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ABSTRACT 

Hidayatullah, Nanda. (2024). DEVELOPING INDONESIAN 

TRADITIONAL  CULINARY  DIGITAL  COMIC  IN  LEARNING 

PROCEDURE TEXT. Thesis. English Language Education 

Department, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, UIN Sunan 

Ampel Surabaya. Supervisors: Dr. Hj. Irma Soraya, M. Pd. and H. 

Mokhamad Syaifudin, M. Ed, Ph. D. 

 

Keywords: Learning Media, Pixton, Indonesian Traditional Culinary, 
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Learning media that integrates Indonesian traditional culinary aspects has 

played an important role in today's educational field, including English 

language teaching and learning. Previous studies demonstrated that it was 

feasible to use as the learning media in ELT classes. Hence, this research 

and development with a Plomp model aimed to develop English learning 

media that integrates Indonesian traditional culinary using Pixton in learning 

procedure text and describe its feasibility. Media Expert, Content Expert, 

English Teacher (Practitioner), and 32 students from class IX-D UPT SMPN 

3 Gresik participated in this study. Field notes, validation sheets, and 

questionnaires were used as an instrument to collect the data.This study 

emphasizes that the researcher conducts preliminary research, prototyping, 

and assessment to develop learning media. Quantitative analysis on 

validation and student responses also reveals that developed learning media 

with Indonesian traditional culinary digital comic is feasible for learning 

procedure text by considering validity and practicality aspects. This research 

also postulates some recommendations for both teachers and students 

regarding the digital comic book of learning media with Indonesian 

traditional culinary in learning procedure text. 
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ABSTRAK 

Hidayatullah, Nanda. (2024). DEVELOPING INDONESIAN 

TRADITIONAL  CULINARY  DIGITAL  COMIC  IN  LEARNING 

PROCEDURE TEXT. Thesis. English Language Education 

Department, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, UIN Sunan 

Ampel Surabaya. Supervisors: Dr. Hj. Irma Soraya, M. Pd. and H. 

Mokhamad Syaifudin, M. Ed, Ph. D. 

 

Keywords: Media Pembelajaran, Pixton, Makanan Tradisional Indonesia, 

Teks Prosedur. 

 

Media pembelajaran yang mengintegrasikan unsur-unsur kuliner tradisional 

Indonesia telah memainkan peran penting dalam dunia pendidikan saat ini, 

termasuk dalam pengajaran dan pembelajaran bahasa Inggris. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaannya sebagai media 

pembelajaran di kelas Bahasa Inggris sangat layak. Oleh karena itu, 

penelitian dan pengembangan ini dengan model Plomp bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Bahasa Inggris yang 

mengintegrasikan kuliner tradisional Indonesia menggunakan Pixton dalam 

pembelajaran teks prosedur dan mendeskripsikan kelayakannya. Ahli Media, 

Ahli Konten, Guru Bahasa Inggris (Praktisi), dan 32 siswa dari kelas IX-D 

UPT SMPN 3 Gresik berpartisipasi dalam penelitian ini. Catatan lapangan, 

lembar validasi, dan kuesioner digunakan sebagai instrumen untuk 

mengumpulkan data. Penelitian ini menekankan bahwa peneliti melakukan 

penelitian awal, prototyping, dan penilaian untuk mengembangkan media 

pembelajaran. Analisis kuantitatif terhadap validasi dan tanggapan siswa 

juga menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dengan 

komik digital kuliner tradisional Indonesia layak digunakan dalam 

pembelajaran teks prosedur dengan mempertimbangkan aspek validitas dan 

praktikalitas. Penelitian ini juga menyampaikan beberapa rekomendasi bagi 

guru dan siswa terkait buku komik digital media pembelajaran dengan 

kuliner tradisional Indonesia dalam pembelajaran teks prosedur. 
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