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MOTTO 

 

           

       



Artinya : Tidak ada satu pun perjuangan yang tidak melelahkan. “Dan Kami pasti 

akan menguji kamu dengan sedikit ketakutan, kelaparan, kekurangan harta, jiwa, 

dan buah-buahan. Dan sampaikanlah kabar gembira kepada orang-orang yang 

sabar, yaitu yang ketika ditimpa musibah mereka mengucapkan: "Innā lillāhi wa 

innā ilaihi rāji'ūn" sungguh kita semua ini milik Allah dan sungguh kepada Nya 

lah kita kembali”. (QS Al-Baqarah: 155-156).
1
 

 

 “The object of education is to prepare the young to educate themselves 

throughout their lives.”  

– Robert Maynard Hutchins
2
 

  

                                                           
1
 https://quran.com/id/sapi-betina/155-156  

2 https://quran.kemenag.go.id/quran/per-ayat/surah/2?from=155&to=286  

https://quran.com/id/sapi-betina/155-156
https://quran.kemenag.go.id/quran/per-ayat/surah/2?from=155&to=286
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ABSTRAK 

Alifil Fauzia FS, 2023: “Pengembangan Media Komik Cerita Anak Pada 

Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas 2 MIN 5 Jember”. 

Kata Kunci: Media Komik,Cerita Anak, Bahasa Indonesia 

  

  

 Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi. Media pembelajaran mempunyai peran penting 

dalam proses belajar peserta didik, sebab adanya media dapat menjadikan peserta 

didik aktif dalam pembelajaran. Namun, Adanya kendala guru menjadikan sebuah 

media itu dibutuhkan, seperti belum menyesuaikan materi pembelajaran dengan 

pembuatan media, dan adanya kesulitan dalam pengaturan waktu. Maka dengan 

itu guru dituntut untuk memiliki keterampilan dan pengetahuan untuk 

mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran sebagai inovasi dalam 

pembelajaran.  

 Penelitian pengembangan media ini bertujuan: 1. Mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan media komik cerita anak yang menarik dan 

menyenangkan untuk digunakan sebagai media pembelajaran agar siswa dapat 

termotivasi untuk mengembangkan minat dan keterampilan membaca siswa kelas 

2 Min 5 Silo. 2. Mengetahui hasil pengujian produk komik cerita anak, sehingga 

layak digunaan sebagai media pembelajaran untuk keterampilan membaca pada 

pelajaran bahasa indonesia kelas 2 Min 5 Silo. 

 Penelitian ini menggunakan Metode penelitian atau Research And 

Development (R&D), memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah produk dan 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang mana terdapat lima langkah 

yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi. 

 Analisis kelayakan dibuktikan dengan hasil kevalidan yang berdasarkan 

pada hasil validasi para ahli, ahli yang digunakan analisis data ini adalah ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis dari 3 

validator diperoleh presentase nilai rata-rata sebesar  91% . Hasil validitas ini 

menunjukkan bahwa media komik  layak digunakan dalam pembelajaran, dengan 

hasil uji coba pengguna kelompok kecil dan kelompok besar adalah 96% dan 

97%, sehingga dengan presentase perbandingan ini maka media komik sudah 

memenuhi kriteria layak digunakan. 
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BAB  I    

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Menurut BSNP bahasa memiliki peran sentral dalam perkembangan 

intelektual, sosial dan emosional peserta didik dan merupakan penunjang 

keberhasilan dalam mempelajari semua bidang studi. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk 

berkomunikasi dalam bahasa Indonesia yang baik dan benar, baik lisan 

maupun tulisan. Pembelajaran bahasa Indonesia dapat menumbuhkan rasa 

bangga dan menghargai bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan 

bahasa negara. Pembelajaran bahasa Indonesia dapat mengajarkan peserta 

didik untuk memahami bahasa Indonesia, menggunakannya dengan tepat dan 

kreatif.
3
   

Bahasa Indonesia adalah Bahasa Negara yang menjadi bahasa 

pengantar dalam pendidikan nasional, sehingga bahasa Indonesia mempunyai 

peran penting. Karena peran penting itulah, semua kalangan yang berkaitan 

dengan pendidikan perlu memahami dan menggunakannya dalam 

pembelajaran. Apalagi untuk pengantar pendidikan nasional, keterampilan 

dalam berbahasa perlu diasah lebih dalam mulai dari keterampilan membaca, 

menyimak, mendengarkan, dan menulis. Keterampilan membaca pemahaman 

merupakan bekal dan kunci keberhasilan seorang siswa dalam menjalani 

                                                           
 3 BSNP. Standar Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah. (Jakarta. 2006). Pdf 
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proses pendidikan. Sebagian besar pemerolehan ilmu dilakukan siswa melalui 

aktivitas membaca, dalam hal ini membaca pemahaman.
4
  

Menurut Tarigan keterampilan berbahasa dalam kurikulum di sekolah 

mempunyai empat komponen yaitu: (1) keterampilan menyimak; (2) 

keterampilan berbicara; (3) keterampilan membaca; dan (4) keterampilan 

menulis. Setiap keterampilan itu erat sekali berhubungan tiga keterampilan 

lainnya dengan cara yang beraneka ragam. Dalam memperoleh keterampilan 

berbahasa, biasanya melalui suatu hubungan urutan yang teratur, mula-mula 

pada masa kecil belajar menyimak bahasa kemudian berbicara, sesudah itu 

belajar membaca dan menulis. Keempat keterampilan tersebut pada dasarnya 

merupakan suatu kesatuan, merupakan catur tunggal.
5
  

Membaca adalah salah satu proses yang dilakukan serta dipergunakan 

oleh pembaca untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan oleh penulis 

melalui media kata-kata atau bahasa lisan. Menurut UNESCO pada tahun 

2012 menyebutkan bahwa UNESCO 2012 yang menyebutkan bahwa indeks 

minat baca di Indonesia baru mencapai 0,0001. Artinya, setiap 1000 

penduduk, hanya satu orang saja yang memiliki minat baca. 

Menurut Farida juga manyatakan bahwa membaca pada hakikatnya 

adalah suatu yang rumit yang melibatkan banyak hal, tidak hanya melafalkan 

tulisan, tetapi juga melibatkan aktivitas visual, berpikir, psikolinguistik, dan 

metakognitif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa membaca merupakan 

                                                           
 4 Burhan Nurgiyntoro. Penilaian dalam Pengajaran Bahasa dan Sastra. (Yogyakarta: 

BPFE Yogyakarta. 2001) 

 5 Tarigan, Henry Guntur. Menulis Sebagai Keterampilan Berbahasa. (Bandung: Angkasa, 

2008)  
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aktivitas pembelajaran yang memerlukan interaksi aktif pembaca terhadap 

bacaan sehingga memperoleh makna dan pemahaman dari apa yang dibaca.
6
  

Allah  SWT  berfirman  dalam  Al-qur‟an  surah Al - Alaq ayat 1-5 

yang berbunyi
7
 : 

                 

             

Artinya :  

“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia 

telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah 

Yang Mahamulia, Yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan 

manusia apa yang tidak diketahuinya.” 

 

Menurut Ibnu Katsir bahwa surat Al-Alaq ayat 1-5 merupakan surat 

yang berbicara tentang permulaan rahmat Allah yang diberikan kepada 

hamba-Nya, awal dari nikmat yang diberikan kepada hamba-Nya dan sebagai 

tanbih (peringatan) tentang proses awal penciptaan manusia dari alaqah. Ayat 

ini juga menjelaskan kemuliaan Allah SWT yang telah mengajarkan manusia 

sesuatu hal (pengetahuan) yang belum diketahui, sehingga hamba dimuliakan 

Allah dengan ilmu yang merupakan qudrat-Nya. 

Berdasarkan uraian dan tafsir di atas bahwa membaca adalah ilmu 

pertama yang di ajarkan pada manusia dan penelitian ini lebih fokus pada 

media, seperti dalam ayat 4-5 manusia di ajarkan menggunakan pena yang 

dimana pena adalah sebuah media alat tulis dalam pembelajaran. Sedangkan 

                                                           
 6 Farida Rahim. Pengajaran Membaca di Sekolah Dasar. Jakarta: Bumi Aksara. 2008  

 7 http://www.ibnukatsironline.com/2015/10/tafsir-surat-al-alaq-ayat-1-5.html  

http://www.ibnukatsironline.com/2015/10/tafsir-surat-al-alaq-ayat-1-5.html
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peneliti menggunakan media komik unuk memudahkan siswa dalam membaca 

dan memahami pembelajaran. 

Keterampilan membaca pemahaman merupakan bekal dan kunci 

keberhasilan seorang siswa dalam menjalani proses pendidikan. Sebagian 

besar pemerolehan ilmu dilakukan siswa melalui aktivitas membaca, dalam 

hal ini membaca pemahaman. Ilmu yang diperoleh siswa tidak hanya didapat 

dari proses belajar mengajar di sekolah, tetapi juga melalui kegiatan membaca 

dalam kehidupan siswa sehari-hari selain itu juga diungkapkan bahwa minat 

siswa terhadap membaca sangat rendah hal ini mengakibatkan siswa kesulitan 

dalam merangkai kata maupun kalimat.
8
 Oleh karena itu, kemampuan 

membaca dan keterampilan memahami bacaan menjadi prasyarat penting bagi 

penguasaan dan peningkatan ilmu pengetahuan para siswa.   

Pada pelaksanaan pembelajaran membaca, biasanya guru hanya 

menggunakan model pembelajaran tradisional. Guru hanya memberikan tugas 

kepada siswa untuk membaca teks. Kegiatan membaca dilakukan dari awal 

sampai akhir teks, yang selanjutnya siswa diminta untuk mengerjakan soal-

soal yang sudah disiapkan guru. Hal ini membuat siswa bosan dan kurang 

tertarik dalam pembelajaran. Penggunaan media juga dapat membantu peserta 

didik dalam meningkatkan pemahaman materi dengan cara yang menarik.
9
 

Agar siswa dapat tertarik dalam mengikuti pembelajaran di perlukan alat 

                                                           
 8 Prasetyo, Adi. Pengembangan Media Komik Bermuatan Gender dalam Peningkatan 

Keterampilan Bercerita Siswa Sekolah Dasar Tingkat Tinggi. Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia. 2012.  Vol 1, No 2 :103-107 

 9 Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Arab (Malang : UIN Press 2009), 29 
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bantu pembelajaran yang inovatif atau sering disebut dengan media 

pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi.
10

 Media ialah sesuatu yang dimanfaatkan 

untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerimanya.
11

 Media 

pembelajaran yang menarik akan mampu meningkatan minat dan motivasi 

belajar peserta didik. Media pembelajaran merupakan faktor eksternal yang 

dapat mempengaruhi terhadap keberhasilan pada proses pembelajaran.
12

 

Dengan media pembelajaran siswa akan merasakan hal yang baru didalam diri 

mereka dan merasa tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Maka dengan itu 

guru dituntut untuk memiliki keterampilan dan pengetahuan untuk 

mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran sebagai inovasi 

dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan  peneliti 

pada tanggal 28 oktober 2022, yakni Ibu Qurrotul Ainiyah selaku wali kelas 2 

dan juga yang mengajar nyaris semua mata pelajaran yang ada di kelas, 

didapatkan informasi bahwa guru memiliki kendala dalam pembelajaran, yaitu 

kendala dalam hal penggunaan media pembelajaran. Guru menjelaskan bahwa 

                                                           
 10 Tarigan, Henry Guntur. Membaca Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa. (Bandung: 

Angkasa. 1990) 

 11 Ali Mudlofir, Evi Fatimatur, Desain Pembelajaran Inovatif Dari Teori ke Praktik, 

(Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2016) 121 

 12 Numik Sulistyo Hanum, Keefektifan E-Learning Sebagai Media Pembelajaran (Studi 

Evaluasi Model Pembelajaran E-Learning SMK Telkom Sandhy Putra Purwokerto), Yogyakarta: 

Jurnal Pendidikan Vokasi Vol. 3 No. 1, Februari 2013) 94 
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tidak menggunakan media pembelajaran karena belum menyesuaikan materi 

pembelajaran maupun membuat media dan keterbatasan waktu dalam 

pembuatan media tersebut. Dalam proses belajar mengajar guru hanya 

menggunakan media yang ada disekolah saja yaitu berupa buku, papan tulis 

dan sangat jarang menggunakan media proyektor. Selain itu, guru juga 

menjelaskan bahwa siswa sangat tertarik jika dalam pembelajaran terdapat 

animasi atau gambar-gambar yang menarik perhatian.
13

 Untuk itu, dalam 

penelitian ini dipilih media pembelajaran komik dalam pembelajaran 

keterampilan membaca pada pelajaran Bahasa Indonesia. 

Komik dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat 

dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan 

kepada pembacanya. Penggunaan komik sebagai media pembelajaran, guru 

hendaknya lebih berhati-hati, karena sering kali lebih bersifat komersil tanpa 

mempertimbangkan akibat yang ditimbulkannya.
14

 Komik yang jauh dari 

kesan edukatif dapat diubah menjadi lebih edukatif dan bermanfaat untuk 

pembelajaran. Komik juga akan membuat siswa menjadi senang belajar, 

karena pada dasarnya mereka memang menyukai komik atau gambar yang 

menarik perhatian. 

Komik dapat diterapkan untuk menyampaikan pesan dalam berbagai 

ilmu pengetahuan, dapat membangkitkan minat, mengembangkan 

                                                           
 13 Wawancara dengan wali kelas 2 Qurrotul Ainiyah, Tanggal 28 Oktober 2022 DI Kantor 

MIN 5 Silo 

 14 Asnawir dan M. Basyiruddin Usman. Media Pembelajaran, (Jakarta : Ciputat Pers 

2002) 55 
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perbendaharaan kata-kata dan keterampilan membaca. Buku komik dapat 

dimanfaatkan secara efektif oleh pendidik dalam usaha membangkitkan minat, 

mengembangkan perbendaharaan kata-kata dan keterampilan membaca, serta 

memperluas minat baca.
15

 Oleh karena itu dengan adanya pengembangan 

media yang kreatif dapat menumbuhkan  minat  dan  motivasi  siswa  dalam  

belajar,  siswa  akan  lebih konsentrasi dan diharapkan proses pembelajaran 

menjadi lebih baik. Dengan dibutuhkannya sebuah media pembelajaran, maka 

peneliti hendak melakukan penelitian terkait “Pengembangan Media Komik 

Cerita Anak Untuk Keterampilan Membaca Pada Pelajaran Bahasa Indonesia 

Kelas 2 MIN 5 Silo-Jember. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan pembelajaran dengan media komik cerita anak 

untuk keterampilan membaca pada pelajaran bahasa indonesia kelas 2 Min 

5 Silo? 

2. Bagaimana kevalidan penggunaan media komik cerita anak untuk 

keterampilan membaca pada pelajaran bahasa indonesia kelas 2 Min 5 

Silo? 

 

 

 

                                                           
 15 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung : Sinar Baru Algensindo 

2010) 69 
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C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  

Tujuan dari pengembangan ini yakni menghasilkan media 

pembelajaran berbentuk komik pada kelas 2 MIN 5, Maka  dengan  ini  tujuan  

penelitian  dan pengembangan sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran menggunakan media komik cerita 

anak yang menarik dan menyenangkan untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran agar siswa dapat termotivasi untuk mengembangkan minat 

dan keterampilan membaca siswa kelas 2 Min 5 Silo. 

2. Mengetahui hasil pengujian produk komik cerita anak, sehingga valid 

digunaan sebagai media pembelajaran untuk keterampilan membaca pada 

pelajaran bahasa indonesia kelas 2 Min 5 Silo. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media komik, dalam 

media komik ini, menyajikan beberapa gambar animasi dan beberapa patah 

kata yang didalamnya memuat cerita pendek. Media ini diterapkan untuk kelas 

2 dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Spesifikasi produk media komik 

sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan berupa komik yang berisikan cerita pendek atau 

picture of the series dan di muat dalam buku album, sehingga bisa 

digunakan untuk pembelajaran selanjutnya. 

2. Pengembangan media komik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, tema 

8 subtema 2 materi menjaga keselamatan dirumah.  

3. Produk yang dihasilkan dapat digunakan dalam pembelajaran di sekolah. 



9 

 

 

4. Pembuatan dan perancangan media komik ini dibuat dengan bahan- bahan   

yang ramah   lingkungan   serta   mudah   ditemukan   disekitar 

lingkungan. 

5. Dari kuisioner hasil uji coba penggunaan media pada kelompok besar yang 

berjumlah 36 siswa di peroleh hasil presentase 97%, sehingga produk  

yang  dihasilkan  menarik  siswa  dalam  proses pembelajaran  dapat  

berjalan  sesuai  dengan  tujuan pembelajaran yang diharapkan.  

 

Gambar 1.1 

Ilustrasi bentuk media komik 

 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Dengan mengembangkan media pembelajaran yang menarik, inovatif, 

dan  menyenangkan, peserta didik akan lebih aktif dan semangat dalam 

mengikuti kegiatan  belajar mengajar, media pembelajaran komik ini 

mengarahkan kegiatan belajar yang posistif. Berdasarkan uraian di atas, maka 

pentingnya  penelitian  dan  pengembangan  media  pembelajaran  berbahan 

komik ini adalah: 

1. Bagi Peserta didik 

Hasil penelitian ini diharapkan siswa mampu memperoleh pengetahuan 

yang disampaikan oleh guru dan memiliki keterampilan membaca, dengan 



10 

 

 

melalui media pembelajaran ini sehingga  peserta didik dapat dengan 

mudah memahami pembelajaran. 

2. Bagi Pendidik 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi positif 

untuk guru menggunakan berbagai media pembelajaran yang menarik 

agar dapat  mengoptimalisasi  pembelajaran,  dan  juga  dapat  

meningkatkan kreatifitas guru dalam pembuatan media pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi referensi terhadap penggunaan 

media pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia di MIN 5 Silo 

sehingga sekolah lebih berinovasi dalam membuat media pembelajaran 

yang lebih menarik, sehingga peserta didik lebih tertarik dalam belajar.  

4. Bagi Peneliti 

Dapat memberikan pengalaman baru untuk mengembangkan  media 

pembelajaran   yang   menarik dan kreatif  untuk  pembelajaran di sekolah 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan  

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran komik pada mata 

pembelajaran bahasa indonesia ini memiliki asumsi dan keterbatasan produk 

yang akan dibuat. Adapun asumsi dalam pengembangan media pembelajaran 

komik pada mata pembelajaran bahasa indonesia antara lain: 

1. Asusmsi pengembangan adalah: 

a. Media pembelajaran komik ini mampu membuat peserta didik lebih 

aktif dalam pembelajaran di kelas.  
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b. Peserta didik dapat belajar dengan mandiri dan kreatif.  

c. Pengembangan media pembelajaran yang disusun secara teratur dapat 

membantu guru dan siswa menuju tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. 

d. Dengan guru menggunakan media pembelajaran akan menciptakan 

suasana kelas yang tidak membosankan. 

2. Keterbatasan pengembangan adalah : 

a. Uji coba produk hanya dilakukan di kelas 2 Al-Kautsar MIN 5 Silo. 

b. Proses pembuatan produk komik membutuhkan ketelatenan dan 

kreativitasan. 

c. Pengembangan media komik hanya mencakup pembelajaran Bahasa 

Indonesia saja. 

d. Pengembangan ini hanya mencakum bagaimana pengembangan media 

komik dan kevalidan media sehingga dapat digunakan di sekolah 

G. Definisi Istilah 

Peneliti menjelaskan beberapa definisi istilah mengenai penelitian 

tentang pengembangan media pembelajaran komik mata pelajaran Bahasa 

Indonesia di  kelas 2 MIN 5 Silo diantara lain: 

1. Media Pembelajaran Komik 

Komik dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter yang memerankan suatu cerita dalam urutan 

yang erat dihubungkan dengan gambar yang dibukukan dan dirancang 

untuk memberikan hiburan kepada pembacanya. Komik juga akan 
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membuat siswa menjadi senang belajar, memudahkan mereka 

memahaminya. Karena pada dasarnya mereka memang menyukai komik. 

Berdasarkan uraian di atas, komik yang dimaksud dalam penelitian 

ini adalah komik yang berfokus pada materi membaca pada pelajaran 

bahasan indonesia. Dengan menggunakan desain komik strip atau komik 

potongan, karena komik ini hanya memuat beberapa panel saja. Lebih 

tepatnya hanya ada sekitar 3-9 panel yang dibuat, karena cerita yang di 

angkat juga tidak berat dan mudah dipahami siswa. 

2. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Bahasa merupakan kebutuhan setiap umat manusia. Bahasa juga 

merupakan salah satu unsur budaya dan simbol bagi manusia dalam 

berkomunikasi terhadap semua kebutuhan. Pembelajaran bahasa Indonesia 

pada hakikatnya adalah membelajarkan peserta didik tentang keterampilan 

berbahasa Indonesia yang baik dan benar sesuai tujuan dan fungsinya. 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang dipelajari di sekolah 

dasar mulai dari kelas 1 sampai kelas 6. Pembelajaran di MI ini dapat 

dibagi menjadi pembelajaran kelas rendah dan kelas tinggi. Pembelajaran 

Bahasa Indonesia di kelas rendah memiliki kekhasan sendiri.  

3. Keterampilan Membaca  

Keterampilan membaca merupakan salah satu aspek keterampilan 

berbahasa yang terdapat dalam kurikulum pembelajaran. Keterampilan 

membaca selalu ada dalam setiap tema pembelajaran dan suatu kegiatan 

yang dilakukan seseorang untuk memperoleh pesan atau infomasi yang 
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disampaikan penulis melalui media bahasa tulis. Keterampilan membaca 

merupakan dasar bagi peserta didik yang harus mereka kuasai agar dapat 

mengikuti seluruh kegiatan dalam proses pendidikan dan pembelajaran. 
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BAB  II    

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu  

Salah satu sumber yang dapat dijadikan sebagai rujukan pada 

penelitian ini   adalah   mengkaji   penelitian–penelitian   yang   telah   

dilaksanakan sebelumnya, Peneliti mencantumkan hasil dari penelitian 

terdahulu yang terkait dengan penelitian yang akan dilakukan. diantaranya 

adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian yang ditulis oleh Syahrul Fitri yang berjudul “Efektivitas Media 

Komik Terhadap Keterampilan Membaca Siswa Kelas V SDN 26 Matteko 

Kabupaten Bulukumba”   

Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penelitian 

eksperimen yang sebenarnya (true experiments). penelitian eksperimen 

yang sebenarnya (true experiments) adalah jenis penelitian yang 

menyelidiki hubungan sebab akibat yang terjadi karena adanya tindakan 

(treatment). Untuk mengetahui pengaruh media komik terhadap hasil 

belajar peserta didik.
16

 Penelitian ini memberikan gambaran bahwa 

penggunaan media komik memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 

siswa khususnya pada konsep pembelajaran membaca pemahaman. Pada 

penelitian tersebut terdapat perbedaan dan persamaan dengan penelitian 

yang akan saya lakukan. Perbedaannya terletak pada subjek penelitian 

                                                           
 

16
Syahrul Fitri,  Efektivitas Media Komik Terhadap Keterampilan Membaca Siswa Kelas 

V SDN 26 Matteko Kabupaten Bulukumba(Makassar : Universitas Muhammadiyah Makassar, 

2019), hal.26 
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yaitu penelitian syahrul dilakukan pada kelas V, sedangkan penelitian saya 

dilakukan pada kelas II. Dan tempat penelitiannya, penelitiannya terletak 

di Makassar, sedangkan penelitian saya dilakukan di jember. Untuk 

persamaannya yaitu sama-sama membahas tentang media komik.  

2. Penelitian yang ditulis oleh Julius Anino Wijaya yang berjudul 

“Pengembangan Komik Cerita Anak Sebagai Media Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis dan Membaca 

Kelas V” 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan atau Research And Development (R&D). 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan komik untuk membantu anak 

menulis dan membaca cerita anak.
17

 

Pada penelitian tersebut terdapat perbedaan dan persamaan dengan 

penelitian yang akan saya lakukan. Perbedaannya terletak pada subjek 

penelitian yaitu penelitian Julius dilakukan pada kelas V di SD Negeri 

Plaosan 1. Terletak di jalan Sawah, Tlogoadi, Mlati, Sleman Yogyakarta., 

sedangkan penelitian saya dilakukan pada kelas II di MIN 5 Jember. 

Untuk persamaannya yaitu sama-sama membahas tentang media komik 

sebagai media pemelajaran.  

                                                           
 17 Julius Anino Wijaya, Pengembangan Komik Cerita Anak Sebagai Media Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Untyk Meningkatkan Keterlampilan Menulis dan Membaca Kelas V 

(Yogyakarta: Universitas Sanata Dharma, 2021), hal. 27 di acses pada 

https://docplayer.info/221922833-Pengembangan-komik-cerita-anak-sebagai-media-pembelajaran-

bahasa-indonesia-untuk-meningkatkan-keterampilan-menulis-dan-membaca-kelas-v-skripsi.html 

pukul 22.55 

https://docplayer.info/221922833-Pengembangan-komik-cerita-anak-sebagai-media-pembelajaran-bahasa-indonesia-untuk-meningkatkan-keterampilan-menulis-dan-membaca-kelas-v-skripsi.html
https://docplayer.info/221922833-Pengembangan-komik-cerita-anak-sebagai-media-pembelajaran-bahasa-indonesia-untuk-meningkatkan-keterampilan-menulis-dan-membaca-kelas-v-skripsi.html
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3. Penelitian yang ditulis oleh Lailatul I’zaati dkk, dalam jurnal yang 

berjudul “Pengembangan Media Komik Dalam Pembelajran Bahasa 

Indonesia Tema Cita-citaku di MI Hidayatun Najah Tuban” 

 Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Adapun model penelitian yang rancang oleh 

Sivasailam Thiagarajan dan Semmel adalah model pengembangan Four-D 

(4-D). Model pengembangan 4-D terdiri dari 4 tahapan yaitu: Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan),  Develop (Pengembangan), dan 

Disseminate  (penyebaran).
18

 

 Namun peneliti membatasi tahap penelitian tersebut 

hanya pada tahap pengembangan atau develop. Subjek penelitianya berada 

di kelas  III MI Hidayatun  Najah Tuban. Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan oleh peneliti memperoleh hasil bahwa uji kevalidan 

dengan skor dari dua validator yaitu validator ahli materi 96% dan 

validator ahli media 87% dengan rata-rata hasil validasi tersebut 91,5%.  

 Pada penelitian tersebut terdapat perbedaan dan persamaan dengan 

penelitian yang akan saya lakukan. Perbedaan tersebut terletak pada subjek 

penelitian yaitu siswa kelas III,  sedangkan subjek penelitian yang akan 

saya lakukan adalah kelas II. Perbedaan selanjutnya yaitu tersetak pada 

tempat penelitian, penelitian Lailatul I’zaati dkk,  dilakukan di MI 

Hidayatun Najah Tuban,  sedangkan penelitina yang akan saya lakukan di 

                                                           
 18 Thiagarajan, Semmel, and Semmel, Instructional Development for Training Teachers 

of Exceptional Children: A Sourcebook. 
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Jember. Persamaan penelitian terdahulu sengan penelitian yang akan saya 

lakukan yaitu sama membahas tentang pengembangan media komik pada 

pelajaran bahasa indonesia. 

4. Penelitian yang ditulis oleh Afrinda Pradita dalam jurnal skripsi yang 

berjudul “Pengembangan Media Komik Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Membaca Pemahaman Pada Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Kelas IV SD Negeri Bener 1 Ngrapal Sragen”  

Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

(reseach and development. Pengembangan dalam penelitian ini mengacu 

pada prosedur pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry 

(1996). Tujuan penelitian Pengembangan Media Komik ini untuk 

Meningkatkan Keterampilan Membaca Pemahaman di SD Negeri Bener 1 

Ngrampal Sragen. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 

Bener 1 Ngrampal Sragen sebanyak 17 siswa.
19

 

Pada penelitian tersebut terdapat perbedaan dan persamaan dengan 

penelitian yang akan saya lakukan. Perbedaan tersebut terletak pada subjek 

penelitian yaitu siswa kelas IV, sedangkan subjek penelitian yang akan 

saya lakukan adalah kelas II. Perbedaan selanjutnya yaitu tersetak pada 

tempat penelitian, penelitian Aerinda dilakukan di Ngrapal Sragen 

Yogyakarta, sedangkan penelitina yang akan saya lakukan di Jember. 

Persamaan penelitian terdahulu sengan penelitian yang akan saya lakukan 

                                                           
 19 Afrinda Pradita , “Pengembangan Media  Komik Untuk Meningkatkan Keterampilan 

Membaca Pemahaman Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD Negeri Bener 1 

Ngrapal Sragen” Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 14, 7 (2017). 
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yaitu sama membahas tentang pengembangan media komik untuk 

keterampilan membaca pada pelajaran bahasa indonesia. 

5. Penelitian yang ditilus oleh Ika Suci Rahaya, Suryaman, dan Yoso 

Wiyarno yang berjudul ”Pengembangan media komik pada pelajaran 

bahas indonesia siswa kela II SD Sidotopo Wetan V Surabaya”.  

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan 

(Research and Development) Penelitian ini dilakukan untuk 

mengembangkan produk media pembelajaran berupa komik untuk materi 

kata sapaan dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas II semester II 

pada siswa SD Negeri Sidotopo Wetan V Surabaya.
20

 Pada penelitian 

tersebut terdapat perbedaan dan persamaan dengan penelitian yang akan 

saya lakukan. Perbedaan tersebut terletak pada tempat penelitian yaitu 

penelitian terdahulu dilakukan di surabaya sedangkan penelitian yang akan 

saya lakukan di Jember. Persamaan anatara penelitian Ika dkk dengan 

penelitian saya terletak pasa pemahasannya yaitu pemengembangan media 

komik pada pembelajaran bahasa indonesia. 

Tabel 2.1 

Persamaan dan perbedaan penelitian 

 

No. Nama dan Judul Persamaan Perbedaan 

a.  “Efektivitas Media 

Komik Terhadap 

Keterampilan 

Membaca Siswa 

Kelas V SDN 26 

Matteko Kabupaten 

membahas tentang 

media komik untuk 

keterampilan 

membaca.  

Jenis penelitian yang 

dilakukan dalam penelitian 

ini adalah penelitian 

eksperimen yang 

sebenarnya (true 

experiments), dengan 

                                                           
 20 Ika Suci Rahaya, dkk “Pengembangan media komik pada pelajaran bahas indonesia 

siswa kela II SD Sidotopo Wetan V Surabaya” Jurnal Education and development Institut 

Pendidikan Tapanuli Selatan Vol.7 No.2 (April, 2019) 
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No. Nama dan Judul Persamaan Perbedaan 

Bulukumba. 2019 desain penelitian yang 

digunakan adalah desain 

posttest only control group 

design yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 

True-Experimental. 

Penelitian ini dilaksanakan 

di SDN 26 Matekko 

Kabupaten Bulukumba 

dengan subjek penelitian 

siswa kelas Va sebanyak 

25 orang dan Vb sebanyak 

25. Sedangkan penelitian 

yang saya lakukan 

menggunakan  metode 

R&D dengan 

menggunakan model 

ADDIE. Dengan subjek 

penelitian siswa kelas II di 

MIN 5 Silo. 

b.  Julius Anino Wijaya 

yang berjudul 

“Pengembangan 

Komik Cerita Anak 

Sebagai Media 

Pembelajaran 

Bahasa Indonesia 

Untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Menulis dan 

Membaca Kelas V”.  

2021 

Menggunakan media 

komik pada 

pembelajaran bahasa 

indonesia dan sama 

menngunakan  metode 

R&D  

Perbedaannya terletak pada 

subjek penelitian yaitu 

penelitian Julius dilakukan 

pada kelas V di SD Negeri 

Plaosan 1. Terletak di jalan 

Sawah, Tlogoadi, Mlati, 

Sleman Yogyakarta.,  

sedangkan penelitian saya 

dilakukan pada kelas II di 

MIN 5 Jember.  

c.  Lailatul I’zaati dkk, 

dalam jurnal yang 

berjudul 

“Pengembangan 

Media Komik Dalam 

Pembelajran Bahasa 

Indonesia Tema 

Cita-citaku di MI 

Hidayatun Najah 

Tuban. Premiere Vol 

4 No 1 | Tahun 2022 

Menggunakan metode 

R&D dan 

mengembangkan 

media komik pada 

pembelajaran Bahasa 

Indonesia  

Model penelitian yang 

rancang oleh Sivasailam 

Thiagarajan dan Semmel 

adalah model 

pengembangan Four-D (4-

D). Sedangkan penelitian 

saya menngunakan model 

ADDIE yang 

dikembangkan oleh Dick 

and Carry.  

Peneliti ini subjeknya kelas 
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No. Nama dan Judul Persamaan Perbedaan 

3 di MI Hidayatun Najah 

Tuban sedangkan 

penelitian saya subjeknya 

kelas  2 di MIN 5 Jember.  

d.  Afrinda Pradita 

dalam jurnal skripsi 

yang berjudul 

“Pengembangan 

Media Komik Untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Membaca 

Pemahaman Pada 

Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia 

Kelas IV SD Negeri 

Bener 1 Ngrapal 

Sragen”.  2017 

Menggunakan metode 

R&D dan 

menggunakan model 

ADDIE dan 

mengembangkan 

media komik pada 

pembelajaran Bahasa 

Indonesia 

Subjek penelitian yaitu 

siswa kelas IV, sedangkan 

subjek penelitian yang 

akan saya lakukan adalah 

kelas II.  

Perbedaan selanjutnya 

yaitu tersetak pada tempat 

penelitian, penelitian 

Aerinda dilakukan di 

Ngrapal Sragen 

Yogyakarta, sedangkan 

penelitian yang akan saya 

lakukan di Jember. 

e.  Ika Suci Rahaya, 

Suryaman, dan Yoso 

Wiyarno yang 

berjudul 

”Pengembangan 

media komik pada 

pelajaran bahas 

indonesia siswa kela 

II SD Sidotopo 

Wetan V Surabaya”.  

Vol.7 No.2Edisi 

April 2019 

Menggunakan metode 

R&D dan 

mengembangkan 

media komik pada 

pembelajaran Bahasa 

Indonesia. 

Perbedaan tersebut terletak 

pada tempat penelitian 

yaitu penelitian terdahulu 

dilakukan di surabaya 

sedangkan penelitian yang 

akan saya lakukan di 

Jember. 

 

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Secara harfiah Media dapat diartikan sebagai perantara, dalam 

bahasa  Arab  media  adalah  perantara  atau  pengantar  pesan  dari 

pengirim  kepada  penerima  pesan.  Media  juga  dapat  diartikan sebagai 

semua alat fisik yang mampu menyajikan pesan dan dapat merangsang  

peserta  didik  untuk  belajar,  media  dalam  konteks komunikasi dapat 
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diartikan sebagai wadah pesan atau distributor yang  diteruskan  kepada  

penerima  pesan  dan  materi  yang  ingin disampaikan merupakan  pesan  

pembelajaran  yang ingin  dicapai adalah  proses  pembelajaran
21

 

Media merupakan perantara atau alat yang memudahkan proses 

tersampainya materi pembelajaran dari tenaga pendidik ke peserta didik 

untuk mengasah kemampuan, keterampilan dan sikapnya. Media dapat 

berupa alam, lingkungan, manusia, maupun media yang dirancang secara 

khusus seperti alat-alat yang berupa audio, visual, atau audio-visual.
22

 

Proses pembelajaran dilaksanakan dengan tujuan membentuk watak, 

pengetahuan, sikap dan kebiasaan-kebiasaan untuk meningkatkan mutu 

kehidupan peserta didik.
23

 Dalam proses belajar mengajar media 

pembelajaran berkedudukan penting, karena dalam proses pembelajaran 

ketika terdapat suatu ketidak jelasan bahan ajar yang disampaikan maka 

dengan adanya media peran media sebagai perantara berfungsi dengan 

baik.  

2. Pengembangan Media 

Pengembangan dalam pengertian yang sangat umum, berarti 

pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolusi) dan perubahan secara 

bertahap. Pengertian ini kemudian diterapkan dalam berbagai bidang 

                                                           
 21 Muhammad Hasan, dkk, Kelas 3 Pembelajaran, (Klaten, Tahta Media Group: 2021), 

hal. 10  

 22 Maslahatil Ummah. “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Islami Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa MIN 10 Aceh Tengah” . (Skripsi, UIN Ar-Raniry, 2021)  
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 Asep, Jihad, Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Multi Pressindo, 2013) 
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kajian dan praktik yang berbeda.
24

 Sedangkan menurut Adhin Maulidya 

menerangkan definisi pengembangan secara lebih khusus, pengembangan 

adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam suatu wujud 

fisik tertentu. Proses menerjemahkan spesifikasi desain tersebut meliputi 

identifikasi masalah perumusan tujuan, tujuan pembelajaran, 

pengembangan strategi atau metode pembelajaran dan evaluasi 

keefektifan, efesien dan kemenarikan pembelajaran.
25

 

Pengembangan dalam pendidikan yaitu suatu upaya baik formal 

maupun nonformal yang dilaksanakan secara sadar, berencana, terarah, 

teratur dan bertanggung jawab dalam rangka memperkenalkan suatu dasar 

kepribadian yang seimbang, utuh, selaras, pengetahuan dan keterampilan 

sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan-kemampuan, sebagai 

bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah, meningkatkan, 

mengembangkan diri ke arah tercapainya martabat, mutu, dan kemampuan 

manusiawi yang optimal serta pribadi mandiri.
26

  

3. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki berbagai fungsi, diantaranya : 

a. Membantu guru dalam bidang tugasnya 

Apabila suatu  media digunakan secara tepat maka akan dapat 

membantu mengatasi kekurangan dan kelemahan guru dalam 

                                                           
 24 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, (Jakarta: Prenada 

Media, 2013), h. 280. 

 25 Adhin Maulidya Nurwiga, “Pengantar Buku Panduan Praktikum IPA Untuk 

Meningkatkan Prestasi Siswa Kelas V Pada Materi Sifat Cahaya Dan Alat Optik Di MI Negeri 

Gedong Kota Blitar”, Skripsi, (Malang: Universitas Islam Negeri Malang, 2012), h. 19 

 26 Simanjuntak, B., I. L Pasaribu, Membina dan Mengembangkan Generasi Muda, 

(bandung: Tarsito, 1990), h. 84. 
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pembelajaran, seperti kurangnya penguasaan materi maupun 

metodologi pembelajaran. 

b. Membantu peserta didik 

Dengan  menggunakan  media  pembelajaran  akan  lebih 

meningkatkan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran, dapat   

mempercepat   daya   cerna   terhadap   materi   yang disampaikan, 

membantu kuatnya ddaya ingat pelajaran karena sifat media 

pembelajaran mempunyai daya stimulus yang lebih kuat. 

c. Memperbaiki pembelajaran (proses belajar mengajar) 

Penggunaan  berbagai  media  pembelajaran  yang  dipilih 

secara tepat akan membantu dalam memperbaiki pembelajaran. 

Apabila penggunaan media yang belum memuaskan maka guru dapat 

membuat atau menggunakan media yang lain agar dapat mencapai 

hasil yang maksimal.
27

 

4. Media Pembelajar Komik 

Media pembelajaran dua dimensi yang termasuk dalam media 

grafis yaitu komik. Menurut Rahadian (dalam Burhan Nurgiyantoro) pada 

awalnya komik berkaitan dengan segala sesuatu yang sangat lucu. komik 

berasal dari kata bahasa belanda “komiek” yang berarti pelawak, 

sedangkan dari bahaasa Yunani kuno “komikos” yang merupakan kata 

bentukan dari “kosmos” yang berarti bersuka ria atau bercanda.27 Menurut 

                                                           
 27 Muhammad Ramli, Media Dan Teknologi Pembelajaran, (Banjarmasin, IAIN Antasari 

Press, 2012) hal. 2-3 
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Rohani (dalam Hasan Sastra Negara) komik sebagai media intstruksional 

merupakan sebuah kartun yang dapat menggambarkan.
28

 

Komik definisikan sebagai bentuk kartu yang mengungkapkan 

karakter dan menerapkan suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya 

dengan gambar dan rancang untuk dapat memberikan kepada para pembaca 

khususnya peserta didik. Pada awalnya komik diciptkan bukan untuk 

kegitan pembelajaran, namun untuk dikepentingan hiburan semata.
29

 Pada 

awalnya komik diciptakan bukan untuk kegiatan pembelajaran, akan tetapi 

hanya untuk hiburan semata. Komik termasuk media yang bersifat 

sederhana, jelas, dan mudah dipahami. Oleh karena itu media komik dapat 

berfungsi sebagai media yang informatif dan edukatif. Penggunaan komik 

sebagai media pembelajaran, guru hendaknya lebih berhati-hati, karena 

sering kali lebih bersifat komersil tanpa mempertimbangkan akibat yang 

ditimbulkannya.
30

 

5. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia merupakan muatan wajib materi 

standar isi satuan pendidikan Sekolah Dasar. Pembelajaran bahasa 

Indonesia adalah suatu proses perjalanan panjang yang dilalui oleh setiap 

siswa dalam mempelajari bahasa Indonesia atau bahasa kedua setelah 

                                                           
 28 Hasan Sastra Negara, Penggunaan Komik Sebagai Media Pembelajaran Terhadap 

Upaya Meningkatkan Minat Matematika Siswa Sekolah Dasar (SD/MI), (Lampung: Jurnal 

Terampil Vol. 3 No. 3, Desember 2014), h. 70 

 29 Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: PT Sarana Tutorial Nurani Sejahtera, 2015), 

h. 126. 
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bahasa Ibu. Adapun kompetensi dalam pembelajaran bahasa Indonesia 

meliputi menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. 

Bahasa merupakan kebutuhan setiap umat manusia. Bahasa juga 

merupakan salah satu unsur budaya dan simbol bagi manusia dalam 

berkomunikasi terhadap semua kebutuhan. Pembelajaran bahasa Indonesia 

pada hakikatnya adalah membelajarkan peserta didik tentang keterampilan 

berbahasa Indonesia yang baik dan benar sesuai tujuan dan fungsinya. 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang dipelajari di sekolah 

dasar mulai dari kelas 1 sampai kelas 6. Pembelajaran di MI ini dapat 

dibagi menjadi pembelajaran kelas rendah dan kelas tinggi. Pembelajaran 

Bahasa Indonesia di kelas rendah memiliki kekhasan sendiri.  

6. Keterampilan Membaca 

Menurut Tarigan keterampilan berbahasa dalam kurikulum di 

sekolah mempunyai empat komponen yaitu: (1) keterampilan menyimak; 

(2) keterampilan berbicara; (3) keterampilan membaca; dan (4) 

keterampilan menulis. Setiap keterampilan itu erat sekali berhubungan tiga 

keterampilan lainnya dengan cara yang beraneka ragam. Dalam 

memperoleh keterampilan berbahasa, biasanya melalui suatu hubungan 

urutan yang teratur, mula-mula pada masa kecil belajar menyimak bahasa 

kemudian berbicara, sesudah itu belajar membaca dan menulis. Keempat 
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keterampilan tersebut pada dasarnya merupakan suatu kesatuan, 

merupakan catur tunggal.
31

 

Keterampilan membaca pemahaman merupakan bekal dan kunci 

keberhasilan seorang siswa dalam menjalani proses pendidikan. Sebagian 

besar pemerolehan ilmu dilakukan siswa melalui aktivitas membaca. Ilmu 

yang diperoleh siswa tidak hanya didapat dari proses belajar mengajar di 

sekolah, tetapi juga melalui kegiatan membaca dalam kehidupan siswa 

sehari-hari selain itu juga diungkapkan bahwa minat siswa terhadap 

membaca sangat rendah hal ini mengakibatkan siswa kesulitan dalam 

merangkai kata maupun kalimat.
32

 

 

 

  

                                                           
 31 Tarigan, Henry Guntur. Menulis Sebagai Keterampilan Berbahasa. (Bandung: 

Angkasa, 2008) 

 32 Prasetyo, Adi. Pengembangan Media Komik Bermuatan Gender dalam Peningkatan 

Keterampilan Bercerita Siswa Sekolah Dasar Tingkat Tinggi. Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia. 2012.  Vol 1, No 2 :103-107 
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BAB  III   

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian dan atau Research And Development (R&D), 

memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah produk. Penelitian dan 

pengembangan menjadikan kumpulan langkah-langkah penelitian yang 

dilaksanakan secara sistematis untuk mengembangkan hingga mengvalidasi 

hasil berupa sebuah produk dari sebuah penelitian
33

. Tahap penelitian dan 

pengembangan sistem pembelajaran dapat dianalisis dari serangkaian tugas 

pendidik dalam menjalankan tugas pokoknya yaitu mulai dari merancang, 

melaksanakan sampai dengan mengevaluasi pembelajaran.
34

 Penerapan 

metode Research And Development pada penelitian pengembangan herbarium 

ini bertujuan untuk menciptakan sebuah produk yang dapat dijadikan sebagai 

alat, untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih mudah kepada 

peserta didik.  

Peneliti menetapkan model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and 

Carry sebagai model pengembangan yang diterapkan pada penelitian ini. 

Model Dick and Carey merupakan  model desain instruksional, dikembangkan 

oleh Walter Dick, Lou Carey dan James O Carey. Model penelitian dan 

pengembangan Dick & Carey merupakan  salah satu dari model prosedural 

yakni model yang menyarankan agar penerapan prinsip desain/rancangan 

                                                           
 33 Wasis D. Dwigoyo, Penelitian Keolahragaan, (Malang: Universitas Negeri Malang, 

2010), hal. 48 

 34 Endang Mulyatiningsih, Riset Terapan Bidang Pendidikan dan Teknik, (Yogyakarta: 

UNY Press, 2011), hal. 178 
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instruksional disesuaikan dengan langkah-langkah yang harus dijalani secara 

berurutan. Model pengembangan ADDIE mempunyai 5 langkah penelitian, 

yaitu:  

1. Analysis (analisis), Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis 

perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru dan 

menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode 

pembelajaran baru. Pengembangan metode pembelajaran baru diawali oleh 

adanya masalah dalam model/metode pembelajaran yang sudah 

diterapkan. 

2. Desain (perencanaan), Dalam perancangan model/metode pembelajaran, 

tahap desain memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar 

mengajar. Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari 

menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar 

mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi 

pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. 

3. Development (pengembangan), Development dalam model ADDIE berisi 

kegiatan realisasi rancangan produk. Dalam tahap desain, telah disusun 

kerangka konseptual penerapan model/metode pembelajaran baru. Dalam 

tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut 

direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. 

4. Implemenation (implementasi), Pada tahap ini diimplementasikan 

rancangan dan metode yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata 

yaitu di kelas. Selama implementasi, rancangan model/metode yang telah 
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dikembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Materi 

disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang dikembangkan. 

5. Evaluation (evaluasi).  Evaluasi mengukur kompetensi akhir dari mata 

pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil evaluasi 

digunakan untuk memberi umpan balik kepada pihak pengguna 

model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan 

yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode baru tersebut. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE karena model pengembangan 

ini dirancang secara sistematis, di setiap tahapannya dilakukan revisi dan 

evaluasi sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid.  

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan  

Prosedur penelitian dan model pengembangan ADDIE terdiri dari lima 

tahapan yaitu, Analysis (analisis), design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementasi (pelaksanaan), Evaluation (evaluasi), dalam 

penerapan model ini harus dilakukan secara berurutan.
35

 Tahapan dalam 

pengembangan model ADDIE  berikut: 

1. Analysis (analisis) 

 Tahap analisis ini adalah tahapan pengumpulan informasi tentang 

permasalahan yang terjadi  pada proses pembelajaran berlangsung dan 

pengumpulan informasi yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk 

membuat produk, dalam hal ini produk yang dihasilkan berupa buku 

bergambar atau biasa bisa disebut buku komik. Pada tahap ini peneliti 

                                                           
 35 Taufik Rusmayana, Model Pembelajaran ADDIE Integrasi Pedati, (Widina Bhakti 

Persada, 2021), 14 
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melakukan analisis permasalahan yang terjadi pada saat proses 

pembelajaran dan melakukan analisis kebutuhan peserta didik kelas II 

MIN 5 Silo melalui wawancara dan observasi untuk mengetahui 

permasalahan yang ada di MIN 5 Silo. 

2. Desain (perencanaan) 

 Tahap perencanaan adalah tahap perancangan produk yang akan 

dikembangkan. Pada tahap ini peneliti menyusun kerangka yang akan 

dikembangkan dan mempersiapkan bahan-bahan yang akan digunakan 

dalam pembuatan media komik.   

3. Development (Pengembangan) 

 Tahap pengembangan ini berisi kegiatan realisasi rancangan 

produk, kerangka   yang  masih   konseptual  direalisasikan  menjadi  

produk pembelajaran yang siap diimplementasikan. Langkah selanjutnya 

yaitu validasi ahli, diantaranya : 

a. Ahli materi 

 Ahli materi dalam pengembangan media pembelajaran merupakan 

seorang magister (S2) dibidang pendidikan, pemilihan ahli materi 

didasari pada pertimbangan bahwa ahli materi tersebut memiliki 

kompetensi di bidangnya, yaitu tentang bahasa indonesia kelas II. Ahli 

materi memberikan masukan berupa kritik dan saran secara umum 

terhadap pengembangan produk media pembelajaran komik. 
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b. Ahli media 

 Ahli media dalam pengembangan media pembelajaran merupakan 

seorang magister (S2) dibidang pendidikan, pemilihan pada ahli media 

ini dasari pada pertimbangan bahwa ahli materi tersebut memiliki 

kompetensi di bidang nya yaitu bidang perancangan produk dan juga 

dalam bidang pembelajaran bahasa indonesia. Ahli media memberikan 

masukan berupa kritik dan saran secara umum terhadap desain media 

dalam pengembangan produk media pembelajaran komik. 

4. Implemenation (Implementasi) 

 Tahap ini diimplementasikan atau penerapan rancangan yang telah 

dikembangkan, selama implementasi  rancangan  model  yang telah 

dikembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya, penerapan 

dilakukan  dengan  berpatokan  pada  rancangan  produk  yang  telah 

dibuat.
36

 Media yang telah siap maka dapat diuji cobakan melalui 

kelompok kecil dan kelompok besar, sehingga tingkat keefektifan dan 

efisiensi dari suatu media bisa terlihat dari kualitas hasil belajar siswa. 

5. Evaluation (evaluasi) 

 Tahap evaluasi ini merupakan tahapan terahir, tahap ini bertujuan 

untuk menilai kualitas produk dan proses pengajaran, baik sebelum 

maupun sesudah tahap implementasi.
37

 Kegiatan ini dilakukan untuk 

                                                           
 36Ike Serli Suryani, Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Awetan Herbarium 

Pada Materi Pteridophta Kelas X Sma Muhammadiyah Nanga Pinoh, (Pontianak: Universitas 

Muhammadiyah Pontianak, 2018), hal. 7  

 37Fitria Hidayat Dan Muhammad Nizar, Model Addie (Analysis, Design, Development, 

Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, Vol. 1 No 1, 

Jurnal Inovasi Pendidikan Agama Islam, 2021, hal. 33 
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menilai media pembelajaran apakah media tersebut efektif dan praktis saat 

digunakan, sehingga dapat menjadi bahan acuan untuk perbaikan 

kedepannya, dan pada penelitian ini guru kelas II bertindak sebagai penilai 

keefektifan penggunaan media komik pada saat proses pembelajaran. 

 Analisis kelayakan dibuktikan dengan hasil kevalidan yang 

berdasarkan pada hasil validasi para ahli, ahli yang digunakan analisis data 

ini adalah ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis dari 3 validator diperoleh presentase nilai rata-rata sebesar  

91% . Hasil validitas ini menunjukkan bahwa media komik  layak 

digunakan dalam pembelajaran, dengan hasil uji coba pengguna kelompok 

kecil dan kelompok besar adalah 96% dan 97%, sehingga dengan 

presentase perbandingan ini maka media komik sudah memenuhi kriteria 

layak digunakan. 

C. Uji Coba Produk  

Uji  coba  produk  dimaksudkan  untuk  mengumpulkan  data  yang dapat  

digunakan  sebagai  dasar  untuk  menetapkan  tingkat  keefektifan, efisiensi, 

dan data daya tarik dari produk yang dihasilkan. dalam bagaian ini secara 

berurutan perlu dikemukakan desain uji coba, subjek coba, jenis data, 

instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.
38

 

 

 

 

                                                           
 38 Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah, (Universitas Islam Negeri Kiai Haji 

Achmad Siddiq Jember, 2021), hal. 70 
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1. Desain Uji Coba 

Di tahap ini, penilaian yang akan dilakukan yaitu meliputi beberapa 

tahap, seperti tahap uji ahli (ahli media dan ahli materi) dan tahap uji coba 

lapangan. Berikut uraian dari tahap – tahap tersebut: 

a. Tahap Uji Ahli 

Dalam tahap uji ahli ada beberapa tahapan, yaitu: 

1) Ahli media dan ahli materi memberikan penilaian berupa kritik 

dan saran terhadap pengembangan media komik. 

2) Peneliti melakukan analisis terhadap penilaian penilaian yang 

diberikan. 

3) Peneliti melakukan perbaikan atau revisi terhadap media komik 

berdasarkan penilaian kritik dan saran dari para ahli. Hasil 

penilaian melalui angket  maupun masukan berupa kritik dan saran 

dari para ahli berfungsi  untuk  mengetahui apakah produk yang 

dikembangkan layak untuk diterapkan pada tahap berikutnya. 

b. Tahap Uji Lapangan  

Uji coba lapangan dilakukan oleh peserta didik kelas II. Uji coba 

lapangan melibatkan siswa kelas II MIN 5 Silo, yang mana siswa 

terlibat dalam uji coba kelompok kecil. Uji coba ini dilakukan dengan 

tujuan untuk menentukan apakah media komik memiliki kelayakan jika 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba atau sasaran dari penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran yaitu peserta didik kelas II MIN 5 Silo. 

3. Jenis Data 

Pada penelitian ini menggunakan data kualitataif dan kuantutatif 

a. Data kualitatif disajikan dalam bentuk data deskriptif selama proses 

pengembangan produk. Data deskriptif yaitu berupa kritik dan saran 

dari  validator  ahli materi dan ahli  media  sebagai  bahan perbaikan 

produk yang dikembangkan. 

b. Data  kuantitatif  diperoleh  dari  pengisian  angket analisis kebutuhan 

dari hasil presentase penilaian oleh validator ahli media, materi, dan 

ahli pembelajaran oleh guru kelas II 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi diartikan sebagai pengamatan dan pencatatan secara 

sistematik terhadap gejala yang tampak  pada objek  penelitian. 

Pencatatan tersebut berdasarkan fakta-fakta yang dilihat, didengar dan 

dirasakan oleh pengamat.
39

  

Penelitian ini difokuskan pada sebagai upaya pengumpulan data 

dan informasi dari data primer obyek pengamatan observasi secara 

langsung  mengamati  keadaan  sekolah  maupun  melihat  proses 

kegiatan belajar mengajar. 

                                                           
 

39
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b. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu dari beberapa teknik dalam 

mengumpulkan sebuah informasi atau data.
40

 Wawancara juga dapat 

diartikan  sebagai pengumpulan data yang dilakukan melalui 

percakapan antara peneliti dengan subjek penelitian atau responden atau 

sumber data. 

Dalam penelitian ini peneliti melakukan wawancara dengan guru 

kelas Kelas II untuk memperoleh data yang menggali informasi lebih 

dalam mengenai permasalahan mengenai media pembelajaran yang ada 

di sekolah. Disini peneliti menggunakan teknik wawancara tidak 

terstruktur, yakni menggunakan satu atau dua pertanyaan pokok yang 

muncul secara spontan selama proses penelitian. Wawancara tidak 

terstruktur ini dilakukan untuk mengetahui lebih dalam terkait 

keterangan yang belum diketahui oleh peneliti. 

c. Angket 

Angket adalah suatu cara pengumpulan data atau suatu penelitian 

mengenai suatu masalah yang umumnya menyangkut kepentingan 

umum.
41

 Angket atau kuesioner dapat  berupa pertanyaaan baik 

pernyataan tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada responden 

secara langsung ataupun tidak langsung, angket diberikan kepada ahli 

media, ahli materi, guru kelas II dan peserta didik untuk diberikan 

                                                           
 40 Fandi Rosi Sarwo Edi, Teori Wawancara Psikodignostik, (Yogyakarta: Leutika 

Nouvalitera, 2016), hal.1 
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 38 Anang Setiana dan Rina nuraeni, Riset Keperawatan, (Cirebon: Lovrinz Publishing, 
2018), hal. 70 
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respon sesuai dengan permintaan peneliti. Berikut beberapa skala 

penilaian berdasarkan beberapa aspek validasi yang digunakan dalam 

penelitian pengembangan ini: 

Tabel 3.1 

Angket skala penilaian 

1) Aspek Materi 

No Aspek yang dinilai Alternatif jawaban 

1 2 3 4 

1. Kesesuaian mater 

dengan tujuan 

Pembelajaran 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

sesuai 

Sesuai Sangat 

sesuai 

2. Kesesuaian materi 

dengan indikator 

Pembelajaran 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

sesuai 

Sesuai Sangat 

sesuai 

3. Materi menunjukkan 

pembelajaran bahasa 

indonesia 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

sesuai 

Sesuai Sangat 

sesuai 

4. Sesuai dengan 

karakteristik siswa 

kelas II 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

sesuai 

Sesuai Sangat 

Sesuai 

 

2) Aspek Desain Media 

No Aspek yang dinilai Alternatif jawaban 

1 2 3 4 

1. Tampilan Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 
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No Aspek yang dinilai Alternatif jawaban 

1 2 3 4 

2. Warna desain Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

3. Desain gambar Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

4. Tema Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

 

3) Aspek Media 

No Aspek yang dinilai Alternatif jawaban 

1 2 3 4 

1. Kejelasan petunjuk 

Penggunaan 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

Sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

2. Teks dan tulisan 

dapat dibaca 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

Sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

3. Kombinasi warna 

yang menarik 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

Sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

4. Kualitas tampilan 

Gambar 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

Sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 

5. Tata  letak  teks  dan 

gambar 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Kurang 

 

sesuai 

Sesuai Sangat 

 

Sesuai 
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d. Dokumentasi  

Dokumentasi ditunjukkan untuk memperoleh data langsung dari 

tempat penelitian. Dokumentasi ini berupa praktek dalam proses 

pembelajaran menggunakan media komik dan dokumen- dokumen lain 

sebagai data pendukung  yang  dikumpulkan sebagai bukti dan penguat 

data. 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik   analisis   data   yang   digunakan   dalam   penelitian   ini 

menggunakan  teknik  analisis deskriptif  kuantitatif  dan  kualitatif. 

Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengetahui kelayakan 

sebuah produk   media komik, dan dalam penghitungan kuantitatif ini 

peneliti menggunakan penghitungan Skala Likert. Menurut Djaali skala 

likert adalah skala penelitian yang digunakan untuk mengukur sikap dan 

pendapat.
42

 Dalam skala likert responden diminta untuk melengkapi 

kuesioner yang mengharuskan mereka untuk menunjukkan tingkat 

persetujuannya terhadap serangkaian pertanyaan. Sedangkan analisis 

kualitataif berpedoman dari hasil   observasi, wawancara yang digunakan 

untuk mengetahui minat pesserta didik terhadap media pembelajaran 

komik ini.  

Kevalidan produk hasil penelitian dinilai oleh 2 orang validator, 

yakni validator media dan validator materi. Skor penilaian validasi ahli: 

Skor 4 : Sangat Baik  

Skor 3 : Baik 

                                                           
 42 Djaali, A. Skala Likert. Yogyakarta: Andi off set , 2008. 28 
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Skor 2 : Kurang 

Skor 1 : Sangat Kurang 

Hasil validasi yang sudah tertera dalam lembar validasi akan dianalisis 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

P = 
  

   
 × 100 

Keterangan:  

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 

 Selsnjutnya presentase kelayakan yang didapatkan kemudian 

diinterpretasikan ke dalam kategoti berdasarkan tabel berikut  : 

Tabel 3.2 

Presentase kelayakan 

 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Pencapaian 

76 - 100 % Sangat Baik Layak 

51 – 75 % Baik Cukup Layak 

36 – 50 % Cukup  Kurang Layak 

≤35 % Kurang Baik Tidak Layak 

 

Bahan ajar berbentu komik dinyatakan layak secara teoritis apabila 

persentase kelayakan adalah ≥ 51  

Angket respon pendidik dan peserta didik berisikan beberapa 

pertanyaan yang telah dibuat oleh peneliti, kemudian pendidik dan peserta 

didik mengisi angket tersebut dengan memberikan tanda centang pada 
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kategori yang disediakan. Hasil angket respon pendidik dan peserta didik 

akan dianalisa menggunakan rumus sebagai berikut:
43

 

P = 
  

   
 × 100 

Keterangan: 

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 

Kemudian, hasil dari persentase tersebut dapat dikelompokan dalam 

kriteria interpretasi skor, sehingga akan diperoleh kesimpukan tentang 

respon pendidik dan peserta didik, kreteria interpretasi skor sebagai 

berikut: 

Tabel 3.3 

Presentase Kelayakan 

 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Pencapaian 

76 - 100 % Sangat Baik Layak 

51 – 75 % Baik Cukup Layak 

36 – 50 % Cukup  Kurang Layak 

≤35 % Kurang Baik Tidak Layak 

                                                           
43 Muhammad Ichsan, Peningkatan Hasil Belajar siswa Pada Materi Bumi dan Alam 

Semesta Menggunakan Alat Peraga di Kelas VI Sd negeri suka makmur kabupaten bener meriah, 

banda aceh: STKIP BBG, 2018, hal. 220 
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BAB  IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

 Tahapan penyajian data uji coba dilakukan oleh ahli materi, ahli media, 

ahli pembelajaran (guru), dan peserta kelas II. Pengembangan media komik 

digunakan dalam pembelajaran bahasa indonesia materi bagian aturan 

penggunaan huruf kapital dan menjaga keselamatan dirumah, adapun tahapan 

model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu sebagai berikut: 

1. Hasil Analisis 

Tahapan pertama yang dilakukan dalam model pengembangan ADDIE 

adalah analisis, tahapan dimulai dari observasi ke madrasah yaitu MIN 5 

Jember untuk mengetahui informasi yang ada di lembaga. Dalam tahapan 

analisis ini peneliti melakukan observasi pada kelas 2, berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru kelas dan analisis yang dilakukan penliti 

bahwasanya peserta didik perlu adanya media yang membuat mereka 

senang pada saat pembelajaran. Pada pelaksanaan pembelajaran Bahasa 

Indonesia khususnya materi membaca, biasanya guru hanya menggunakan 

model tradisional tanpa menggunakan media pembelajaran, yaitu guru 

hanya menjelasakan di awal kemudian memberikan tugas kepada siswa 

untuk membaca teks. Kegiatan membaca dilakukan dari awal samapai 

akhir teks, yang selanjutnya siswa diminta untuk mengerjakan soal-soal 

yang sudah disiapkan guru atau soal yang sudah tersedia pada buku 

tematik.  
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 Hal ini membuat siswa bosan dan kurang tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran, dan mengakibatkan tidak kondusifnya kelas saat pelajaran 

berlangsung. Permasalahan tersebut jika tidak di atasi maka akan 

berdampak pada siswa terutama dalam keterampilan membaca akan 

kesulitan. Agar siswa dapat tertarik mengikuti pembelajaran di perlukan 

alat bantu yang inovatif. Oleh sebab itu peneliti menganalisis kebutuhan 

yang dimana peneliti mengembangkan sebuah media untuk menunjang 

pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 2 yaitu media komik ini. 

2. Hasil Desain 

 Tahapan desain ini memiliki tujuan untuk merumuskan tujuan 

pembelajaran sekaligus merancang suatu produk pengembangan media 

komik. Pembuatan media komik ini awalnya dari observasi yang di 

lakukan ketika kegiatan  PLP di MIN 5 Jember, pada saat itu peneliti 

melihat peserta didik membeli komik di pedagang mainan dan itu juga 

menarik perhatian peserta didik lainnya dalam belajar membaca melalui 

komik tersebut. Adapun tahapan-tahapannya yaitu sebagai berikut: 

a. Menentukan materi 

Sebelum membuat media komik perlu untuk menentukan materi 

terlebih dahulu yang akan diajarkan dan menyesuaikan media yang 

akan dibuat, jadi peneliti memilih materi muatan pelajaran bahasa 

indonesia  tentang penggunaan huruf kapital  (nama orang), dan 

membaca teks pendek yang didalamnya memuat aturan penggunaan  

huruf  kapital, pada pembelajaran tematik kelas 2  tema 8 

(Keselamatan di Rumah dan Perjalanan), subtema 2 (Menjaga 
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Keselamatan di Rumah). Tahapan yang selanjutnya adalah dapat 

dilakukan penyesuaian antara materi dengan media yang akan 

digunakan, hal ini dilakukan agar proses pembelajaran berjalan dengan 

lancar dan maksimal, serta tujuan pembelajaran dapat tercapai. Materi 

yang digunakan berdasarkan referensi buku peserta didik. 

b. Menyusun bentuk dasar media komik  

 Pennyusunan bentuk dasar media komik ini awalnya di 

desain menggunakan aplikasi canva. Media komik dicetak 

menngunakan kertas berwarna, Adapun tahap pembuatan media komik 

diawali dengan menentukan tema pembahasan, menetukan tokoh atau 

karakter yang digunakan dalam komik beserta namanya, menetukan 

latar tempat, menentukan jumlah panel komi, memntukan alur cerita, 

dan menentukan percakapan. Komponen-komponen tersebut disusun 

terlebih dahulu agar sesuai dengan keinginan dan tujuan yang akan 

dicapai.  Adapun hal-hal yang harus diperhatikan dalam penyusunan 

media komik supaya berfungsi dengan baik yaitu, sebagai berikut:  

1) Indikator dan tujuan yang ingin dicapai dengan menggunakan 

media komik  

2) Kejelasan penyampaian materi yang akan disampaikan agar peserta 

didik dapat menerima dan memahami materi pembelajaran  

3) Pemberian latihan soal dan uji kemampuan untuk mengetahui 

keefektifan media komik 
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Berikut langkah-langkah yang dilakukan peneliti membuat 

media komik dengan menggunakan aplikasi canva: 

1) Pertama tentukan tema dan materi pembelajaran  

2) Akses aplikasi canva melalui google 

3) Mulai mendesain komik pada canva sesuai dengan matari yang 

akan di bahas. 

4) Kemudian cetak desain yang telah selesai dibuat  

3. Hasil Pengembangan 

  Adapun hasil pengembangan media komik terdiri dari beberapa 

tahapan yaitu sebagai berikut: 

a. Bentuk Produk 

Media komik merupakan sebuah media pembelajaran yang 

dapat dikembangkan oleh setiap orang. Proses pembuatan media 

komik bisa menggunakan berbagai macam aplikasi yang mendukung 

dan mudah untuk digunakan salah satunya yakni canva. Dalam aplikasi 

canva kita dapat menggunakan template yang telah disediakan atau 

bisa membuat bentuk sesuai dengan keinginan kita. Adapun dalam 

pemilihan tokoh dalam aplikasi canva telah disediakan banyak pilihan 

elemen bentuk terutama karakter dalam komik, latar tempat, 

background dan sebagainya walaupun membutuhkan waktu yang 

cukup lama pada tahap desain komik pada aplikasi canva.  

 Media ini merupakan desain awal yang dikonsultasikan penelliti ke 

beberapa validator ahli, guru kelas dan dosen pembimbing, setelah 
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mendapatkan hasil validator kemudian direvisi produk untuk 

selanjutnya dilakukan vallidasi dan uji coba oleh pengguna. 

 

Gambar 4.1 

Cover komik  

 

b. Komponen-komponen media komik 

Media komik ini cukup mudah diproduksi oleh siapapun. Selain 

menyesuaikan dengan materi pembelajaran, dalam pembuatan media 

komik juga harus memperhatikan kebutuhan peserta didik. Pembuatan 

media komik ini menggunakan aplikasi canva yang mudah dijangkau 

dan dapat diakses oleh semua orang.  

 Langkah-langkah yang digunakan dalam pembuatan media 

ini terdiri dari:  

1) menentukan tema atau pembahasan materi,  

2) menetukan isi komik,  

3) menentukan karakter tokoh ,  
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4) membuat sketsa tata letak panel, dan balon teks,  

5) membuat dan mengisi balon teks,  

6) membuat sampul atau halaman cover,  

7) menyusun tata letak halaman. 

Kemudian membuat cover komik, di sini peneliti menngunakan 

bahan yang mudah ditemukan di sekitar  seperti buku album. Dan 

mendapatkan respon yang baik dari peserta didik karena mereka sangat 

tertarik dengan cover komik ini. Adapun bahan-bahan dalam 

pembuatan cover  buku album media komik  sebagai berikut:  

1) Buku album 

2) Kertas kalender bekas 

3) Kain flannel (milih beberapa warna sesuai kebutuhan) 

4) Lem tembak dan doubletap 

Langkah-langkakh pembuatan cover komik sebagai berikut: 

1) Siapkan kain flanner, di sini peneliti menngunakan beberapa warna 

dalam pembuatan komik yaitu warna hitam, hijau tua, hijau muda, 

merah muda, orange, biru, dan coklat. 

2) Selanjutnya potong-potong kain flannel sesuai kebutuhan, di sini 

peneliti memotong kain berbentuk pohon, rumput, awan, daun-

daun, bunga dan bentuk huruf. 

3) Tahap selanjutnya yaitu tahap menempel kain pada buku album. 

Awalnya menutupi bagian depan album mengunakan kertas 

kalender dan pilih bagian putihnnya dan tempet menngunakan 
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doubletap ukuran besar sehingga tidak memakan terlalu banyak 

doubletap. Kemudian tempel kain flannel yang sudah berbentuk 

menggunakan lem tembak, sehingga tidak mudah lepas. Di susun 

sesuai ke inginan dan kebutuhan. 

c. Validasi  

Validasi dilakukan oleh 3 validator yang terdiri dari 2 dosen 

dan 1 guru kelas 2. Validasi ahli media komik ini oleh bapak M. 

Sholahudin Amrulloh. M. Pd. Dan validasi ahli materi oleh bapak 

Shidiq Ardianta, S,Pd., M.Pd. dan validasi ahli pembelajaran dilakukan 

oleh guru kelas 2 yaitu ibu Qurrotul Ainiyah. Proses validasi ini 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan media herbarium yang 

diterapkan dalam proses pembelajaran.  

1) Validasi ahli media diperoleh  

 Validasi oleh ahli media diperoleh presentase rata-rata 

91,7% dengan kualifikasi sangat baik dan pencapaian layak 

digunakan, dengan mendapatkan saran dari validator pada gambar 

media agar diberi nomor untuk mempermudah siswa membaca.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 

Gambar 4.2 

Media komik sebelum dan sesudah direvisi 
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Tabel 4.1 

Tabel validasi ahli media 

No. Butir Penilaian Skor Presentase 

X Xi 

1. Media pembelajaran komik 

menarik  

4 4 100% 

2. Desain media komik sesui 

dengan siswa kelas 2 

4 4 100% 

3. Tema pada komik sesuai 

dengan materi 

4 4 100% 

4. Materi dalam komik lengkap 4 4 100% 

5. Penyajian komik dapat 

dengan mudah dipahami  

3 4 75% 

6. Bahasa yang digunakan 

sesuai karakter siswa 

3 4 75% 

7. Teks dan tulisan dapat 

dibaca 

3 4 75% 

8. Media komik aman 

digunakan 

4 4 100% 

9. Media komik mudah 

digunakan 

4 4 100% 

10. Media komik dapat dibawa 

kemana saja 

4 4 100% 

11. Kombinasi warna yang 

menarik 

3 4 75% 

12. Kualitas tampilan gambar 

menarik perhatian siswa 

4 4 100% 

 Jumlah  44 48  

 Presentase  92 %  

 

Keterangan: 

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 

 

P = 
  

   
 × 100% 

P = 
  

  
 × 100% 

P = 92% 
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 Hasil validasi ahli media menunjukkan skor persentase 

sebesar 92% artinya media yang dikembangkan layak digunakan di 

sekolah. 

2) Validasi ahli materi diperoleh 

Validasi oleh ahli materi diperoleh presentase rata-rata 90% 

dengan kualifikasi sangat baik dan pencapaian layak digunakan, 

dengan mendapatkan saran dari validator bahwa materi harus 

sesuai silabus. 

  Tabel 4.2 

 Tabel validasi ahli materi 

 

No. Butir Penilaian Skor Presentase 

X Xi 

1. Siswa dapat menemukan 

penggunaan huruf kapital 

(nama orang) sesuai 

aturan pada teks yang 

telah dibaca dengan benar 

4 4 100% 

2. Siswa dapat menulis teks 

pendek dengan 

memperhatikan aturan 

penggunaan huruf kapital 

(nama orang) dengan tepat 

4 4 100% 

3. Siswa dapat membaca 

teks pendek yang telah 

ditulis dengan lafal dan 

intonasi yang tepat 

4 4 100% 

4. Membaca teks pendek 

yang didalamnya memuat 

aturan penggunaan huruf 

kapital (nama orang) 

dengan lafal dan intonasi 

yang tepat 

4 4 100% 

5. Menemukan penggunaan 

huruf kapital (nama 

orang) sesuai aturan pada 

teks yang telah dibaca 

dengan benar 

4 4 100% 
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No. Butir Penilaian Skor Presentase 

X Xi 

6. Membaca teks pendek 

yang telah ditulis dengan 

lafal dan intonasi yang 

tepat 

4 4 100% 

7. Materi yang disajikan 

tidak menimbulkan 

multitafsir 

4 4 100% 

8. Materi yang disajikan 

sesuai dengan 

perkembangan ilmu 

pengetahuan 

4 4 100% 

9. Penyajian ilustrasi atau 

gambar mampu 

menambah pemahaman 

materi  

4 4 100% 

10. Bahasa yang digunakan 

lugas, komunikatif, dan 

mudah dipahami 

3 4 75% 

 Jumlah  36 40  

 Presentase  90 %  

Keterangan: 

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 

 P = 
  

   
 × 100% 

 P = 
  

  
 × 100% 

 P = 90% 

 Hasil validasi ahli materi menunjukkan skor persentase 

sebesar 90% artinya media yang dikembangkan layak digunakan di 

sekolah. 

3) Vallidasi ahli lapangan diperoleh 

Validasi oleh ahli lapangan yaitu guru kelas diperoleh presentase 

rata-rata 92% dengan kualifikasi yang sangat baik dan pencapain 
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layak digunakan, dengan mendapatkan saran dari validator bahwa 

penulisan disetiap kata diperhatikan dan tata letaknya, dan 

penggunaan huruf kapital juga diperhatikan. 

Tabel 4.3 

Validasi Ahli Pembelajaran 

 

No. Butir Penilaian Skor Presentase 

X Xi 

1. Media komik mudah 

dioprasikan 

4 4 100% 

2. Desain media komik 

sesuai dengan usia 

perkembangan siswa 

kelas 2 SD/MI 

4 4 100% 

3. Media pembelajaran 

menarik 

4 4 100% 

4. Materi mudah dipahami 4 4 100% 

5. Materi yang tersedia 

sesuai KI 

3 4 75% 

6. Materi yang tersedia 

sesuai KD 

3 4 75% 

7. Materi sesuai dengan 

indikator tujuan 

3 4 75% 

8. Media dapat digunakan 

oleh guru dan peserta 

didik 

4 4 100% 

9. Media membantu peserta 

didik memahami materi 

4 4 100% 

 Jumlah  33 36  

 Presentase 92%  

Keterangan: 

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 
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P = 
  

   
 × 100% 

P = 
  

  
 × 100% 

P = 92% 

 Hasil validasi ahli lapangan menunjukkan skor persentase 

sebesar 92% artinya media yang dikembangkan layak digunakan di 

sekolah. 

4. Hasil Implementasi 

 Tahap ke empat yaitu implementasi atau penyampaian materi 

pembelajaran yang bertujuan untuk membimbing peserta didik dalam 

mencapai tujuan atau kompetensi, menjamin terjadinya pemecahan 

masalah dalam mengatasi perbedaan hasil belajar pada peserta didik, dan 

memastikan di akhir pembelajaran peserta didik mempunyai kompetensi 

yang diinginkan. Selama tahap implementasi, rancangan bahan ajar yang 

telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Selain itu 

peneliti membuat catatan lapangan dan juga kendala-kendala yang terjadi 

Ketika produk diimplementasikan kepada peserta didik. 

 Media ini di Implementasikan di MIN 5 Silo pada kelas 2. Sebelum 

kegiatan dilmulai, peserta didik dikenalkan dulu dengan media 

pembelajaran yang akan digunakan yaitu media komik, guru  mengenalkan 

nama media dan siswa diminta untuk memperhatikan apa isi dalam media 

itu sendiri. Kemudian guru menjelaskan sedikit tentang materi yang 

terdapat dalam komik, dan siswa memperhatikan dengan seksama. 

Setelahnya siswa di bagi menjadi beberapa kelompok untuk 

menyelesaikan tugas yang diberi oleh guru menggunakan media komik. 
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Gambar 4.4 

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran 

  

 Produk penelitian yang dihasilkan bukanlah produk yang harus 

disusun, namun dilakukan uji coba melalui beberapa tahapan yang ilmiah. 

Sehingga, kevalidan bisa terukur dan teruji seperti uji ahli, uji kelompok, 

uji lapangan dan lain sebagainya.
44

 

5. Hasil Evaluasi 

 Tahap terakhir yaitu evaluasi, evaluasi ialah tahap penentuan atau 

tahap memberikan nilai dari hasil media pembelajaran. Evaluasi bertujuan 

untuk mengetahui hasil dari sikap peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran secara menyeluruh, mengetahui apakah kompetensi dalam 

peserta didik telah meningkat karena ke ikut sertaan dalam kegiatan 

pembelajaran, dan mendapatkan manfaat bagi lembaga karena adanya 

peningkatan kompetensi peserta didik setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran.
45

 

                                                           
 44 Yudi Ari R dan Sugiarti, “Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D: Teori 

dan Praktek”, (Pasuruan: Lembaga Academis & Research Institute, 2020). 36 

 45 Nurul Huda Penggabean dan Amir Danis, “Desain Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Sains”, (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020), 73 
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 Berdasarkan hasil uji coba kelas 2 diperoleh data respon guru dan 

siswa, respon tersebut menunjukkan respon positif terhadap pembelajaran 

dengan menggunakan produk media yang dikembangkan yaitu media 

komik.  Berdasarkan Hasil review dari guru sudah di setujui dan tidak ada 

revisi media, secara umum pengembangan media komik mendapat 

respond positif, kesan tersebut terbukti bahwa tingkat ketertarikan peserta 

didik dalam menyimak pembelajaran lebih fokus dan mereka merasa 

senang. 

 Tahap evaluasi ini didasarkan pada validasi yang dilakukanpara 

ahli dan juga respon guru serta siswa, apabila implementasi masih 

menemukan kekurangan atau kelemahan dalam penggunaan media komik, 

maka diperlukannya penyempurnaan Kembali. Namun jika sudah tidak 

terdapat revisi lagi maka media komik dipastikan sudah layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap evaluasi ini adalah tahap 

penilaian setelah produk di implementasikan. 

B. Analisis Data 

1. Analisis Data Kualitatif 

 Analisis data kualitatif digunakan untuk memperoleh informasi, analisis 

data kualitatif diartikan sebagai proses dalam mencari dan menyusun data 

yang diproleh dari hasil wawancara, dan bahan-bahan lainnya sehingga 

mudah dipahami dan diinformasikan kepada orang lain. 
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2. Analisis Data Kuantitatif 

 Analisis data kuantitatif di peroleh dari hasil pengumpulan angket. Data 

angket yang telah di buat akan di analisis untuk mendapatkan gambaran 

mengenai pengembangan yang akan di lakukan. Analisis data kuantitatif 

dalam penelitian pengembangan ini mencakup analisis kelayakan dan 

Hasil uji coba pengguna. 

a. Analisis Kelayakan  

Analisis kelayakan dibuktikan dengan hasil kevalidan yang 

berdasarkan pada hasil validasi para ahli, ahli yang digunakan analisis 

data ini adalah ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Dimana 

Validator ahli media komik ini oleh bapak M. Sholahudin Amrulloh. 

M. Pd. selaku dosen progam studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah dan juga ahli media pembelajaran,  validator ahli materi 

oleh bapak Shidiq Ardianta, S,Pd., M.Pd. selaku dosen progam studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah dan juga ahli pada bahasa 

indonesia dan validator ahli pembelajaran dilakukan oleh guru kelas 2 

yaitu ibu Qurrotul Ainiyah.  

Adapun Validasi yang diperoleh dari 3 validator disajikan 

dalam tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Hasil validasi 

 

No  Validator  Presentase  Kriteria  

1 Validator 1 92% Sangat Valid 

2 Validator 2 90% Sangat Valid 
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No  Validator  Presentase  Kriteria  

3 Validator 3 92% Sangat Valid 

Nilai rata-rata presentase 91% Sangat Valid 

  

 Berdasarkan hasil analisis dari 3 validator diperoleh 

prosentase nilai rata-rata sebesar  91% . Hasil validitas ini 

menunjukkan bahwa media komik  layak digunakan dalam 

pembelajaran. Hal ini berarti media komik dapat digunakan dalam 

pembelajaran dengan beberapa revisi yang disarankan oleh validator. 

b. Uji Coba Penggunaan di Sekolah 

 Uji coba dilakukan di MIN 5 Jember pada kelas 2. Praktik 

uji coba ini akan dilaksanakan dengan  kelompok kecil yang berisi 4-

5, kemudia dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar sebanyak  36 

siswa.  pengisian angket dilakukan untuk mengetahui kelayakan media 

komik dalam pembelajaran.  

Tabel 4.5 

Data hasil kuisioner uji coba pengguna kelompok kecil 

 

 

Siswa  

Aspek Penilaian  

∑n 

 

Xi 

 

% 
1 2 3 4 5 

1 4 4 4 3 4 19 20 95 

2 4 4 4 3 4 19 20 95 

3 4 4 4 4 4 20 20 100 

4 4 3 3 4 4 18 20 90 

5 4 4 4 4 4 20 20 100 

∑n 20 19 19 18 20 96   

Xi 20 20 20 20 20 100   

% 100 95 95 90 100 96%   



58 

 

 

Tabel 4.6 

Data hasil kuisioner uji coba pengguna kelompok besar 

 

 

Siswa 

Aspek Penilaian  

∑n 

 

Xi 

 

% 1 2 3 4 5 

1 4 4 4 3 4 19 20 95 

2 3 4 4 4 4 19 20 95 

3 4 4 4 4 4 20 20 100 

4 4 4 4 4 4 20 20 100 

5 4 4 4 4 4 20 20 100 

6 4 4 4 4 4 20 20 100 

7 4 4 4 4 4 20 20 100 

8 4 4 4 4 4 20 20 100 

9 4 3 3 4 4 18 20 90 

10 4 4 3 4 4 19 20 95 

11 4 4 3 4 4 19 20 95 

12 4 4 4 4 4 20 20 100 

13 4 4 4 4 4 20 20 100 

14 4 4 4 4 4 20 20 100 

15 4 4 4 4 4 20 20 100 

16 4 4 4 4 4 20 20 100 

17 4 4 4 4 4 20 20 100 

18 4 4 4 4 4 20 20 100 

19 4 4 4 4 4 20 20 100 

20 3 3 3 4 4 17 20 85 

21 3 3 4 4 4 18 20 90 

22 4 4 4 4 4 20 20 100 

23 4 4 4 4 4 20 20 100 

24 4 4 4 4 4 20 20 100 

25 4 4 4 4 4 20 20 100 

26 4 3 3 4 4 18 20 90 

27 4 4 4 4 4 20 20 100 

28 4 3 4 4 4 19 20 95 

29 4 4 4 4 4 20 20 100 

30 4 4 4 4 4 20 20 100 

31 4 3 4 3 4 19 20 95 

32 3 4 4 4 4 19 20 95 

33 4 4 4 4 4 20 20 100 

34 4 4 4 3 4 20 20 100 
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Siswa 

Aspek Penilaian  

∑n 

 

Xi 

 

% 1 2 3 4 5 

35 4 4 4 4 4 20 20 100 

36 4 4 4 4 4 20 20 100 

∑n 140 138 139 141 144 704   

Xi 144 144 144 144 144 720   

% 97 95 96 97 100 97%    

 

Tabel 4.7 

Keterangan tabel hasil uji coba pengguna 

 
 

Aspek Penilaian 

 

Aspek yang di nilai 

1 Media komik mudah digunakan 

2 Media komik menarik bagi saya 

3 Media komik dapat memotivasi belajar saya 

4 Saya sangat tertarik melihat gambar-gambar pada 

komik 
5 Saya senang menngunakan media komik untik belajar 

 

 Berdasarkan tabel diatas dapat dilakukan perhitungan untuk 

keseluruhan item sebagai berikut: 

P = 
  

   
 × 100 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 97% 

Keterangan: 

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 
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 Skor 704 diperoleh dari pengisian kuisioner hasil uji coba 

pengguna kelompok besar yang berjumlah 36 siswa, sedangkan skor 

720 diperoleh dari jumlah keseluruhan nilai ideal. Dari keseluruhan 

nilai tersebut dapat dihitung presentase 97%, berdasarkan presentase 

tersebut maka dikategorikan layak digunakan dalam pembelajaran.  

 Berdasarkan tabel diatas dapat dilakukan perhitungan untuk 

keseluruhan item sebagai berikut: 

P = 
  

   
 × 100 

P = 
  

   
 × 100% 

P = 96% 

Keterangan: 

P    = angka persetase data angket 

Σx  = jumlah skor yang diperoleh 

Σxi = jumlah skor yang maksimum 

Skor 96 diperoleh dari pengisian kuisioner hasil uji coba 

pengguna kelompok kecil yang berjumlah 5 siswa, sedangkan skor 

100 diperoleh dari jumlah keseluruhan nilai ideal. Dari keseluruhan 

nilai tersebut dapat dihitung presentase 96%, berdasarkan presentase 

tersebut maka dikategorikan layak digunakan dalam pembelajaran. 

 Dapat disimpulkan bahwa perbandingan antara hasil uji 

coba pengguna kelompok kecil dan kelompok besar adalah 97% dan 

96%, sehingga dengan presentase perbandingan ini maka media komik 

sudah memenuhi kriteria layak digunakan. 
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C. Revisi Produk 

1. Dari Validasi Ahli Media 

 Terdapat revisi dan penambahan didalam media yaitu pada gambar media 

diberikan nomor urut agar siswa memahami urutan dari cerita yang ada 

didalam komik dan memperbaiki tulisan agar mudah dibaca dan dipahami 

siswa, dan membuat buku panduan yang menarik dan efisien.  

2. Dari Validasi Ahli Materi 

 Terdapat revisi dan penambahan didalam media yaitu untuk menyesuaikan 

isi materi dalam media komik dengan silabus dan menggunakan bahasa 

yang mudah dimengerti oleh siswa. 

 
 

Gambar 4.5 

Media komik sebelum direvisi 
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Gambar 4.6 

Media komik sesudah direvisi 
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BAB  V 

KAJIAN PRODUK DAN SARAN 

A. Kajian Produk Media Komik 

Produk komik merupakan suatu produk yang dikembangkan untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran pada muatan pembelajaran tema 8 

subtema 2. Produk tersebut dikembangkan berdasarkan kebutuhan peserta 

didik dalam pembelajaran kelas 2. Selain membantu peserta didik proses 

pembelajaran, media komik juga membantu pendidik dalam memberikan 

materi kepada peserta didik serta membantu pendidik untuk bisa lebih kreatif. 

Media komik merupakan media pembelajaran yang praktis dan ekonomis, 

karena dapat digunakan baik dikelas maupun diluar kelas. Media komik juga 

dapat disebut sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk 

menjembatani pembelajaran agar lebih menarik dan memberikan nuansa 

lingkungan yang baru bagi peserta didik. 

Proses pengembangan media ini menggunakan model ADDIE, yang 

dimana terdiri dari 5 tahapan, yaitu: tahap analisis, tahap desain atau 

perencanaan, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi 

adalah tahap terakhir. Selama proses pengembangan media ini sebelum di uji 

coba kan, terlebih dahulu media ini ditunjukkan atau divalidasi oleh validator, 

dan validator dalam penelitian ini  terdiri dari validator media, validator 

materi, dan validator pembelajaran. Hasil pengembangan pada peserta didik 

yaitu dengan  adanya media pembelajaran kualitas belajar menjadi meningkat 

karena tidak hanya guru yang aktif memberikan materi kepada siswa tetapi 
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siswa juga dapat aktif di kelas dan terlibat dalam proses pembelajaran 

sehingga siswa lebih mudah menerima materi yang disampaikan oleh guru. 

Berikut langkah-langkah yang dilakukan peneliti membuat media 

komik dengan menggunakan aplikasi canva: 

1. Pertama tentukan tema dan materi pembelajaran  

2. Akses aplikasi canva melalui google 

3. Mulai mendesain komik pada canva sesuai dengan matari yang akan di 

bahas. 

4. Kemudian cetak desain yang telah selesai dibuat 

Pembuatan media komik ini menggunakan aplikasi canva yang mudah 

dijangkau dan dapat diakses oleh semua orang. Langkah-langkah yang 

digunakan dalam pembuatan media ini terdiri dari:  

1. menentukan tema atau pembahasan materi,  

2. menetukan isi komik,  

3. menentukan karakter tokoh ,  

4. membuat sketsa tata letak panel, dan balon teks,  

5. membuat dan mengisi balon teks,  

6. membuat sampul atau halaman cover,  

7. menyusun tata letak halaman. 

Kemudian membuat cover komik, di sini peneliti menngunakan bahan 

yang mudah ditemukan di sekitar  seperti buku album. Adapun bahan-bahan 

dalam pembuatan cover  buku album media komik  sebagai berikut:  
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1. Buku album 

2. Kertas kalender bekas 

3. Kain flannel (milih beberapa warna sesuai kebutuhan) 

4. Lem tembak dan doubletap 

Langkah-langkakh pembuatan cover komik sebagai berikut: 

1. Siapkan kain flanner, di sini peneliti menngunakan beberapa warna 

dalam pembuatan komik yaitu warna hitam, hijau tua, hijau muda, 

merah muda, orange, biru, dan coklat. 

2. Selanjutnya potong-potong kain flannel sesuai kebutuhan, di sini 

peneliti memotong kain berbentuk pohon, rumput, awan, daun-daun, 

bunga dan bentuk huruf. 

3. Tahap selanjutnya yaitu tahap menempel kain pada buku album. 

Awalnya menutupi bagian depan album mengunakan kertas kalender 

dan pilih bagian putihnnya dan tempet menngunakan doubletap ukuran 

besar sehingga tidak memakan terlalu banyak doubletap. Kemudian 

tempel kain flannel yang sudah berbentuk menggunakan lem tembak, 

sehingga tidak mudah lepas. Di susun sesuai ke inginan dan 

kebutuhan. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi Dan Penggunaan Produk Lebih Lanjut 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran pemanfaatan produk pengembangan media komik diantaranya 

sebagai berikut: 
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a. Peserta didik diharapkan lebih serius dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran dan memanfaatkan atau menggunakan media komik 

sebaik mungkin. 

b. Peserta didik diharapkan lebih tertib dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Diseminasi Produk 

Produk pengembangan media komik pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia dapat digunakan disemua sekolah atau madrasah ibtidaiyah pada 

pendidikan dasar lainnya di kabupaten Jember. Namun penyebarluasan 

produk harus tetap memperhatikan dan memperhitungkan karakteristik 

dari peserta didik, sehingga penyebaran produk dapat bermanfaat dengan 

baik dan tidak sia-sia. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

a. Media komik yang dikembangkan oleh peneliti di kelas 2 pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia sudah memenuhi kriteria yang baik, 

sehingga disarankan dapat terus diterapkan. 

b. Penelitian hanya dilakukan pada kelas 2 di MIN 5 Jember, akan lebih 

baik jika bisa dikembangkan dilingkungan sekolah dasar lainnya. 

c. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut 

disarankan mendesain media dengan lebih menarik lagi dan juga dapat 

menambahkan materi yang lebih luas tetapi mudah dipahami. 
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C. KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan di MIN 5 Jember tentanng 

pengembangan media komik cerita anak pada pembelajaran bahasa indonesia 

kelas 2.  Diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan media komik dalam pembelajaran bahasa 

indonesia menggunakan Metode penelitian Research And Development 

(R&D), memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah produk dan 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang mana terdapat lima 

langkah yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi. 

2. Analisis kelayakan dibuktikan dengan hasil kevalidan yang berdasarkan 

pada hasil validasi para ahli, ahli yang digunakan analisis data ini adalah 

ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis 

dari 3 validator diperoleh prosentase nilai rata-rata sebesar  91% . Hasil 

validitas ini menunjukkan bahwa media komik  layak digunakan dalam 

pembelajaran, 

3. Kelayakan media komik melalui hasil uji coba pengguna media komik di 

sekolah dapat disimpulkan bahwa tingkat ketertarikan media melalui 

presentase kelas dengan hasil uji coba pengguna kelompok kecil dan 

kelompok besar adalah 96% dan 97%, sehingga dengan presentase 

perbandingan ini maka media komik sudah memenuhi kriteria layak 

digunakan. 
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Lampiran  2 

MATRIK PENELITIAN 

JUDUL RUMUSAN MASALAH TUJUAN PENELITIAN SUMBER DATA METODE PENELITIAN 

1 2 3 4 5 

Pengembangan 

Media Komik Cerita 

Anak Pada Pelajaran 

Bahasa Indonesia 

Kelas 2 MIN 5 Silo 

Jember 

a. Bagaimana 

pengembangan 

pembelajaran dengan 

media komik cerita 

anak untuk 

keterampilan 

membaca pada 

pelajaran bahasa 

indonesia kelas 2 Min 

5 Silo ? 

b. Bagaimana kelayakan 

penggunaan media 

komik cerita anak 

untuk keterampilan 

membaca pada 

pelajaran bahasa 

indonesia kelas 2 Min 

5 Silo ? 

 

a. Mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan 

media komik cerita anak yang 

menarik dan menyenangkan 

untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran agar siswa 

dapat termotivasi untuk 

mengembangkan minat dan 

keterampilan membaca siswa 

kelas 2 Min 5 Silo. 

b. Mengetahui hasil pengujian 

produk komik cerita anak, 

sehingga layak digunaan 

sebagai media pembelajaran 

untuk keterampilan membaca 

pada pelajaran bahasa 

indonesia kelas 2 Min 5 Silo. 

a. Observasi 

b. Wawancara 

c. Angket 

1) Angket ahli media 

2) Angket ahli materi 

3) Angket ahli 

pembelajaran 

4) Angket peserta didik 

d. Dokumentasi  

a. Jenis penelitian 

menggunakan (RnD) 

model ADDIE 

b. Tempat penelitian di 

MIN 5 Silo Jember 

c. Prosedur pengembangan 

1) Analisis 

2) Desain 

3) Pengembangan  

4) Implementasi 

5) Evaluasi  

 

  



 

 

 

Lampiran  3 

Pedoman penelitian (wawancara) 

No.  Pertanyaan  Jawaban  

1.  Bagaimana pelaksanaan proses 

pembelajaran pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia di kelas 

Pada saat pembelajran dikelas saya 

menggunakan metode ceramah untuk 

menjelaskan materi.  

2. Apakah peserta didik 

memperhatikan dengan baik? 

Sebagian peserta didik memperhatikan 

dengan baik dan sebagain lainnya 

main-main. Mungkin karena merasa 

bosan dengan materi yang jelaskan. 

Dan peserta didik sangat suka pelajaran 

berhitung daripada pembelajaran 

membaca pada bahasa inndonesia 

karena hanya terdapat tulisan saja. 

3.  Bagaimana proses pembelajaran 

di kelas, apa menggunakan media 

pembelajaran atau tidak ? 

Pembelajran di kelas sangat jarang 

sekali menggunakan media 

4.  Kenapa dalam pembelajaran 

jarang menggunakan media 

pembelajaran? 

Karena keterbatasan waktu pembuatan 

media, dan kurangnya kreatifitas dari 

guru 

5. Pada saat pembelajaran, media 

apa yang digunakan dan yang 

menarik perhatian dari siswa? 

Media pembelajaran yng digunakan 

lebih sering menggunakan ppt 

bergambar. Peserta didik sangat suka 

jika media itu banyak gambarnya. 

Paling semangat jika sudah ada 

gamabr-gambar yang menarik.  

6. Bagaimana pendapat Ibu 

mengenai pengembangan media 

pembelajaran yang peneliti 

kembangkan? 

Merupakan sebuah terobosan baru, dan 

bisa dicontoh teman-teman pendidik 

lain untuk membuat media 

pembelajaran, jadi guru biar tidak 

fokus menggunakan ceramah saja. 

  



 

 

 

Lampiran  4 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan pendidikan : MIN 5 JEMBER 

Kelas   : II Al - Kautsar 

Tema    : (tema 8) Keselamatan di Rumah dan Perjalanan 

Subtema  : (subtema 2) Menjaga Keselamatan di Rumah 

Muatan Pembelajaran : Bahasa Indonesia 

Pembelajaran ke : 1 

Alokasi waktu  : 1 x 35 menit 
 

A. KOMPETENSI INTI 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.  

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangga.  

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 

dan logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan 

anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak 

beriman dan berakhlak mulia 

 

B. KOMPETENSI DASAR & INDIKATOR 

Bahasa Indonesia 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.10. Mencermati penggunaan 

huruf kapital (nama Tuhan 

nama orang, nama agama) 

serta tanda titik dan tanda 

tanya dalam kalimat yang 

3.10.1. 

 

 

 

 

Membaca teks pendek yang di 

dalamnya memuat aturan 

penggunaan huruf kapital 

(nama orang) dengan lafal dan 

intonasi yang tepat. (C1) 



 

 

 

benar. 3.10.2. Menemukan penggunaan 

huruf kapital (nama orang) 

sesuai aturan pada teks yang 

telah dibaca dengan benar. 

(C4) 

4.10. Menulis teks dengan 

menggunakan huruf kapital 

(nama Tuhan, nama agama, 

nama orang), serta tanda titik 

dan tanda tanya pada akhir 

kalimat dengan benar. 

4.10.1. 

 

 

 

Menulis teks pendek dengan 

memperhatikan aturan 

penggunaan huruf kapital 

(nama orang) dengan tepat. 

(C1) 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan mengamati komik, siswa dapat membaca teks percakapan 

yang di dalamnya memuat aturan penggunaan huruf kapital (nama 

orang) dengan lafal dan intonasi yang tepat. 

2. Dengan tanya jawab, siswa dapat menemukan penggunaan huruf 

kapital (nama orang) sesuai aturan pada teks yang telah dibaca dengan 

benar. 

3. Dengan mengamati komik, siswa dapat menulis teks pendek dengan 

memperhatikan aturan penggunaan huruf kapital (nama orang) dengan 

tepat. 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Penggunaan huruf kapital (nama orang) 

2. Membaca teks pendek yang di dalamnya memuat aturan penggunaan 

huruf kapital. 

3. Menemukan penggunaan huruf kapital (nama orang) 

E. PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN 

 Pendekatan  : Scientific 

 Metode  : Ceramah, pengamatan, Tanya Jawab dan 

Penugasan 

F. SUMBER BELAJAR DAN MEDIA PEMBELAJARAN 

1. Buku Tematik Terpadu ( Buku Tematik Terpadu kurikulum 2013 

ReV.2018, jakarta : Kemnterien Pendidikan dan Kebudayaan, 2013 

Rev. 2018). 



 

 

 

2. Buku guru dan buku siswa Tema : Keselamatan di Rumah dan 

Perjalanan, Kelas 2 ( Buku Tematik Terpadu kurikulum 2013 

ReV.2017, jakarta : Kemnterien Pendidikan dan Kebudayaan, 2013 

Rev. 2017). 

3. Media Komik 

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi 

Aloka

si 

Wakt

u 

Pendahulu

an 

 Melakukan pembukaan dengan salam dan 

dilanjutkan dengan membaca doa (Orientasi) 

 Menyanyikan salah satu lagu daerah untuk 

menumbuhkan nasionalisme, persatuan, dan 

toleransi. (Nasionalisme) 

 Guru mengecek kehadiran peserta didik melalui 

absensi. 

 Mengaitkan materi sebelumnya dengan materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik (Apersepsi) 

10 

menit 

Kegiatan 

inti 

AYO MENGAMATI 

 Siswa diminta mengamati gambar yang 

berhubungan dengan menjaga keselamatan di 

rumah. 

 Bertanya jawab tentang gambar. Pertanyaan yang 

dapat diajukan  

~ misalnya: Apa saja yang dilakukan Udin dan 

keluarga?; Apakah kamu melakukan hal yang sama 

seperti Udin dan keluarga?; dan sebagainya. 

Selanjutnya, masuk pada pembelajaran 1. 
 Materi yang akan dibahas pada awal pembelajaran 

1 adalah mata pelajaran bahasa Indonesia, yaitu 

15 

menit 



 

 

 

aturan penggunaan huruf kapital. 

 

 

AYO MENGAMATI 

 Siswa diminta mengamati dan membaca teks 

percakapan Udin dan kakak. 

 Bertanya jawab tentang isi percakapan Udin dan 

kakak. Pertanyaan yang dapat diajukan  

~ misalnya: Apa isi percakapan Udin dan kakak?;  

~ Apa kesimpulanmu terhadap isi percakapan 

mereka?; dan sebagainya. 

AYO MEMBACA (LITERASI) 

 Siswa diminta mengamati gambar komik yang 

ditunjukkan oleh guru. 

 siswa diminta menemukan aturan penggunaan 

huruf kapital pada kartu Pelajar.  

 guru membimbing siswa tentang aturan 

penggunaan huruf kapital, Terutama penulisan 

nama orang.   



 

 

 

 

AYO BERLATIH 

 Siswa dibagi beberapa kelompok kemudian siswa 

diminta mengamati media komik yang tersedia. 

 Kemudian siswa diminta menemukan penggunaan 

huruf kapital, Terutama penulisan nama orang 

dengan benar. 

 Selanjutnya siswa menuliskan teks pendek dengan 

memperhatikan aturan penggunaan huruf kapital 

(nama orang) dengan tepat.  

 

Penutup  Siswa bersama guru melakukan refleksi atas 

pembelajaran yang telah berlangsung (HOTS: 

Reflectif): 

~ Apa saja yang telah dipelajari dari kegiatan hari 

ini? 

~ Apa yang akan dilakukan untuk menghargai 

perbedaan di sekitar? 

10 

menit 



 

 

 

 Siswa bersama guru menyimpulkan hasil 

pembelajaran pada hari ini. 

 Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin salah 

seorang siswa. (PPK: Religius) 

 

H. PENILAIAN 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu 

dari pengamatan sikap, tes pengetahuan dan presentasi unjuk kerja atau 

hasil karya/projek dengan rubrik penilaian. Hasil penilaian digunakan 

sebagai bahan penyusunan laporan kemajuan hasil belajar dan 

memperbaiki proses pembelajaran. 

A. Teknik Penilaian 

1. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 

2. Penilaian Pengetahuan: Tes  

3. Penilaian Keterampilan: Unjuk Kerja 

B. Bentuk Instrumen Penilaian 

1. Sikap 

Petunjuk:  

Berilah tanda centang (v) pada sikap setiap siswa yang terlihat 

No 
Nama 

siswa 

Jujur Disiplin 
Tanggung 

jawab 
santun Peduli 

Percaya 

Diri 

T BT T BT T BT T BT T BT T BT 

1              

2              

3              

4              

5              

dst              

Keterangan: 

T  :   Terlihat 

BT  :  Belum Terlihat 

 

 

 

 

 



 

 

 

 2. Pengetahuan 

 

 

 

Konversi Nilai 

(Skala 0-100) 
Predikat Klasifikasi 

81-100 A SB (Sangat Baik) 

66-80 B B (Baik) 

51-65 C C (Cukup) 

0-50 D K (Kurang) 

Keterampilan 

 Membaca kembali teks pendek yang berkaitan dengan menyusun 

kata menjadi kalimat yang tepat 

No Kriteria 

Baik 

Sekali 
Baiik Cukup 

Perlu 

Bimbingan 

4 3 2 1 

1 Kemampuan 

membaca 

teks dengan 

lafal yang 

tepat  

Siswa 

mampu 

membaca 

teks 

dengan 

lafal yang 

tepat    

Siswa 

mampu 

membaca 

setengah 

atau lebih 

bagian 

teks 

dengan 

lafal yang 

tepat    

Siswa 

mampu 

membaca 

kurang 

dari 

setengah 

bagian 

teks 

dengan 

lafal yang 

tepat    

Siswa belum 

mampu 

membaca 

teks dengan 

lafal yang 

tepat    

2 Membaca 

teks dengan 

intonasi yang 

tepat   

Siswa 

mampu 

membaca 

teks 

dengan 

intonasi 

yang tepat    

Siswa 

mampu 

membaca 

setengah 

atau lebih 

bagian 

teks 

dengan 

intonasi  

Siswa 

mampu 

membaca 

kurang 

dari 

setengah 

bagian 

teks 

dengan 

Siswa belum 

mampu 

membaca 

teks dengan 

intonasi  

yang tepat    



 

 

 

yang tepat    intonasi  

yang tepat    

 

Mengetahui 

Guru  kelas II Al Kautsar 

 

 
Qurrotul Ainiyah 

 

Jember, 09 Juni 2023 

Peneiti , 

 
Alifil Fauzia Firdauzi S. 

Nim. T20194055 

 

Materi Ajar 

1. Penggunaan huruf kapital (nama orang) 

2. Membaca teks pendek yang di dalamnya memuat aturan penggunaan huruf 

kapital. 

3. Menemukan penggunaan huruf kapital (nama orang) 

Menjaga Keselamatan di Rumah 

1. Keselamatan di rumah banyak bentuknya. Ada keselamatan diri dan 

keselamatan keluarga. 

2. Dalam keluarga selalu ada perbedaan jenis kelamin dan usia. Dalam 

pertemanan juga ada perbedaan agama dan suku bangsa. Walaupun 

berbeda kita harus bekerjasama. Bekerjasama merupakan wujud persatuan 

dalam keberagaman. 

- Contoh keberagaman dalam keluarga : bekerja bakti 

membersihkan perabot rumah tangga. Perabot rumah tangga yang 

bersih menjadi tahan lama.  

- Merawat benda-benda di rumah tanggung jawab semua anggota 

keluarga. 

3. Dokumen keluarga adalah surat-surat berharga milik keluarga. - Contoh 

dokumen keluarga : Kartu Keluarga (KK), KTP, ijazah, akta kelahiran,, 

sertifikat tanah, dll. 

Penggunaan Huruf Kapital yang Benar 

1. Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama awal kalimat.  

Contoh huruf kapital adalah: 

Apa maksudnya? 

Dia membaca buku. 

Kita harus bekerja keras. 

Pekerjaan itu akan selesai dalam satu jam. 



 

 

 

2. Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama unsur nama orang termasuk 

julukan. 

Misalnya : 

Amir Hamzah 

Dewi Sartika 

Halim Perdanakusuma 

Wage Rudolf Supratman 

Jenderal Kancil 

Dewa Pedang 

3. Huruf kapital dipakai pada awal kalimat dalam petikan langsung. 

Misalnya: 

Adik bertanya, "Kapan kita pulang?" 

Orang itu menasihati anaknya, "Berhati-hatilah, Nak!" 

"Mereka berhasil meraih medali emas," katanya. 

"Besok pagi," kata dia, "mereka akan berangkat." 

4. Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama setiap kata nama agama, 

kitab suci, dan Tuhan, termasuk sebutan dan kata ganti untuk Tuhan. 

Misalnya: 

Islam Alquran 

Kristen Alkitab 

Hindu Weda 

Allah 

5. Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama unsur nama gelar 

kehormatan, keturunan, keagamaan, atau akademik yang diikuti nama 

orang, termasuk gelar akademik yang mengikuti nama orang. 

Misalnya : 

Raden Ajeng Kartini 

Doktor Mohammad Hatta 

Agung Permana, Sarjana Hukum 

Irwansyah, Magister Humaniora 



 

 

 

 

  



 

 

 

Kisi – kisi LKPD 

Kompetensi dasar Jumlah soal Identifikasi soal 

Bahasa Indonesia 

3.10 Mencermati 

penggunaan huruf kapital 

(nama Tuhan nama orang, 

nama agama) serta tanda 

titik dan tanda tanya dalam 

kalimat yang benar 

4.10 Menulis teks dengan 

menggunakan huruf kapital 

(nama Tuhan, nama agama, 

nama orang), serta tanda 

titik dan tanda tanya pada 

akhir kalimat dengan benar 

 

 

 

 

 

5 soal 

 

 

 

 

 

Essay 

 

  



 

 

 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  

(LKPD) 

KELAS   : II  AL-KAUTSAR 

TEMA    : Keselamatan di Rumah dan Perjalanan (tema 8) 

SUBTEMA   : Menjaga Keselamatan di Rumah (subtema 2) 

PEMBELAJARAN  : 1 

Nama Siswa    : 

............................................................................................................. 

Kelas                : 

.................................................................................................................  

Tanggal     : 

………………………………………………………………………… 

perhatikan puzzel kata dibawah ini !  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Susunlah kata acak dari pazzel di atas menjadi kalimat yang  tepat 

! 

Letakkan hasil pada kolom di bawah ini ! 
 

 

 

 

Kisi – kisi Evaluasi 

Kompetensi dasar Jumlah soal Identifikasi soal 

Udin  Beni  di Magetan  dan tinggal 

Kepada  Tuhan  Beni  Beribadah  

dan Budi  bermain Udin  bola  

Beni  Ayah   berkebun  menolong  

Ibu  Mia   membersihkan  membantu  rumah  dan  

1.  . _________________________________________________________________________  

2. . __________________________________________________________________________  

3. . __________________________________________________________________________  

4. . __________________________________________________________________________  

5. . __________________________________________________________________________  



 

 

 

Bahasa Indonesia 

3.10 Mencermati 

penggunaan huruf kapital 

(nama Tuhan nama orang, 

nama agama) serta tanda 

titik dan tanda tanya dalam 

kalimat yang benar 

 

 

5 soal 

 

 

 

PG 

4.10 Menulis teks dengan 

menggunakan huruf kapital 

(nama Tuhan, nama agama, 

nama orang), serta tanda 

titik dan tanda tanya pada 

akhir kalimat dengan benar 

 

 

5 soal 

 

 

Essay 

  



 

 

 

1. aqila berlibur ke yogyakarta 

Penulisan yang tepat dari kalimat di atas adalah …. 

a. aqila berlibur ke Yogyakarta 

b. Aqila berlibur ke yogyakarta 

c. Aqila berlibur ke Yogyakarta 

d. Aqila Berlibur ke yogyakarta 

2. Kegiatan kerja bakti membersihkan lingkungan termasuk salah satu bentuk …. 

di lingkungan masyarakat. 

a. Disiplin 

b. Kerja sama 

c. Kejujuran 

d. Penipuan  

3. Kalimat tanya biasanya diakhiri dengan tanda …. 

a. Titik ( . ) 

b. Seru ( ! ) 

c. Tanya ( ? ) 

d. Koma ( , ) 

4. Untuk menanyakan kegemaran seseorang menggunakan kata tanya …. 

a. Siapa 

b. Apa 

c. Bagaimana 

d. Kenapa  

5. dimas dan aqila sedang membantu ibu memasak di dapur. 

a. Dimas Dan Aqila Sedang Membantu Ibu Memasak Di Dapur. 

b. Dimas dan Aqila sedang membantu Ibu memasak di dapur. 

c. Dimas dan aqila Sedang membantu ibu memasak Di dapur 

d. dimas dan aqila sedang membantu ibu memasak di dapur. 

  



 

 

 

Isilah titik titik di bawah ini dengan jawaban yang tepat ! 

1. Walaupun kita berbeda suku dan bahkan agama dengan teman kita harus 

hidup …. 

2. Menulis nama orang harus diawali dengan huruf …. 

3. Kata tanya yang berguna untuk menanyakan nama seseorang adalah …. 

4. Kerja bakti dapat membuat pekerjaan menjadi …. selasai. 

5. Ibu berbelanja di pasar dari pukul 06.00 sampai pukul 07.00. Maka lama 

berbelanja Ibu adalah … jam.   



 

 

 

Kunci Jawaban PG 

1. c. Aqila berlibur ke Yogyakarta 

2.  b. Kerja sama 

3. c. Tanya ( ? ) 

4. b. apa 

5. b. Dimas dan Aqila sedang membantu Ibu memasak di dapur  

 

Kunci Jawaban Essay 

1. Rukun  

2. Besar atau kapital  

3. Siapa  

4. Cepat selesai.  

5. 1 jam  



 

 

 

Lampiran  5 

Media Pembelajaran dan buku panduan media 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran  6 

 

  



 

 

 

Lampiran  7 

Validasi Ahli Media 

  



 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 



 

 

 

Lampiran  8  

Validasi Ahli Materi 

  



 

 

 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

Lampiran  9 

Validasi Ahli Pembelajaran 

  



 

 

 

  



 

 

 

Lampiran  10 

Angket Respon peserta didik 

 
 

  



 

 

 

   



 

 

 

  



 

 

 

Lampiran  11 

  



 

 

 

Lampiran 12 

 

  



 

 

 

Lampiran  13 

Proses pembelajaran dikelas 

 

 
 

 



 

 

 

Penggunaan media komik 

 
 

 



 

 

 

   



 

 

 

 
 

Proses mengerjakan lkpd 
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