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PENGANTAR 
 

 

Buku Meneroka Bahasa, Aksara, dan Sastra Lampung yang 

ada di hadapan pembaca ini merupakan buku bunga rampai hasil 

kegiatan Kongres Bahasa Lampung I yang diadakan pada tanggal 8 

s.d. 9 Desember 2022 di Hotel Bukit Randu, Bandar Lampung. Buku 

ini merupakan hasil kolaborasi yang baik antara para penulis, 

akademisi, praktisi bahasa, serta pemerhati budaya Lampung dalam 

upaya untuk menggali dan mengungkap kekayaan Bahasa 

Lampung. Buku ini menghadirkan serangkaian kajian dan tulisan 

yang beragam, mengulas aspek bahasa, aksara, dan sastra 

Lampung. Setiap tulisan yang terdapat di dalamnya merupakan 

kontribusi berharga yang telah melalui proses seleksi ketat, 

menghadirkan berbagai perspektif dan pendekatan yang menarik. 

Di awal buku ini, Anda akan menemukan kajian tentang 

sejarah dan perkembangan Bahasa Lampung, yang memperlihatkan 

keunikan serta peran penting bahasa ini dalam konteks sosial dan 

budaya masyarakat Lampung. Kajian tersebut meliputi aspek 

fonologi, morfologi, sintaksis, dan leksikon bahasa Lampung. Buku 

ini diawali dengan tulisan Prof. Titik Pudjiastuti dari Universitas 

Indonesia. 

Selanjutnya, buku ini mengupas tuntas tentang aksara 

Lampung, yang menjadi salah satu aset budaya yang patut kita 

lestarikan. Anda akan menemukan tulisan-tulisan yang membahas 

tentang sejarah, penggunaan, dan upaya pelestarian aksara 

Lampung. Selain itu, terdapat juga ulasan tentang pengembangan 

aksara Lampung dalam era digital yang semakin maju. 

Tidak hanya itu, buku ini juga menampilkan kajian tentang 

sastra Lampung. Anda akan menjumpai analisis dan interpretasi 

berbagai jenis karya sastra, seperti puisi, pantun, dan cerita rakyat 

Lampung. Melalui tulisan-tulisan ini, kita dapat lebih memahami 
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nilai-nilai, mitos, serta tradisi yang terkandung dalam sastra 

Lampung yang menjadi cerminan kehidupan dan budaya 

masyarakat Lampung. 

Selain itu, buku ini juga menghadirkan kajian tentang 

penerapan Bahasa Lampung dalam konteks kehidupan sehari-hari, 

seperti dalam pendidikan, media massa, dan komunikasi sosial. 

Anda akan menemukan pemikiran-pemikiran yang relevan dan 

solutif terkait pengembangan dan pemberdayaan Bahasa Lampung 

dalam berbagai bidang. 

Melalui buku ini, kami berharap dapat menginspirasi para 

pembaca untuk lebih mencintai, menghargai, dan mempelajari 

Bahasa Lampung secara lebih mendalam. Keberadaan buku ini juga 

diharapkan dapat memberikan dorongan bagi upaya pelestarian 

dan pengembangan Bahasa Lampung di tengah tantangan zaman 

yang terus berkembang. 

Akhir kata, saya ingin menyampaikan rasa terima kasih yang 

sebesar-besarnya kepada semua penulis yang telah memberikan 

kontribusi luar biasa dalam penyusunan buku Meneroka Bahasa, 

Aksara, dan Sastra Lampung ini. Tanpa dedikasi, pengetahuan, dan 

semangat mereka, buku ini tidak akan menjadi nyata. Saya juga 

berterima kasih kepada seluruh tim redaksi, penyunting, dan pihak-

pihak yang turut serta dalam proses penggarapan buku ini.  

Semoga buku Meneroka Bahasa, Aksara, dan Sastra 

Lampung ini dapat memberikan manfaat yang luas bagi pembaca 

dan menjadi landasan yang kokoh untuk mengembangkan dan 

merawat kekayaan Bahasa Lampung sebagai bagian tak terpisahkan 

dari identitas dan warisan budaya kita. Terima kasih. 

  

BANDARLAMPUNG, DESEMBER 2022 

  

  

Dr. As. Rakhmad Idris, Lc., M.Hum. 

Dr. Farida Ariyani, M.Pd. 
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Vandan Wiliyanti, Evi Nur Ramadhani, Roby Rakhmadi 

 

 

Pendahuluan 

Indonesia merupakan negara yang multikultural, yaitu 

sebuah negara yang memiliki beragam suku, agama, ras, budaya, 

dan bahasa (Nandita Wana Putri, 2018). Bahasa daerah merupakan 

suatu lambang nilai sosial budaya yang pemakaiannya 

mencerminkan kehidupan di kalangan masyarakat. Bahasa 

Lampung merupakan salah satu identitas yang dimiliki oleh 

masyarakat Lampung. Terdapat dua jenis dalam bahasa Lampung, 

yaitu Pepadun dan Saibatin. Perbedaan bahasa Lampung terletak 

pada geografis. Penggunaan bahasa Lampung dengan Dialek 

Nyow (Pepadun) adalah bahasa yang dipergunakan oleh 

masyarakat Lampung di wilayah nonpesisir. Sedangkan 

penggunaan dialek Api (Saibatin) adalah bahasa yang digunakan 

oleh masyarakat pesisir. 

Provinsi Lampung merupakan salah satu provinsi di 

Indonesia yang letaknya sangat strategis. Letaknya yang berada di 

ujung selatan Pulau Sumatera, menjadikan Lampung sebagai satu-

satunya pintu gerbang bagi mereka yang ingin masuk ke Pulau 

Sumatera. Merupakan salah satu faktor yang membuat Lampung 

ramai didatangi oleh para pendatang dari berbagai macam daerah 

dan suku. Penurunan jumlah penutur bahasa Lampung di Kota 

Bandar Lampung ini dapat mengakibatkan punahnya bahasa 

Lampung sebagai jati diri daerah lampung di kemudian hari. 

Bahasa Lampung mengalami permasalahan yang terkait dengan 

pergeseran bahasa yang mengarah pada kematian bahasa. Hal ini 
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dapat terlihat dari semakin rendahnya tingkat penggunaan bahasa 

dalam berkomunikasi antarmasyarakar Lampung. 

Bahasa Lampung merupakan alat komunikasi masyarakat 

Lampung, tetapi pada kenyataannya bahasa Lampung sudah 

jarang digunakan oleh remaja. Sebagian besar hanya mengetahui 

bahasa Lampung tanpa mampu menuturkannya. Suku Lampung 

menggunakan bahasa Lampung hanya dalam berkomunikasi di 

lingkungan keluarga, sesama suku Lampung, dan pada acara 

tertentu misalnya pada upacara adat. Dalam berkomunikasi 

dengan masyarakat lain atau pendatang, suku Lampung 

menggunakan bahasa Indonesia. Hal ini berhubungan dengan 

penggunaan bahasa Lampung yang kian menurun.  

Generasi Z merupakan individu yang lahir setelah 1995. 

Generasi Z lebih banyak berinteraksi dengan individu lain melalui 

dunia maya (cyberspace) dan dikelompokkan sebagai salah satu 

generasi yang kreatif dan inovatif. Pendapat populer terkait 

generasi ini klaim bahasannya mereka sangat paham teknologi 

(bahkan lebih dari generasi Milenial) dikarenakan mereka sejak 

lahir sudah mengenal dan paham akan menggunakan smartphone 

dan media sosial (Zorn, 2017). Generasi Z memiliki peran penting 

dalam melestarikan bahasa daerah ke generasi selanjutnya. 

Mengingat perkembangan zaman dan era globalisasi membuat 

perubahan yang bersifat regress terhadap penggunaan bahasa 

daerah. Penggunaan bahasa daerah di Provinsi Lampung semakin 

lama ditinggalkan oleh penuturnya maupun calon penuturnya 

(generasi Z). Dengan adanya masyarakat yang beragam suku 

(multietnis) pada masyarakat Provinsi Lampung menyebabkan 

bahasa Lampung mengalami pergeseran dalam penggunaannya 

dalam kehidupan sehari-hari. Bahasa Lampung merupakan alat 

interaksi masyarakat suku Lampung namun kenyataannya di 

lapangan bahasa Lampung sudah sangat jarang digunakan 

terutama di perkotaan oleh generasi Z. Pemilihan bahasa Indonesia 
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sebagai bahasa sehari-hari banyak digunakan generasi Z dalam 

berkomunikasi bukan hanya digunakan untuk masyarakat yang 

berbeda bahasa ibu, namun komunikasi antarsesama suku 

Lampung pun menggunakan bahasa Indonesia, bahkan di ranah 

keluarga. Dengan demikian, sudah terjadi pergeseran penggunaan 

bahasa khususnya pada generasi Z dari bahasa Lampung ke bahasa 

Indonesia. Hal tersebut menyebabkan masyarakat yang 

menggunakan bahasa Lampung semakin rendah seiring dengan 

lebarnya ruang perkembangan bahasa daerah lain, bahasa 

Indonesia, dan bahasa asing (Saputra et al., 2022). 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan kemajuan teknologi 

menghasilkan perubahan dalam Pendidikan. Pembaharuan dalam 

bidang pendidikan harus dilakukan seiring dengan perkembangan 

zaman dan tantangan dalam menghadapi era society. Salah satunya 

pembelajaran bahasa Lampung memiliki tantangan tersendiri 

seiring perkembangan teknologi. Dalam pembelajaran bahasa 

Lampung membutuhkan strategi, inovatif dan meningkatkan 

komunikasi yang menarik. Berbicara mengenai media pembelajaran 

dan media visual saat ini banyak digunakan dalam proses 

pembelajaran salah satunya aplikasi Canva yang dapat dikenal 

dengan berbasis komik. Menggunakan pendekatan STEAM. 

Dengan pendekatan STEAM diharapkan pembelajaran bahasa 

Lampung dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Pada 

visual komik bergambar, terutama memvisualkan konsep-konsep 

bahasa Lampung dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Tinjauan Pustaka 

Kebudayaan di Indonesia sangatlah banyak dan beragam, 

salah satu di antaranya yaitu kebudayaan suku lampung. Suku 

lampung terdiri dari dua kelompok masyarakat, yakni kelompok 

masyarakat adat Lampung Pepadun, dan kelompok masyarakat 

adat Saibatin. Dalam kehidupannya masyarakat lampung memiliki 
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filsafat yang berjuluk ‖Piil Pesenggiri‖ yang menjadi way of life 

kehidupan masyarakat lampung (Marzuq, 2019) 

Bahasa Lampung merupakan sekelompok bahasa yang 

dipertuturkan oleh Ulun Lampung di Provinsi Lampung, selatan 

Palembang, dan pantai barat Banten. Rumpun ini terdiri dari: 

1. Bahasa Komering, 

2. Bahasa Lampung Api, dan 

3. Bahasa Lampung Nyo. 

Rumpun bahasa Lampung terbagi menjadi dua dialek, yaitu 

dialek Api atau Belalau dan dialek Abung atau Nyo (Hartono, 

Pitoewas and Yanzi, 2016). Dari kedua dialek tersebut bukan hanya 

perbedaan arti saja, melainkan berbeda dalam pengucapannya. 

Kedua dialek tersebut dapat digunakan bersama-sama sebagai 

bahasa sehari-hari oleh masyarakat lampung seperti kegiatan 

musyawarah adat oleh prowatin adat (Rahayu, 2020). 

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics). Istilah STEAM dapat didefinisikan sebagai suatu 

pendekatan pengajaran dan pembelajaran antara dua atau lebih 

komponen STEAM atau antara satu komponen STEAM dengan 

disiplin ilmu lain. Menurut Yakman, pembelajaran dengan 

pendekatan STEAM merupakan pembelajaran kontekstual, di mana 

siswa akan diajak memahami fenomena-fenomena yang terjadi 

yang dekat dengan dirinya. Menurut Guy A. Boy dan Yakman, 

STEAM merupakan pendekatan yang terintegrasi untuk dapat 

mendorong kreativitas (Dkk., 2016).  

Berdasarkan beberapa definisi dari beberapa para ahli, 

pendekatan STEAM merupakan sebuah pendekatan pembelajaran 

yang mengintegrasikan dua atau lebih komponen STEAM agar 

siswa dapat memahami fenomena-fenomena di sekitar dengan 

berfikir secara kritis dan kreatif. Dengan menggunakan pendekatan 

STEAM siswa akan merasa lebih tahu, ingin belajar dan memahami 

apa yang sedang terjadi, penyebab-penyebabnya, dan dampak yang 
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ditimbulkan serta berusaha untuk mengatasinya. Hal ini terjadi 

karena siswa dapat langsung mengaitkan, menghubungkan dan 

bahkan bisa mencari solusi pada permasalahan yang muncul. 

Pendekatan STEAM menjadikan siswa merasa terlibat ambil bagian 

dalam pembelajaran yang terjadi dan akan mencari solusi dari 

setiap permasalahan yang muncul (Fina Faridatun Nada, 2021) 

Komik merupakan media yang memadukan gambar dan 

ilustrasi untuk mendukung dan mengemas materi pelajaran  yang 

akan disajikan dalam proses kegiatan belajar mengajar (Aslamiyah 

and Nugroho, 2017). Pembelajaran melalui media komik dapat 

dijadikan solusi untuk meningkatkan minat para pembaca, karena 

komik mampu mengemas konsep maupun persamaan matematis 

secara visual melalui tokoh, dialog, dan alur cerita. Komik sebagai 

suatu media pembelajaran sudah dilakukan oleh banyak peneliti. 

Hasil penelitian oleh Kountnikova (20017: 88–89) menunjukkan 

bahwa pembelajaran menggunakan komik terbukti menjadi strategi 

dan optimalisasi dalam proses pelaksanaan pembelajaran masa 

kini. Selain itu juga komik dapat membuat konsep sains menjadi 

lebih mudah dan menarik untuk dipelajari oleh peserta siswa 

(Yusman Wiyatmo Sekar Palupi, 2021). 

Canva merupakan sebuah program desain online yang 

menyediakan berbagai fitur seperti presentasi, resume, poster, 

komik, pamflet brosur, grafik, info grafis, spanduk, selebaran, 

sertifikat, ijazah, kartu undangan, kartu nama, kartu ucapan terima 

kasih, kartu pos, logo, label, penanda buku, buletin, sampul CD, 

sampul buku, wallpaper desktop, template, editing foto, gambar mini 

YouTube, cerita Instagram, kiriman Twitter, dan sampul Facebook 

(Tanjung and Faiza, 2019). Beberapa jenis presentasi yang terdapat 

dalam Canva antara lain seperti presentasi pendidikan, bisnis, 

pemasaran, penjualan, periklanan, teknologi, dan lain-lain 

(Maharani et al., 2022).  
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Metode 

Pada penelitian ini menggunakan penelitian Research and 

Development (R&D) merupakan salah satu bentuk strategi eksplorasi 

yang digunakan dalam penelitian ini. Untuk menghasilkan sebuah 

produk berkualitas kemudian dikaji keefektifan produk maka 

dinamakan Research and Development (R&D) (Sugiyono, 2015). Pada 

penelitian ini, penulis menggunakan model pengembangan 4D. 

Pada model penelitian dan pengembangan model 4D terdiri dari 

empat tahapan yaitu: define, design, develop, dan disseminate (Rebecca 

Hughes, 2008). Dalam penelitian ini, penulis hanya melaksanakan 

penelitian sampai pada tahap development, sehingga jenis penelitian 

ini merupakan penelitian pengembangan dengan desain penelitian 

model 4D oleh Thiagarajan dan Semmel yang direduksi menjadi 

model 3D. Pada Gambar 1 diperlihatkan prosedur penelitian dan 

pengembangan 3D, yakni: 

 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan 3D 

 

Media pembelajaran yang dikembangkan adalah 

menggunakan pendekatan STEAM (Sains, Technology, Engineering, 

Art, and Matematics) berbasis komik dengan menggunakan aplikasi 

Canva. Tiga aspek berupa penyajian isi, materi, dan bahasa yang 

dilakukan menggunakan data angket oleh ahli validitas. Secara 

deskriptif analisis hasil uji validitas dilakukan dengan 

menggunakan rumus berikut.  

    
 

 
       

Define Design 
Develop

ment 
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P merupakan persentase hasil uji validasi, skor total penilaian 

ahli1adalah n dan skor maksimal yang mungkin diperoleh adalah 

N. Kriteria yang dapat dilihat pada tabel di bawah. ini merupakan 

hasil validitas yang telah diketahui presentasinya. 

Tabel 1. Kriteria Hasil Validitas 

Persentase Interpretasi 

0%–25% Sangat Tidak Baik 

26%–50% Tidak Baik 

51%–75% Baik 

76%–100% Sangat Baik 

Tabel 2. Aspek Kelayakan Isi 

Persentase. Interpretasi 

0%–25% Sangat Tidak Baik 
26%–50% Tidak Baik 
51%–75% 

76%–100% 
Baik.  

Sangat Baik 

Tabel 3. Aspek Penyajian 

Persentase. Interpretasi 

0%–25% Sangat Tidak Baik 

26%–50% Tidak Baik 

51%–75% 

76%–100% 

Baik.  

Sangat Baik 

Tabel 4. Aspek Bahasa 

Persentase. Interpretasi 

0%–25% Sangat Tidak Baik 

26%–50% Tidak Baik 

51%–75% 

76%–100% 

Baik.  

Sangat Baik 
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Penelitian dapat dikatakan berhasil atau valid apabila dari 

pengolahan data angket dihasilkan skor antara 51% sampai 100% 

atau berada pada interpretasi ―Baik‖ dan ―Sangat Baik‖. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

1. Masalah dan Kebutuhan 

Informasi didapatkan dengan cara observasi untuk 

mengetahui potensi masalah dan kebutuhan siswa sebelum 

merancang dan mengembangkan suatu media pembelajaran. 

 

2. Langkah-Langkah Produk 

Sebelum Produk dihasilkan maka dibuat perencanaan produk 

yang digunakan dalam penelitian merupakan definisi masalah dan 

kebutuhan yang dilakukan. Desain dibuat dalam penelitian ini 

adalah dengan menggunakan pendekatan STEAM (Sains, 

Technology, Engineering, Art, and Matematics). Pada Gambar 2 berupa 

media pembelajaran dengan perencanaan produk yang diharapkan.  

 

 

Gambar 2. Perencanaan Produk  

 

 

  

Cover Komik 

Body Komik/Isi 

Penutup 
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3. Pengembangan Produk 

Produk yang telah dikembangkan dapat dilakukan pada 

Gambar 3 

 

 

Gambar 3. Tampilan Awal/Cover Komik Menggunakan Aplikasi 

Canva 
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Gambar 4. Tampilan Body/Isi Komik Menggunakan Aplikasi 

Canva 
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Gambar 5. Tampilan Akhir Komik Menggunakan Aplikasi Canva 

 

Pada Tabel 5 dapat dilihat 12 kriteria penilaian berupa 

perhitungan uji validitas untuk aspek materi atau kelayakan isi. 

Tabels5. Hasil Uji Validitas Aspek Kelayakan Isi 

Validator Skor 
Total 

Skor 
Maks 

Persentase Kategori 

Ahli Materi I 55 60w 91,7% Sangat Baik 
Ahli. Materi II 53 60 88,3% Sangat Baik 

Rata-Rata 54 60 90% Sangat Baik 

 

Pada tingkatan sangat baik atau valid dengan rata-rata 

persentase 90% terlihat bahwa sudah mencakup kelayakan isi 

komik pembelajaran menggunakan aplikasi Canva. 

Pada Tabel 6 dilihat dari 10 kriteria penilaian dengan 

perhitungan uji validitas untuk aspek kelayakan penyajian. 

Tabel 6. Hasil Uji Validitas Aspek Penyajian 

Validator Skor 
Total 

Skor 
Maks 

Persentase Kategori 

Ahli Materi I 40 50 80% Sangat Baik 
Ahli Materi II 37 50 74% Baik 

Rata-Rata 38,5 50 77% Sangat Baik 
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Pada tingkatan sangat baik atau valid dengan rata-rata 

persentase 77% terlihat bahwa sudah mencakup kelayakan 

penyajian dalam komik pembelajaran menggunakan aplikasi Canva 

yang dikembangkan. 

Pada Tabel 7 dilihat dari 9 kriteria penilaian dengan 

perhitungan uji validitas untuk aspek bahasa. 

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Aspek Bahasa 

Validator Skor 
Total 

Skor 
Maks 

Persentase Kategori 

Ahli Materi I 41 45 91% Sangat Baik 
Ahli Materi II 33 45 73% Baik 

Rata-Rata 37 45 82,2% Sangat Baik 

 

Pada tingkatan sangat baik atau valid dengan rata-rata 

persentase 82,2% terlihat bahwa sudah mencakup kelayakan bahasa 

dalam komik pembelajaran menggunakan aplikasi Canva yang 

dikembangkan. 

Pada Tabel 8 dilihat dari 26 kriteria penilaian dengan 

perhitungan uji validitas untuk aspek kelayakan media. 

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Aspek Media 

Validator Skor 
total 

Skor 
Maks 

Persentase Kategori 

Ahli Media I 107 130 82,31% Sangat Baik 
Ahli Media II 125 130 96,2% Sangat Baik 

Rata-Rata 116 130 89,2% Sangat Baik 

 

Pada tingkatan sangat baik atau valid dengan rata-rata 

persentase 89,2% terlihat bahwa sudah mencakup kelayakan aspek 

media dalam komik pembelajaran menggunakan aplikasi Canva 

yang dikembangkan. 

  



 

250 

Tabel 9. Hasil Total Uji Validitas 

Aspek Nilai Rata-Rata Kategori 

Kelayakan Isi 90% Sangat Baik 
Penyajian 77% Baik 

Bahasa 
Media 

Rata-Rata 

82,2% 
89,2% 
84% 

Sangat Baik 
Sangat Baik 
Sangat Baik 

 

Pada tingkatan sangat valid atau layak dengan persentase 

rata-rata 84% menunjukkan hasil uji validitas komik dengan 

menggunakan aplikasi Canva yang dilakukan oleh ahli validator. 

Dipilih 20 peserta didik pada proses ini sebagai sampel.  

Untuk media komik ini respons peserta didik sangat tertarik 

untuk belajar menggunakan media ini. Sehingga dapat dilihat 

respons peserta didik sangat baik pada segi aspek penyajian, aspek 

materi, dan aspek kebermanfaatan dengan persentase 83,7%. 

 

Pembahasan 

Pembelajaran bahasa Lampung pada pendekatan STEAM 

(Sains, Technology, Engineering, Art, and Matematics) berbasis komik 

dengan menggunakan aplikasi Canva sangat dibutuhkan di era 

pendidikan seperti saat ini, karena dengan adanya media 

pembelajaran interaktif  yang digunakan oleh pendidik maka dapat 

memenuhi standar pendidikan yang lebih baik. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh (Made Rajendra, I., & Made Sudana, 

2018), pembelajaran menggunakan multimedia interaktif dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa. 

Optimalisasi pembelajaran bahasa Lampung berbasis komik 

memerlukan validasi ahli materi dan validasi ahli media untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran komik dengan 

pendekatan STEAM (Sains, Technology, Engineering, Art, and 

Matematics).  
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Berdasarkan pengembangan media pembelajaran komik yang 

dilakukan oleh (Senjaya et al., 2022), menyatakan  bahwa dengan 

penerapan pembelajaran menggunakan media komik siswa merasa 

bersemangat karena tampilan komik yang menari dan  materi yang 

dapat dipahami hal ini dipengaruhi dari animasi, karakter, dan alur 

cerita yang menarik sehingga mendukung siswa dalam 

pemahaman  materi. Penelitian serupa dilakukan oleh (Handayani, 

Winarni and Koto, 2021), menyatakan bahwa penggunaan media 

komik digital berbasis STEM dikategorikan sangat praktis, 

sehingga pengembangan media komik digital dapat meningkatkan 

kemampuan literasi sains siswa. 

Setelah pengembangan media pembela-jaran selesai 

dilakukan, selanjutnya adalah tahap validasi ahli materi dan 

validasi ahli media yang dilakukan oleh dua orang validator. 

Penilaian validasi ahli materi meliputi tiga aspek kelayakan isi, 

aspek penyajian, aspek bahasa. Dari aspek kelayakan isi dengan 

poin kesesuaian materi dengan KD, ketepatan materi, 

pembaharuan materi, dan mendorong rasa ingin tahu, dari aspek 

kelayakan isi mendapat skor 90%, kedua aspek kelayakan 

penyajian dengan teknik penyajian materi, penunjang penyajian, 

koheresi dan koheresi alur pemikiran, dari aspek kelayakan 

penyajian mendapat nilai 77%, dan ketiga aspek bahasa dengan 

poin lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan 

perkembangan peserta didik dan kesesuaian dengan kaidah 

bahasa, dari aspek kelayakan bahasa mendapat skor 82,2%. 

Kemudian dilakukan uji validitas aspek media oleh ahli media 

mendapat nilai 89,2% sehingga rata-rata dari hasil total validitas 

yang dilakukan oleh para ahli adalah 84%. 
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Simpulan 

Dari Penjelasan di atas dapat ditarik beberapa kesimpulan 

mengenai penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang 

menghasilkan media pembelajaran bahasa Lampung pada 

pendekatan STEAM berbasis Komik dengan menggunakan aplikasi 

Canva. Komik dengan pendekatan STEAM menggunakan aplikasi 

Canva dikembangkan menggunakan model 4D yang direduksi 

menjadi 3D.  Berdasarkan hasil penelitian dan data yang dilakukan 

oleh ahli materi dan ahli media yang dikembangkan adalah 

kategori sangat baik. Respons peserta didik sangat tertarik untuk 

belajar menggunakan media komik ini, dapat dilihat respons 

peserta didik sangat baik pada segi aspek penyajian, aspek materi, 

dan aspek kebermanfaatan.  

Peneliti menyarankan untuk pengembangan media belajar 

Bahasa Lampung dengan percakapan pada kehidupan sehari-hari 

yang dikemas dengan pembelajaran sains. Media-media yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dengan mengenal 

bahasa daerah dalam setiap pembelajaran di sekolah. Sehingga 

bahasa daerah dapat digunakan pada bahasa pengantar setiap 

pelajaran di sekolah. Kemudian, peneliti menyarankan untuk 

penelitian selanjutnya agar dilakukan penelitian lebih lanjut 

mengenai keefektivitasan dan keefisienan belajar menggunakan 

komik bahasa Lampung berbasis pendekatan STEAM serta respons 

peserta didik setelah menggunakan media yang telah 

dikembangkan. 
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