
PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL SUSTAINABLE DEVELOPMENT 

GOALS (SDGs)  

 

SKRIPSI 

Diajukan untuk melengkapi dan memenuhi salah satu persyaratan 

memperoleh gelar Sarjana Pendidikan 

 

 

Oleh: 

Regita Qurrota Aini  

1701125088  

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PROF. DR HAMKA 

2021 



ii 

 

HALAMAN PERSETUJUAN 

 

 

Program Studi Pendidikan Biologi 

Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka 

Judul Skripsi : Pengembangan Komik Digital Sustainable Development  

  Goals (SDGs)  

Nama : Regita Qurrota Aini 

NIM : 1701125088 

 

Setelah diperiksa dengan seksama, dengan ini dosen pembimbing menyatakan 

persetujuan skripsi ini untuk diuji dalam sidang tugas akhir. 

 

 

Jakarta, 08 Juni 2021 



 



iv 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Mahasiswa : Regita Qurrota Aini 

Nim   : 1701125088 

Fakultas  : Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) 

Program Studi  : S1 – Pendidikan Biologi 

Dengan demikian saya menyatakan skripsi dengan judul Pengembangan 

Komik Digital Sustainable Development Goals (SDGs) adalah karya saya sendiri 

dan sejauh yang saya tahu dan yakini itu sama sekali bukan pemalsuan dari karya 

ilmiah yang telah dipublikasikan sebelumnya atau disusun oleh orang lain. Semua 

sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah disusun secara akurat sesuai 

dengan pedoman dan tata cara pengutipan yang berlaku. Jika di kemudian hari, 

skripsi ini, baik secara terbatas atau keseluruhan, merupakan hasil pemalsuan atau 

pencurian terhadap karya orang lain maka saya bersedia 

mempertanggungjawabkan sekaligus bersedia menerima sanksi berdasarkan 

aturan yang berlaku di Universitas Muhammadiyah Prof. DR Hamka. 

     Bekasi, Juni 2021 



v 

 

ABSTRAK 

Regita Qurrota Aini. NIM. 1701125088. “Pengembangan Komik Digital 

Sustainable Development Goals (SDGs)”. Skripsi. Jakarta: Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2021. 

 

Sustainable Development Goals (SDGs) bersifat universal sehingga dalam 

pelaksanaannya harus ada kerja sama antara semua pihak sesuai dengan salah satu 

prinsipnya, yaitu Partnership. Dalam upaya untuk berpartisipasi dalam 

implementasi SDGs, akan dilakukan penelitian dan pengembangan SDGs komik 

digital. Tema yang akan digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

pelestarian ekosistem laut. Hal ini dilakukan untuk memastikan setiap manusia 

berhak atas lingkungan yang sehat dengan melestarikan SDA di lautan sesuai 

dengan prinsip-prinsip SDGs lainnya yaitu People, dan Planet. Metode: 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan model 

ADDIE yang memiliki lima tahap yaitu: analisis (analyze), desain (design), 

pengembangan (develop), implementasi (implementation), dan evaluasi 

(evaluation).  Sampel penelitian ini adalah mahasiswa Pendidikan Biologi dan 

mahasiswa Pendidikan Matematika sebanyak 86 orang yang ditentukan dengan 

teknik purposive sampling. Hasil: Hasil validasi materi diperoleh nilai rata-rata 

3,82 “Sangat Layak” dan validasi media diperoleh nilai rata-rata 3,17 “Layak” 

dengan catatan revisi sesuai saran yang diberikan. Kemudian hasil dari uji coba 

kelompok kecil dengan 6 mahasiswa diperoleh hasil positif berjumlah 85,42% dan 

uji coba kelompok besar dengan 80 mahasiswa diperoleh hasil positif sebesar 

78,58%.  Kesimpulan: media komik digital SDGs tema Pelestarian Ekosistem 

Laut yang dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE layak dan 

mendapatkan respon positif (respon baik) dari peserta didik. 

 

Kata kunci: Komik Digital, ADDIE, Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (TPB), 

Pelestarian Ekosistem Laut. 



vi 

 

ABSTRACT 

Regita Qurrota Aini. NIM. 1701125088. “Digital Comic Development 

Sustainable Development Goals (SDGs)”. Essay. Jakarta: Faculty of Teacher 

Training and Education, University of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2021. 

 

Sustainable Development Goals (SDGs) are universal so in their implementation 

there must be cooperation between all parties in accordance with one of the 

principles, namely Partnership. In an effort to participate in the implementation 

of the SDGs, research and development of digital comics SDGs will be carried 

out. The theme that will be used in this development research is the preservation 

of marine ecosystems. This is done to ensure every human being is entitled to a 

healthy environment by preserving SDA in the oceans in accordance with other 

principles of the SDGs namely People, and Planet. Methods: This research uses 

research and development methods with the ADDIE model that has five stages: 

analysis (analyze), design (design), development (develop), implementation 

(implementation), and evaluation (evaluation).  This research sample was biology 

education students and Mathematics Education students as many as 86 people 

determined by purposive sampling techniques. Result: The material validation 

result obtained an average value of 3.82 "Very Decent" and media validation 

obtained an average value of 3.17 "Decent" with a revised record according to 

the advice given. Then the results of a small group trial with 6 students obtained 

positive results amounted to 85.42% and large group trials with 80 students 

obtained positive results of 78.58%. Conclusion: Digital comic media SDGs 

theme Preservation of Marine Ecosystems developed with addie development 

model deserves and gets a positive response (good response) from learners. 

 

Keywords: Digital comic, ADDIE, Sustainable Development Goals (SDGs), the 

preservation of marine ecosystems 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Sustainable Development Goals atau biasa disingkat SDGs merupakan 

kesepakatan pembangunan berkelanjutan global yang dibuat oleh 193 kepala 

negara dalam Sidang Umum PBB. SDGs merupakan kelanjutan tujuan 

pembanguan Milenium atau Millenium Development Goals (MDGs) (Wijayanto 

& Nurhajati, 2019). SDGs memiliki asas utama berupa “No one will be left 

behind” dengan makna bahwa SDGs berlaku universal, integeritas dan inklusif. 

Dengan 17 tujuan, 169 target, dan 241 indikator di dalam SDGs, maka 

diharapkan pada setiap pelaksanaan pembangunan agar selalu memberikan 

manfaat bagi semua negara tertinggal, berkembang, dan maju beserta dengan 

warga negaranya (Steven & Tanujaya, 2019) 

Dalam pelaksanaannya SDGs memiliki prinsip untuk Lima P. yaitu, People, 

Planet, Prosperity, Peace, dan Partnership. People, memastikan tidak ada lagi 

kemiskinan dan kelaparan serta memastikan bahwa setiap manusia berhak 

memenuhi potensi dan kemampuan secara martabat serta berhak memiliki 

lingkungan sehat. Planet melindungi planet dari degradasi, pengelolaan SDA 

secara berkelanjutan. Prosperity memastikan kesejahteraan dan terpenuhinya 

segala kebutuhan untuk setiap manusia, dalam kemajuan ekonomi, sosial, dan 

teknologi yang selaras dengan alam. Peace dijaganya kedamaian, keadilan dan 

inklusif yang terbebas dari ketakuan dan kekerasan. Partnership SDGs 2030 

membutuhkan kerja sama global dalam pelaksanaannya (Alfa, 2019). Prinsip 
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Lima P sesuai dengan UUD 1945 di Indonesia pada pasal 28h ayat (1) “setiap 

orang berhak hidup sejahtera lahir batin, bertempat tinggal, dan mendapatkan 

lingkungan hidup yang baik & sehat serta berhak memperoleh pelayanan 

kesehatan”. 

Di Indonesia pelaksanaan Sustainable Development Goals diatur dalam 

Peraturan Presiden Republik Indonesia No.59 tahun 2017 tentang Pelaksanaan 

dan Pencapaian Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (Ardianto & Hamong, 

2017). 17 Tujuan SDGs dibagi menjadi empat pilar yang saling memiliki 

hubungan keterkaitan, yaitu pilar pembangunan sosial, pembangunan ekonomi, 

pembangunan lingkungan, serta pembangunan hukum dan tata kelola. Pilar 

SDGs tentang pembangunan lingkungan memiliki beberapa tujuan yaitu Tujuan 

6, tentang air bersih dan kelayakan sanitasi, Tujuan 11 tentang perkotaan dan 

permukiman, Tujuan 12 tentang produksi dan konsumsi pangan, Tujuan 13 

tentang perubahan iklim, Tujuan 14 tentang kelautan dan Tujuan 15 tentang 

daratan (Wijayanto & Nurhajati, 2019).  

Seperti yang telah diketahui bersama bahwa kondisi pencemaran lingkungan 

hidup di sekeliling kita kian hari kian berbahaya. Sedangkan hal ini akan sangat 

berpengaruh bagi kesejahteraan manusia. penelitian Marlina & Amirullah (2020) 

menyatakan adanya pencemaran sungai di dekat rumah warga di kawasan 

Sukaregang akibat dari limbah pabrik pengolahan kulit yang merupakan hasil 

ketidakmampuan sarana dan prasarana pabrik dalam setiap pengolahan limbah. 

Aliran sungai yang membawa berbagai macam limbah akan bermuara di lautan. 

Sumbangan negatif lainnya diberikan oleh masyarakat pesisir akan 
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memperburuk kerusakan lingkungan khususnya untuk ekosistem pesisir dan juga 

kehidupan biota laut. Dikatakan oleh Kementrian Kelautan dan Perikanan 

tentang sampah laut (Marine Debris), bahwa sebagian besar limbah yang berada 

di lautan berupa sampah plastik yang dimana dalam penguraiannya itu 

membutuhkan waktu yang sangat lama yaitu 50 – 400 tahun.  

Permasalahan sampah laut di Indonesia sebagian besar disebabkan oleh 

aktivitas daratan yaitu masyarakat Indonesia. Kesadaran masyarakat dalam 

menangani sampah laut tersebut dapat dibangun melalui pendidikan berkualitas. 

Pendidikan yang berkualitas akan mengurangi segala ketimpangan juga 

sekaligus memberdayakan masyarakat untuk hidup lebih sejahtera dan sehat. 

Pendidikan berkualitas merupakan tujuan ke 4 dari SDGs yang di mana melalui 

pendidikan, masyarakat dapat mencapai banyak tujuan dalam SDGs yang poin 

utamanya adalah untuk menjamin kehidupan yang layak, tenang, sejahtera dan 

adil bagi setiap manusia di bumi (Nazar et al., 2018). Dalam dunia pendidikan 

tidak sedikit dari adanya masalah dalam proses belajar dan pembelajaran. Salah 

satunya yaitu kurangnya minat baca pada peserta didik. Hasil riset UNESCO 

pada tahun 2012 menyatakan bahwa dalam 1000 orang Indonesia, hanya satu 

orang yang tertarik untuk membaca. Hal ini didapati pada masyarakat Indonesia 

minat baca hanya mencapai 0,001 (Sariani, 2020). Minat baca yang rendah di 

Indonesia ini yang mengharuskan pendidik untuk melakukan perubahan dalam 

proses belajar dan pembelajaran. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Aqhninna (2018) ditemukan bahwa 

media pembelajaran dengan memanfaatkan digitalisasi secara unik melalui 
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komik online pada mata pelajaran kearsipan mengalami peningkatan pada minat 

baca siswa. Upaya ini dilakukan dalam memenuhi Tujuan ke 4 dari Sustainable 

Development Goals. Komik digital menurut penelitian Raneza & Widowati 

(2020) merupakan suatu media pembelajaran yang dianggap memiliki 

keefektifan yang lebih untuk mengajar. Penelitian lain oleh Harismawan (2020) 

mengatakan media komik berbasis digital dapat meningkatkan minat baca serta 

mempermudah dalam memahami konsep juga materi yang bersifat abstrak bagi 

peserta didik. Komik digital disajikan dalam media elektronik tertentu 

menyesuaikan dengan perkembangan teknologi di era industri 4.0. Peserta didik 

didominasi oleh anak-anak generasi Z yang tumbuh di era digital tidak lagi 

cocok dengan pembelajaran tradisional.  

Salah satu komik digital yang populer di kalangan remaja adalah LINE 

Webtoon yang merupakan aplikasi yang berasal dari Korea Selatan. Tidak hanya 

melalui aplikasi, akses komik digital pada LINE Webtoon juga dapat melalui 

alamat website LINE (www.webtoons.com). Sejalan dengan penelitian 

Yulandari & Soedarsono (2019) yaitu adanya pengaruh sebesar 72,5% pada 

penggunaan LINE Webtoon terhadap minat membaca komik digital. Juga pada 

penelitian Putri & Lubis (2018) yang menyatakan adanya pengaruh LINE 

Webtoon sebesar 49,7% terhadap minat baca komik pada mahasiswa Universitas 

Riau.  

Sesuai dengan pemaparan masalah dan beberapa penelitian yang telah 

dilakukan, peneliti bermaksud mengadakan penelitian yang memiliki persamaan 

berupa pengembangan media komik digital dan juga perbedaan berupa materi 
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yang dikembangkan yaitu tentang Sustainable Development Goals (SDGs). 

Sehingga penelitian ini diberi judul “Pengembangan Komik Digital 

Sustainable Development Goals (SDGs)”. 

B. Identifikasi Masalah 

Masalah yang dapat diidentifikasi dalam latar belakang di atas adalah 

1. Pengetahuan yang kurang mengenai Sustainable Development Goals (SDGs) 

2. Kurangnya kesadaran warga Indonesia dalam menjaga lingkungan hidup 

khususnya ekosistem laut 

3. Kurangnya minat baca pada peserta didik di Indonesia 

4. Penggunaan media komik dalam pembelajaran masih terbatas 

5. Penggunaan media pembelajaran komik digital dalam upaya menumbuhkan 

minat baca pada peserta didik. 

C. Pembatasan Masalah 

Terdapat keterbatasan dan agar penelitian ini dapat berfokus maka penelitian 

ini dibatasi hanya pada Pengembangan Komik Digital Sustainable Development 

Goals (SDGs) Tema Pelestarian Ekosistem Laut. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah langkah dalam mengembangkan Komik Digital Sustainable 

Development Goals (SDGs) Tema Pelestarian Ekosistem Laut? 

2. Bagaimanakah kelayakan Komik Digital Sustainable Development Goals 

(SDGs) Tema Pelestarian Ekosistem Laut? 
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E. Tujuan Penelitian 

1. Menghasilkan Komik Digital Sustainable Development Goals (SDGs) Tema 

Pelestarian Ekosistem Laut 

2. Mengetahui kelayakan Komik Digital Sustainable Development Goals 

(SDGs) Tema Pelestarian Ekosistem Laut 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini di antaranya sebagai 

berikut: 

1. Dapat menambah informasi serta wawasan dalam pembuatan media 

pembelajaran komik digital guna mewujudkan Tujuan 4 dan 14 dalam SDGs 

pada pembelajaran Biologi. 

2. Dapat digunakan oleh pendidik sebagai upaya mewujudkan Sustainable 

Development Goals pada Tujuan 4 dalam meningkatkan Pendidikan 

Berkualitas juga Tujuan 14 yaitu kampanye kepada peserta didik untuk lebih 

mencintai, peduli, serta bertanggung jawab dalam perawatan dan pelestarian 

ekosistem laut. 

3. Memberikan wawasan kepada pembaca mengenai uji kelayakan/validitas dari 

pengembangan media komik digital SDGs tema pelestarian ekosistem laut. 
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