifat atraktif karena
karakter di dalamnya digambarkan dengan model kartun danmemakai warna yang cerah.
Dari segi bahasa, mereka beranggapan bahasanya sudah komunikatif tetapi masih bisa
dikembangkan lagi agar alur cerita.bisa lebih menyenangkan bagi anak-anak.

Dilihat dari segi penggunaan PowerPoint sebagai-basis dari komik digital, mereka
menyetujui bahwa PowerPoint adalah salah/satu” sarana termudah bagi guru untuk
mengoperasikannya dengan alasan mereka sudah memiliki perangkat lunak PowerPoint di
laptop maupun bisa diunduh di smart phone. Akan tetapi, saat pengujian sempat terjadi eror
ketika memasukkan gambar ke dalam panel. Sehingga, kesalahan seperti ini harus
diperbaiki dan ditinjau ulang efisiensinya.

Terakhir dari segi audio, mereka menyayangkan beberapa suara audio yang kurang
jernih. Ada beberapa audio yang terlalu keras maupun terlalu kecil. Untuk itu perlu
peninjauan kembali proses rekaman audio serta proses penyuntingan agar menghasilkan

suara violin yang lebih nyata dan berkualitas.
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KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah dijabarkan, rancangan komik digital sebagai media
pembelajaran ini dapat dikatakan telah memenuhi kebutuhan pembelajaran teknik violin di
masa pandemi dari segi penyusunan materi dan konsep yang ditawarkan. Perancangan komik
digital pembelajaran teknik violin memiliki empat aspek yang ingin dicapai yaitu atraktif,
komunikatif, interaktif, dan fleksibel. Komik digital pembelajaran violin dikonfigurasikan

menggunakan beberapa perangkat lunak pengolahan gambar, suara, video, dan PowerPoint.

Komik digital dalam pembelajaran instrumen musik memiliki potensi besar untuk
dikembangkan dan menjadi alternatif media pembelajaran, terutama bagi anak-anak.
Kedepannya, rancangan komik digital bisa diproduksi lebih baik oleh tenaga profesional dari
segi desain template, gambar, audio yang.dihasilkan, dan kemudahan dalam penggunaannya.
Lebih lanjut lagi, materi dalam-komik ini-dapat dikaji-lebih dalam untuk memuat materi

pembelajaran instrumen musik yang lain.
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