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Abstrak : Keterampilan abad 21 merupakan jawaban dunia pendidikan dalam 

menyambut era industri 4.0. Bahan ajar bahasa Indonesia untuk jenjang Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) juga perlu menyesuaikan dengan pendekatan tersebut. 

Sinkronisasi kurikulum SMK dengan industri tentu membawa keuntungan tersendiri 

bagi penyusunan bahan ajar teks anekdot khususnya keahlian Animasi. Penelitian 

pengembangan dengan metode 4D ini berusaha membuat prototipe bahan ajar yang 

menerapkan keterampilan abad 21 berbantuan Google Sites. Tahapan penelitian terdiri 

atas riset awal dan pengumpulan informasi, landasan dan perencanaan produk, dan 

pengembangan format produk. Tahapan pengujian produk tidak dilaksanakan. Guru 

mengalami kesulitan dalam menuntaskan materi dikarenakan jam pembelajaran sering 

digunakan untuk kegiatan kejuruan. Penerapan keterampilan abad 21 dalam bahan ajar 

anekdot sebagai berikut: (1) berpikir kritis (crtitical thinking) diterapkan pada kegiatan 

mengidentifikasi struktur dan kebahasaan; (2) komunikasi (communication) 

dilaksanakan dengan mempresentasikan idenya untuk diunggah melalui media sosial; 

(3) kolaborasi (collaboration) dengan kegiatan berkelompok dalam menulis anekdot 

berdasar komik strip; dan (4) kreativitas dan inovasi (creativity and innovation) dalam 

menyusun teks anekdot berdasar komik strip berdasar urutan yang diberikan. 

Kata kunci: anekdot, bahan ajar, mobile learning, keterampilan abad 21, sekolah 

menengah kejuruan. 

PENDAHULUAN 

Keterampilan abad 21 wajib 

diintegrasikan guna menghasilkan   

lulusan   yang   mampu menghadapi era 

global. Bila  peserta didik ingin 

bersaing maka mereka harus memiliki 

kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah (Critical Thinking 

and Problem Solving), berkomunikasi 

(Communication), berkolaborasi 

(Collaboration), dan  kreativitas dan 

inovasi (Creativity and Innovation) atau 

dikenal dengan 4C (Care et al., 2018). 

Penguasan keterampilan tersebut bisa 

dilihat dari hasil tes PISA. Indikator tes 

PISA mencakup komunikasi, matematis, 

representasi, penalaran dan argumen, 

merumuskan strategi untuk 

memecahkan masalah, menggunakan 

bahasa simbolik, formal, dan teknik, 

serta operasi, menggunakan alat-alat 

matematika (OECD, 2018). Tidak jauh 

berbeda dengan rumusan keterampilan 

abad 21 dengan indikator 4C. Fakta 

menunjukkan penguasaan pelajar 

Indonesia terhadap keterampilan 

tersebut masih rendah. 

Kenyataan ini menandakan 

peserta didik belum mampu memahami 

konsep sains dan mengaplikasikannya 

ke dalam kehidupan sehari-hari yang 

menjadi kebutuhan abad 21 (Sutrisna, 

2021). Beberapa penelitian terdahulu 

antara lain yang dilakukan Herawati 

menunjukkan bahwa keterampilan 4C 

peserta didik berada pada kategori  

rendah,  disebabkan lemahnya  

kemampuan pemahaman peserta didik 
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(Herawati et al., 2013). Hal ini 

dikarenakan peserta didik sering 

mengacu dan terbiasa   pada 

permasalahan rutin  yang  mempunyai 

tingkat  kesulitan  rendah  dan 

prosesnya sederhana (Husna, M. Ikhsan, 

2013). Dilain sisi, Mulyadi dalam 

penelitiannya, menyatakan bahwa 

kesalahan peserta didik dalam 

memahami masalah dan konsep menjadi 

penyebab lemahnya kemampuan 

pemecahan masalah (Mulyadi et al., 

2015). Dengan demikian perlu berbagai 

upaya untuk meningkatkan 

keterampilan tersebut, salah satunya 

dengan mengembangkan bahan ajar 

yang sesuai.  

Bahan ajar secara garis besar 

terdiri dari pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap yang harus dipelajari peserta 

didik dalam rangka mencapai standar 

kompetensi yang telah ditentukan 

(Ernalis et al., 2016) (Febriana & 

Afrianti, 2021) (Littlejohn, 2012). 

Terdapat  berbagai  jenis  bahan  ajar 

baik yang berbentuk    buku,    modul, 

maupun    bahan    ajar    yang    

berbasis komputer (Himang et al., 2019). 

Bahan ajar membantu guru berinteraksi 

dengan peserta didik secara alamiah 

dengan konteks sosial. Pola 

pengembangannya tentu menyesuaikan 

kondisi ruang kelas yang dimiliki 

masing-masing. Prinsip-prinsip 

pemilihan bahan ajar meliputi prinsip 

relevansi, prinsip kecukupan, dan 

prinsip konsistensi (Romansyah, 2016). 

Pengembangan bahan ajar bahasa 

Indonesia di SMK, sesuai hasil 

wawancara dengan guru, masih belum 

banyak dilakukan. Guru masih 

menggunakan buku paket dari 

pemerintah yang bersifat umum, belum 

sesuai dengan konteks kehidupan dunia 

kerja peserta didik.  

Mata pelajaran di SMK lebih 

kompleks daripada SMA. Peserta didik 

diharuskan menguasai mata pelajaran 

yang diajarkan di SMA ditambah 

dengan materi produktif yang menjadi 

standar mutu lulusan. Hal ini tentu 

menjadi beban berat bagi peserta didik. 

Berdasar Inpres Nomor 9 Tahun 2016 

tentang Revitalisasi SMK, pola 

pengembangan kurikulum SMK perlu 

melibatkan banyak pihak yang 

selanjutnya diistilahkan dengan 

sinkronisasi. Sinkronisasi kurikulum 

bisa dijadikan solusi bagi masalah 

beban mata pelajaran. Sinkronisasi 

pelajaran produktif, selain dengan pihak 

industri, juga melibatkan guru mata 

pelajaran kelompok A dan B. Harapan 

dari kegiatan ini adalah semua mata 

pelajaran berfokus pada kebutuhan 

peserta didik di dunia industri.  

Bagaimanakah pembelajaran 

anekdot di Sekolah Menengah 

Kejuruan?  Berdasar Inpres Nomor 9 

Tahun 2016 tentang Revitalisasi SMK, 

kurikulum semua mata pelajaran 

diselaraskan dengan dunia industri 

(Deputi Bidang Pembangunan Manusia 

dan Kebudayaan Sekretariat Kabinet, 

2016). Sinkronisasi kurikulum ini tentu 

saja akan membawa dampak pada 

infiltrasi sastra.  Pembelajaran sastra di 

SMK bukannya tidak mungkin untuk 

dilakukan. Pembelajaran sastra 

memiliki fungsi ke arah kenikmatan 

(pleases), kebermanfaatan (useful), serta 

pemahaman multikultural(Endraswara, 

2005)(Saleem & Ilyas, 2019).  

Glavanakova menyebutkan cara yang 

bisa dilakukan adalah dengan 

pemberian proyek dan menjalankan 

konsultasi secara daring(Glavanakova, 

2017). Proyek yang dimaksud tentu saja 

harus yang berjiwa kejuruan. Pola pikir 

pelajar di SMK memang sengaja 

disiapkan untuk bekerja, oleh karena itu 

manfaat sastra juga menjadi sebuah 

pertanyaan yang tak henti diajukan. 

Anekdot memiliki dualisme 

fungsi yang secara kohesif membentuk 

kesatuan, yakni sebagai sarana 
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penghibur jiwa dan penyampai kritik 

sosial. Unsur utama yang menonjol dari 

anekdot adalah humor. Bahasa humor 

yang terkandung dapat mencairkan 

suasana meski maksud yang 

disampaikan berupa sindiran terhadap 

isu-isu sosial, politik, lingkungan, 

maupun budaya (Sopandi, 2020). Tidak 

sekadar membuat tertawa, namun juga 

memberikan pemahaman terselubung 

terkait kehidupan sosial. Oleh karena itu, 

anekdot dapat digunakan untuk sarana 

pengembangan dan peningkatan 

kompetensi kebahasaan, berbahasa, 

bersastra, penguasaan kompetensi mata 

pelajaran lain, maupun pembentukan 

akhlak luhur dalam pembentukan 

karakter (Gumelar, 2018). 

Permasalahan yang perlu ditemukan 

solusinya adalah apakah anekdot telah 

dimanfaatkan oleh peserta didik?  

Perkembangan wujud 

penyampaian anekdot berjalan 

mengikuti arah teknologi dan tren.  

Salah satu sarana anekdot yang populer 

di era tahun 2000-an adalah Stand Up 

Commedy. Bila dikaitkan dengan 

popularitas karya sastra cetak, misal 

puisi atau novel, maka muncul hal yang 

berlawanan. Aveling (2002) 

menyebutkan perkembangan saat ini 

dimana “puisi modern kita tidak akan 

dapat mengalahkan majalah-majalah 

populer, roman bermutu tidak akan 

menarik hati lebih banyak orang dari 

roman romantis dan roman 

perang”(Aveling, 2002). Menyikapi hal 

tersebut, hendaknya sastra memandang 

permasalahan dari berbagai sudut 

melalui kajian interdisipliner dalam 

upaya mengembangkan bahan ajar. 

Secara definitif interdisiplin 

menyarankan  penelitian  dengan  

melibatkan dua  bidang  ilmu  atau  

lebih
 
(Sudikan, 2015). Bahan ajar yang 

dikembangkan oleh peneliti berusaha 

menjawab berbagai tantangan 

pembelajaran teks anekdot khusus di 

Sekolah Menengah Kejuruan 

 

METODE  

Jenis penelitian yang digunakan 

adalah metode Research and 

Development (R&D). Penelitian 

Research and Development yaitu 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk (Sugiyono, 

2015). Adapun model pengembangan 

yang digunakan adalah Four-D Model 

yang terdiri dari 4 tahap, yakni: define 

(pendefinisian), design (perancangan), 

develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebarluasan) (Hendra 

Saputra & Pasha, 2021). Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan bahan 

ajar teks anekdot untuk peserta didik 

SMK dalam bentuk komik strip, 

sehingga dalam prosesnya hanya 

diutamakan untuk mengembangkan 

prototipe tanpa diujikan langsung dalam 

pembelajaran. 

Tahap pendefinisian meliputi kegiatan 

riset pendahuluan dan pengumpulan 

informasi untuk menentukan dan 

menetapkan kebutuhan pengembangan. 

Teknik pengumpulan data  

yang digunakan adalah dengan 

menyebarkan kuesioner kepada 13 

peserta didik secara purposive sampling 

dan melakukan wawancara terhadap 

guru bahasa Indonesia dan guru 

kejuruan Animasi. Selanjutnya tahap 

perancangan yakni dengan pemilihan 

format dan pemilihan media disesuaikan 

dengan hasil tahap pertama dan kajian 

teori. Dan tahap ketiga dalam konteks 

penelitian ini yakni membuat prototipe 

produk tanpa melakukan validasi ahli 

 

PEMBAHASAN 

1. Perancangan dan Spesifikasi 

Produk 

Perencanaan pembelajaran 

dilakukan baik dalam pembelajaran luar 
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jaringan (luring) maupun dalam 

jaringan (daring). Rancangan dalam 

pembelajaran daring menggunakan situs 

Google Sites™ dimulai dari 

perencanaan: observasi kegiatan 

pembelajaran daring, materi seleksi, 

penyusunan RPP sesuai dengan 

peraturan sekolah, pengumpulan sumber 

materi terkait materi yang dipilih dan 

penyusunan media (Khasanah & 

Muflihah, 2021).  

Kegiatan observasi pada penelitian ini 

diganti wawancara dengan guru 

pengajar, yakni Bapak Andriadin, M.Pd. 

Berdasar hasil wawancara dengan guru 

bahasa Indonesia yang mengajar kelas 

X Animasi diperoleh beberapa konsep 

yakni: 1)pelajaran teks anekdot di tahun 

2021 menggunakan pola dalam jaringan, 

2)guru memberikan materi dengan 

powerpoint, 3)bahan ajar diperoleh dari 

YouTube, 4)guru juga sempat 

melakukan googlemeet, namun peserta 

didik yang hadir tidak lebih dari 50%, 

5)ketika ada kegiatan kejuruan, maka 

pelajaran kelompok A dan B, termasuk 

bahasa Indonesia, akan mengalah. 

Untuk itulah diperlukan bahan ajar 

berbasis mobile yang bisa digunakan 

dimana saja tanpa terikat waktu. 

Kegiatan selanjutnya yang 

dilakukan adalah mengumpulkan materi 

seleksi berdasar prinsip kebutuhan 

peserta didik di dunia industri, 

khususnya animasi. Peneliti 

menggunakan angket untuk mengetahui 

minat peserta didik terhadap anekdot. 

Perancangan produk melalui tahapan 

riset awal dan pengumpulan informasi, 

selanjutnya membuat rancangan 

spesifikasi produk. Riset awal dilakukan 

dengan kuesioner yang dibagikan pada 

peserta didik kelas X Animasi, 

sedangkan pengumpulan informasi 

dilakukan dengan wawancara pada guru 

pengajar dan riset pustaka. Berdasar 

kuesioner, diperoleh hasil terkait minat 

terhadap anekdot seperti pada tabel 1 

berikut. 

    Tabel 1 Minat terhadap Anekdot 

 

Peserta didik kompetensi keahlian 

Animasi sebagian besar masih jarang 

membaca/ menyimak anekdot. Terdapat 

2 responden saja yang menyatakan 

sering membaca anekdot. Adapun 

sumber bacaan/ simakan diperoleh dari 

dua media, yakni manual dan digital. 

Sebanyak 3 responden menjawab 

memperoleh anekdot dari buku/ 

majalah/ koran/ komik. Jumlah terbesar 

berasal dari media digital berupa 

internet, youtube, atau televisi. Topik 

yang dipilih dalam membaca anekdot 

beragam. 8 responden menyukai topik 

yang menghibur, 6 responden memilih 

topik sosial dan budaya. Selanjutnya 

topik percintaan, politik dipilih oleh 4 

dan 3 responden. Sedangkan topik 

pendidikan paling sedikit diminati, 

yakni hanya 1 responden saja.  
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Gambar 1  

Tujuan responden dalam 

membaca/ menyimak anekdot beragam. 

Jumlah terbesar memilih untuk mencari 

hiburan. Berikutnya dengan alasan 

mengisi waktu luang sebanyak 5 

responden. Sebanyak 5 responden 

menggunakan anekdot untuk membuat 

karya animasi. Dan sebanyak 3 

responden menyatakan membaca 

anekdot karena mengerjakan tugas guru. 

Oleh karena itu, guru perlu merancang 

materi bahan ajar yang dapat 

meningkatkan minat dalam membaca 

anekdot sekaligus sesuai dengan bidang 

kerja peserta didik.  

Tahapan penyusunan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

dilakukan oleh guru mengacu pada 

kompetensi dasar kurikulum 2013 edisi 

revisi 2016. Pengembangan bahan ajar 

tidak bisa dilepaskan dari rancangan 

pelaksanaan pembelajaran. Sesuai 

dengan Permendikbud No. 65 Tahun 

2013 tentang Standar Proses Pendidikan 

Dasar dan Menengah, perencanaan 

pembelajaran terdiri dari silabus dan 

RPP yang mengacu pada standar isi 

(Yuliani, 2021). Selain itu, dalam 

perencanaan pembelajaran juga 

dilakukan penyiapan media dan sumber 

belajar, perangkat penilaian, dan 

skenario pembelajaran. Perangkat 

pembelajaran   dan   penilaian   pada   

abad   21   harus   mencakup   

Penguatan   Pedidikan Karakter  (PPK),  

keterampilan  abad  21  (4C),  literasi  

dan  penilaiannya  HOTS  sesuai 

dengan Kurikulum 2013 (Gumrowi, 

2020). 

Bahan ajar teks anekdot yang akan 

dikembangkan meliputi kompetensi 

dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi sesuai dengan tabel 2 

berikut. 

 

Penyusunan dan pengembangan 

RPP yang dapat   dilakukan   secara   

sederhana   oleh guru   sesuai   dengan 

prinsip: efisiensi, efektif, dan 

berorientasi pada peserta didik 

(Qomariyah, 2020). Dua kompetensi 

dasar tersebut dirancang untuk 

dilaksanakan selama tiga kali pertemuan 

secara daring. Penelitian ini secara 

khusus akan membahas penerapan 

keterampilan abad 21 dalam menyusun 

bahan ajar teks anekdot yang disajikan 

pada tabel 3 berikut. 
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         Prototipe bahan ajar teks anekdot 

yang akan dikembangkan berbasis 

media mobile learning. Mobile learning 

(M-Learning) didefinisikan sebagai 

pembelajaran berbagai konteks, melalui 

sumber daya sosial dan konten, 

menggunakan perangkat elektronik 

pribadi (Bauer et al., 2020). Menilik 

data yang dilansir oleh GlobalStats, 

sistem operasi gawai yang paling 

banyak digunakan adalah Android. Data 

ini dikumpulkan dalam kurun waktu 

November 2020 hingga November 2021, 

angkanya mencapai 70,75% di seluruh 

dunia dan 90,78% di Indonesia (Global 

Stats, 2021). Perangkat seluler 

memberikan fleksibilitas, efektivitas, 

dan efisiensi yang lebih baik bagi guru 

dan peserta didik dan menawarkan 

peluang interaksi baru (Mohammadi et 

al., 2017) (Lu ’mu, 2017) (Muharum et 

al., 2017) (Rotondi et al., 2017). M-

Learning dapat dijadikan   sebagai alat   

belajar   jarak jauh yang berisi materi 

pembelajaran berisi teks, gambar, video 

dan animasi. Penggunaannya tentu saja 

harus mengedepankan asas 

keterjangkauan oleh gawai peserta 

didik.. Hal ini menjadi perhatian penulis 

dalam memilih M-Learning yang sesuai 

dengan minat peserta didik. 

Sites merupakan salah satu 

media berbasis web yang bisa 

dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran. Sites sendiri bisa diakses 

pada alamat https://sites.google.com/ 

dengan login menggunakan akun email 

Google. Penerapan Sites memiliki 

dampak positif karena sebagian besar 

peserta didik menganggap penggunaan 

Sites sebagai teknologi pembelajaran 

inovatif yang dapat meningkatkan 

pengetahuan (Roodt & De Villiers, 

2012). Sites mampu menjaga peserta 

didik agar tetap terlibat dalam 

pembelajaran meskipun berada di luar 

sekolah (Weisman & Anderson, 2020). 

Sites dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yang gratis dan dapat 

dengan mudah disesuaikan sesuai 

dengan kebutuhan guru dan peserta 

didik tanpa banyak kesulitan teknis dan 

masalah pemeliharaan (Pardeshi & 

Alliwadi, 2009). Sites juga dapat 

menjadi wahana guru dan peserta didik 

untuk berbagi pengetahuan dan 

informasi dalam bentuk dokumentasi 

yang menarik (Ferismayanti, 2021). 

Dari beberapa sumber diatas, terlihat 

keunggulan Sites dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran. Berikut 

salah satu slide tampilan pada Google 

Sites yang dikembangkan untuk 

pembelajaran teks anekdot. 

 

https://sites.google.com/
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Gambar 2 Tampilan pada Google 

Sites 

2. Penerapan Keterampilan Abad 21 

Secara substantif, peneliti berusaha 

mengembangkan bahan ajar teks 

anekdot berdasar pendekatan 

keterampilan abad 21. Sesuai dengan 

Care (2018), keterampilan abad 21 

meliputi kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah (Critical Thinking 

and Problem Solving), berkomunikasi 

(Communication), berkolaborasi 

(Collaboration), dan  kreativitas dan 

inovasi (Creativity and Innovation) 

(Care et al., 2018). Berikut disajikan isi 

bahan ajar sesuai dengan pendekatan 

tersebut.  

  

2.1 Penerapan Keterampilan Berpikir 

Kritis  

Salah satu tantangan utama yang 

dihadapi pendidikan di abad ke-21 

adalah mengajar peserta didik berpikir 

kritis. Berpikir kritis adalah tentang (a) 

bersikap skeptis terhadap klaim mutlak 

atas pengetahuan, dari keyakinan bahwa 

ada banyak cara berbeda untuk 

memandang masalah dan persoalan, 

baik dalam ilmu pengetahuan maupun 

dalam masyarakat. Pemikir kritis 

mampu (b) mempertimbangkan 

perspektif yang berbeda, dan (c) 

akhirnya memutuskan apa yang harus 

dilakukan atau dipercaya (Dekker, 

2020) (Ennis, 2018).  Tujuannya 

mengajarkan keterampilan berpikir 

kritis agar peserta didik tidak hanya 

terpaku dari apa yang didapatkan dalam 

mata pelajaran, melainkan 

memperluasnya ke kehidupan sehari-

hari mereka.  

Anekdot merupakan teks yang 

mengajak peserta didik untuk berpikir 

kritis terhadap situasi sosial. Tema-tema 

yang diangkat dalam teks anekdot 

merupakan sindiran terhadap hal-hal 

otentik di sekitarnya, misalkan situasi 

politik, korupsi, pendidikan, kemiskinan, 

juga lingkungan hidup. Penggunaan 

model pada pertemuan I memungkinkan 

guru untuk berbagi dan menampilkan 

informasi tentang isu-isu global terkait 

dengan pelajaran sebagai kegiatan 

tambahan dan paparan kepada peserta 

didik dalam meningkatkan pemikiran 

kritis dan kreatif mereka, khususnya 

dalam menyikapi masalah korupsi (Zain, 

2017). 

Kegiatan peserta didik 

dikategorikan berpikir kritis jika 

termasuk dalam ranah menganalisis, 

mengevaluasi, dan mencipta (Duwi 

Saputro et al., 2021). Praktik berpikir 

kritis dalam bahan teks anekdot ini 

terdapat di tiga kali pertemuan. 

Misalkan saja pada data (1.1) dimana 

peserta didik diajak memirsa video yang 

bersumber dari YouTube, kemudian 

menggunakan sudut pandang peserta 

didik dalam mengidentifikasi struktur 

isi teks anekdot dan pola penyajian 

karakter unggul tokoh anekdot.  

 

Gambar 3 

Tiap individu peserta didik 

diarahkan untuk memiliki perspektif 

yang berbeda dalam memandang 

permasalahan korupsi berdasar video 

YouTube. Mengaitkan ilmu estetika 
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sastra dengan permasalahan sosial yang 

terjadi dalam kehidupan bernegara. 

Mereka diharapkan mampu 

menyampaikan pendapat serta menarik 

simpulan sindiran-sindiran yang 

disampaikan oleh komika. Selanjutnya 

peserta didik mampu menutuskan ciri-

ciri khusus dari teks anekdot, 

menemukan manfaat, serta 

menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari.   

2.2 Penerapan Keterampilan 

Berkomunikasi   

Keterampilan komunikasi adalah 

salah satu kompetensi terpenting bagi 

warga dunia abad ke-21(Chung et al., 

2016). Kemampuan berkomunikasi baik 

secara verbal maupun nonverbal dapat 

memengaruhi keberhasilan seseorang 

atau kegagalan dalam mencapai tujuan, 

termasuk dalam hal pekerjaan atau 

menjalin hubungan dengan yang lain 

(Rosdianti et al., 2020). Kesalahan 

dalam berkomunikasi bisa berakibat 

buruk terhadap pemahaman, bahkan 

perdamaian. Oleh karenanya dalam 

pembelajaran abab 21, keterampilan ini 

perlu diasah. 

Di era digital, keterampilan 

berkomunikasi bukan hanya hal yang 

sifatnya lisan atau bertatap muka, 

melainkan dapat dipahami secara luas 

melalui berbagai media sosial yang ada. 

Perkembangan tersebut bukanlah hal 

yang harus dihindari, melainkan 

dijadikan bahan ajar yang sesuai 

konteks dan dekat dengan kehidupan 

masa kini. Keterbatasan jarak dan waktu 

secara fisik bisa diberi solusi dengan 

menggunakan media sosial. Guru juga 

bisa memantau pola komunikasi, 

termasuk etika penggunaan bahasa, 

apabila menggunakan media sosial 

sebagai penyampai bahan ajar. 

 

 

       Gambar 4 

Bahan ajar teks anekdot yang 

dirancang menerapkan keterampilan 

berkomunikasi melalui kegiatan 

mempresentasikan hasil video anekdot 

dalam media sosial. Kegiatan yang 

dilakukan pada pertemuan ketiga 

sebagai berikut: 1)siswa secara 

berkelompok diminta menyimak video 

tentang teknik menulis teks anekdot; 

2)siswa menganalisis teks anekdot yang 

telah dirancang pada pertemuan 

sebelumnya; 3)siswa menyusun teks 

anekdot; 4)membuat video singkat 

berdasar isi teks anekdot yang telah 

dibuat; dan 5)mengunggah pada media 

sosial masing-masing. 

2.3 Penerapan Keterampilan 

Berkolaborasi  

Keterampilan kolaboratif 

bertujuan agar peserta didik mampu 

memecahkan masalah dengan berbagai 

sudut pandang. Memadukan pendapat 

yang berbeda untuk mencapai tujuan 

bersama tentu lebih baik daripada 

bekerja secara individu. Peserta didik 

merespons untuk umpan balik dan 

pertanyaan untuk menciptakan solusi 

yang lebih baik sesuai dengan 

masalahnya. Kolaborasi adalah 

keterampilan penting untuk 

meningkatkan pembangunan 

pengetahuan dan pemecahan masalah. 

Stehle (2019) berpendapat bahwa 

percakapan di antara teman sebaya 
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dapat mendukung pembelajaran mandiri 

peserta didik melalui pemodelan 

pemikiran yang diverbalkan (Stehle & 

Peters-Burton, 2019). 

 

 

                  Gambar 5 

Penerapan keterampilan 

kolaboratif secara umum menggunakan 

metode diskusi kelompok. Kegiatan 

tersebut akan mudah apabila terjadi di 

ruang kelas, namun bukannya mustahil 

dilakukan saat pembelajaran jarak jauh. 

Selama pandemi covid-19, guru telah 

diuji untuk tetap menyelenggarakan 

pembelajaran yang kolaboratif. Guru 

bisa mendorong siswa bekerja secara 

kelompok dengan menggunakan grup 

media sosial, bisa saling memberikan 

komentar terhadap unggahan, atau 

menggunakan media seperti Zoom 

Meeting dan Google Meeting.  

Keterampilan kolaboratif yang 

dikembangan pada bahan ajar ini 

dilakukan dengan kegiatan pertemuan 

kedua berikut: 1) peserta didik 

menerima apersepsi berupa pemahaman 

awal tentang komik strip ;2) peserta 

didik diminta membentuk kelompok 

masimal 4 orang; 3) kelompok 

mengamati komik strip; 4) secara 

berkelompok menentukan: nama tokoh 

beserta karakternya, memberikan dialog 

yang sesuai, menyusun paragraf 

pembuka dan penutup, serta 

memberikan judul yang sesuai dengan 

komik strip. 

2.4 Penerapan Keterampilan 

Kreativitas dan Inovasi  

Dalam proses belajar peserta 

didik perlu memiliki kreativitas dalam 

berpikir yang harus dikembangkan, 

karena melalui berpikir kreatif peserta 

didik mampu mengembangkan dan 

menemukan ide atau gagasan yang 

berkaitan dengan pandangan dan konsep 

dan menekankan pada aspek berpikir 

rasional. Kreativitas seringkali dianggap 

sebagai suatu hal yang melanggar 

norma. Padahal hasil penelitian 

menunjukkan kreativitas dan 

pembelajaran akademik dapat saling 

menguatkan (Beghetto & Karwowski, 

2018).  

SMK bidang Animasi 

merupakan program keahlian yang 

menekankan pada kreativitas dan 

inovasi di era industri 4.0. Hal ini tentu 

berbeda dengan pola industri 2.0 yang 

berbasis pabrikan, dimana peserta didik 

dilatih melakukan hal yang sama secara 

berulang sesuai perintah. Peserta didik 

harus dilatih untuk melakukan kreasi 

berdasar hal-hal yang sudah tersedia 

serta membuat hal-hal yang baru. Salah 

satu contohnya dalam karya animasi 

dan komik strip. Seluruh mata pelajaran 

di SMK memiliki tanggung jawab untuk 

meningkatkan keterampilan tersebut. 

Anekdot dan komik strip 

memiliki kesamaan pola apabila ditinjau 

dari pengertiannya. Dalam sejarah, 

karya animasi, termasuk komik, bukan 

hanya digunakan sebagai sarana hiburan 

semata, melainkan juga berisi tentang 

sindiran-sindiran satir seputar 

kehidupan sosial sehingga tema dan 

bentuknya terus berkembang (Ristiasari 

& Kaprisma, 2021) (Davies, 2019). 

Sedangkan salah satu bentuk populer 
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adalah komik strip. Komik strip adalah 

sederet panel berisi gambar-gambar 

yang disertai dengan tulisan, yang 

menceritakan kisah yang menghibur
 

(Savitri, 2016). Melihat ciri-ciri antara 

anekdot dan komik strip, bisa ditarik 

sebuah kesepakatan bahwa keduanya 

memiliki unsur: 1)digunakan untuk 

menghibur; 2)memiliki alur cerita; 

3)memiliki ide dan plot twist; dan 

4)berisi sindiran/ satire terhadap 

masalah sosial. Menciptakan hubungan 

antara anekdot dengan komik strip 

dapat diupayakan dalam pembelajaran 

sastra, yakni digunakan dalam 

pertemuan II.  

Keterampilan kreatif dan 

inovatif dikembangkan di tiap 

pertemuan pembelajaran. Beberapa di 

antaranya melalui kegiatan berikut: 1) 

mengalihmediakan teks anekdot dari 

bentuk tertulis ke bentuk audio visual; 

2) memberikan dialog yang sesuai di 

tiap panel komik strip; 3) membuat 

paragraph pembuka dan penutup yang 

sesuai dengan ide cerita komik strip; 

dan 4) membuat alternatif judul yang 

sesuai dengan anekdot kalian. 

Keseluruhan kegiatan tersebut tentu 

disesuaikan dengan tingkat 

keterampilan berbahasa, efektivitas dan 

efisiensi dalam hal waktu dan tenaga, 

serta memerhatikan kondisi lingkungan 

industri peserta didik. 

SIMPULAN 

Rendahnya minat peserta didik 

di SMK untuk mempelajari teks 

anekdot membutuhkan solusi dalam 

penerapan pembelajaran yang menarik 

yaitu dengan perencanaan bahan ajar 

yang menerapkan keterampilan abad 21 

berbantuan Google Sites. Pada tahap 

define, peneliti melakukan riset pada 

peserta didik dan guru pengajar bahasa 

Indonesia kelas X untuk mengetahui 

kebutuhan bahan ajar. Selanjutnya 

dikaji dengan teori yang diperoleh 

dari berbagai sumber ilmiah. Peserta 

didik kurang berminat terhadap anekdot, 

sehingga perlu dibuat bahan ajar yang 

menarik. Di sisi lain, pengajar 

kekurangan waktu dalam pembelajaran, 

sehingga perlu menggunakan 

pembelajaran berbasis mobile. 

Pada tahap design, peneliti merancang 

bahan ajar dengan melakukan 

penyusunan rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP), mencari dan 

menyusun materi ajar dari 

berbagai sumber, berikutnya pembuatan 

prototipe. Prototipe bahan ajar yang 

dikembangkan menggunakan Google 

Site dengan alasan faktor efektivitas dan 

efisiensi. Google Site merupakan media 

pembelajaran yang gratis dan dapat 

dengan mudah disesuaikan sesuai 

dengan kebutuhan guru dan peserta 

didik tanpa banyak kesulitan teknis dan 

masalah pemeliharaan. 

Bahan ajar dirancang mulai dari tahap 

apersepsi hingga evaluasi yang disusun 

dengan menggunakan pendekatan 

keterampilan abad 21. Adapun 

penerapannya dalam bahan ajar 

anekdot sebagai berikut: (a) berpikir 

kritis (crtitical thinking) diterapkan 

pada kegiatan mengidentifikasi struktur 

dan kebahasaan; (b) komunikasi 

(communication) dilaksanakan 
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