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MOTTO 

 
بيِنٌ  نَ مِن نُّطإفةٍَ فإَذَِا هُوَ خَصِيمٌ مُّ نسََٰ ِ  خَلقََ ٱلْإ

 
Artinya: (mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (AlQur'an) 

kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah 

diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan. (An-Nahl-4)
 

*1
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Departemen Agama Republik Indonesia, Alqur‟an dan Terjemah, (Bandung : CV Mikraj 

Khazanah Ilmu, 2014), 272. 
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ABSTRAK 

Muhammad Aqil Farera, 2024 :  Pengembangan Media Pembelajaran Komik  

Digital Pada Materi Unsur Intrinsik Cerita Kelas V di MIN 4 Jember. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Komik Digital 

 

Pada era industri 4.0 teknologi industry mengalami perkembangan pesat, 

sehingga peserta didik saat ini memiliki  julukan sebagai „‟Digital Natives’’.   

Fokus penelitian dalam penilitian ini adalah; 1). Bagaimana desain produk 

Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital pada Materi Unsur Intrinsik 

Cerita Kelas V di MIN 4 Jember? 2).Bagaimana kelayakan Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital pada Materi Unsur Intrinsik Cerita Kelas V di MIN 4 

Jember? 1). Tujuan dari penelitian ini adalah; 1). Menghasilkan produk 

Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital pada Materi Unsur Intrinsik 

Cerita Kelas V di MIN 4 Jember. 2). Mendeksripsikan kelayakan dari 

Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital pada Materi Unsur Intrinsik 

Cerita Kelas V di MIN 4 Jember. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu; Metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) merupakan salah satu 

jenis dari metode penelitian. Metode Research and Development (RnD). Prosedur 

penelitian dan pengembangan menggunakan analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi dan Evaluasi. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Instrumen pengumpulan data angket 

penilaian media, wawancara,observasi dan dokumentasi.Teknik analisis masalah 

terdapat validasi ahli media, Validasi ahli materi, validasi ahli Pendidikan Bahasa 

Indonesia, respon peserta didik. 

Kesimpulan dalam penelitian ini: 1). Pengembangan Pengembangan 

Media Pembelajaran pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Komik 

Digital di MIN 4 Jember yaitu menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu, analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. 2). Kelayakan media pembelajaran berbasis komik digital dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia diketahui setelah dilakukan uji validasi, Proses 

untuk mengetahui kelayakan adalah dengan uji validasi, uji validasi dilakukan 

oleh 3 validator, yaitu validasi media, validasi materi dan validasi pembelajaran. 

Rata-rata hasil presentasi validasi oleh 3 validator diperoleh nilai rata-rata 80% 

yang artinya media komik digital dikategorikan valid atau layak digunakan. 

Kelayakan media komik digital melalui hasil uji coba pengguna dapat 

disimpulkan melalui presentase kelas V, dengan hasil respon siswa adalah 85%, 

serta hasil evaluasi 84% sehingga dengan presentase perbandingan ini maka 

media komik digital sudah memenuhi kriteria sangat layak digunakan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi di era industri 4.0 mengalami 

perkembangan yang semakin pesat, sehingga peserta didik saat ini bisa disebut 

sebagai “Digital Natives”. Digital native adalah seorang individu yang lahir 

setelah adopsi teknologi digital. Predikat tersebut diberikan untuk semua 

kategori anak-anak yang telah dewasa menggunakan teknologi seperti internet, 

komputer dan perangkat mobile.
2
 Maka dengan demikian, anak-anak zaman 

sekarang lebih suka bermain dengan perangkat elektronik dan internet 

dikarenakan dapat menyediakan banyak hal menarik dan menghibur. Oleh 

karena itu sudah bukan zamannya lagi menggunakan metode tradisional 

seperti ceramah, pendidik pada abad 21 harus bisa menciptakan proses 

pembelajaran yang menarik dan menghibur agar tidak kalah dengan perubahan 

zaman yang semakin canggih dan berkembang pesat.  

Perkembangan ini menuntut seorang pendidik harus memahami 

perkembangan teknologi dalam perkembangan yang telah terjadi sehingga, 

guru harus menguasai 4 kompetensi yang sudah ada. Diantaranya yang 

pertama guru harus memiliki kepribadian yang baik, baik dalam proses 

pembelajaran kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Kompetensi 

yang kedua yaitu kompetensi pedagogik, dimana seorang guru dapat 

mengelola proses pembelajaran, hubungan interasi dan karakteristik peserta 

                                                           
2
 Eko Risdianto, „Analisis Pendidikan Indonesia Di Era Revolusi Industri 4.0‟, 

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, January, 2019. 
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didik, cara berkomunikasi guru dengan peserta didik, teori belajar beserta 

prinsipnya, pengembangan potensi peserta didik serta penilaian beserta 

evaluasi belajarnya. Kompetensi yang ketiga adalah kompetensi profesional, 

yang mana seorang guru dapat memahami materi yang akan diberikan dalam 

proses pembelajaran, serta dapat mengembangkan materi pelajaran dengan 

kreatif mungkin yang dapat menjadikan peserta didik lebih cepat mengerti 

dalam materi. Kompetensi yang keempat adalah kompetensi sosial, yang mana 

seorang guru mampu berkomunikasi secara baik dengan peserta didik, orang 

tuanya, serta kepada masyarakat sekitarnya. Dengan adanya 4 kompetensi 

tersebut seorang guru dapat mengantarkan peserta didik untuk melangkah 

dalam perkembangan-perkembangan yang ada dalam dunia pendidikan pada 

saat ini. 

Hal tersebut berjalan sesuai dengan Undang – Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang SISDIKNAS (Sistem Pendidikan 

Nasional ) bab 1 pasal 1 disebutkan bahwa:.
3
 Pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. 

Berdasarkan Undang-undang tersebut kita dapat memahami 

bahwasanya pendidkan menjadi salah satu kesadaran seseorang untuk 

                                                           
3
 Undang-Undang,  RI No. 20  Tahun  2003, UU Sistem Pendidikan Nasional,  ( Jakarta: 

Sinar Grafika, 2003 
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meningkatkan kemampuan dirinya sendiri dan hal ini tidak dapat dilakukan 

dengan cara yang instan namun melalui proses pembelajaran. Karena pada 

hakikatnya setiap orang memiliki kecerdasan dan juga kemampuan yang dapat 

mereka kembangkan kembali. Perkembangan ini dapat dilakukan dengan 

pemanfatan teknologi secara nyata dan tepat. 

Adanya proses globalisasi yang sangat signifikan membuat kita harus 

berusaha membaur diri pada perkembangan teknologi. Banyak sekali 

perkembangan yang terjadi terutama pada dunia pendidikan. Pada saat ini guru 

ditutut untuk berusaha mengembangkan kreatifitas dalam menyampaikan 

pembelajaran karena perlu kita sadari bahwasanya siswa sering mengalami 

kesulitan didalam menerima pembelajaran, sehingga guru memerlukan strategi 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. Salah satu hal yang dapat 

dilakukan guru adalah menggunakan media pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah alat yang bisa digunakan untuk membantu jalannya 

pembelajaran agar lebih efektif dan optimal.  Media merupakan salah satu 

bentuk alat untuk membantu guru dalam proses belajar mengajar di kelas.
4
 

Media juga mampu menyalurkan pesan serta merangsang perasaan dan 

kemauan siswa sehingga mendorong terjadinya proses belajar pada setiap 

siswa. Akan tetapi penggunaan media setidaknya dikemas sekreatif mungkin 

oleh seorang guru. Hal itul bertujuan untuk meningkatkan proses belajar 

mengajar yang menyenangkan. Salah satu media yang sering dimanfaatkan 

oleh guru adalah media visual. Media visual ini memiliki fungsi yang menarik 

                                                           
4
 Aisyah Fadilah and others, „Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi 

Media Pembelajaran‟, Journal of Student Research (JSR), 1.2 (2023), pp. 1–17. 
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dan dapat mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada isi 

pelajaran yang disampaikan dalam media tersebut.  

Adapun dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar juga dapat kita temukan dalam Al-Qur`an (firman Allah SWT) surah 

An-Nahl ayat 44, yaitu : 

لَ الِيَْهِمْ وَلعََلَّهمُْ يتََ  كْرَ لتِبُيَِّنَ للِنَّاسِ مَا نزُِّ برُِِۗ وَانَْزَلْنآَ الِيَْكَ الذِّ رُوْنَ باِلْبيَِّنٰتِ وَالزُّ   ِفكََّ

Artinya : “(mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (Al-

Qur'an) kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia 

apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka 

memikirkan.”
5
 

 

Berdasarkan dari uraian dan penjelasan yang terdapat pada ayat 

tersebut bahwasanya media dapat digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan 

belajar mengajar untuk menerangkan segala sesuatu yang telah Allah berikan 

sehingga dapat menjadi khazanah ilmu pengetahuan bagi manusia agar mereka 

dapat memikirkan kembali apa yang telah diberikan kepadanya. 

 Penggunaan media ini sangat memiliki urgensi yang sangat signifikan. 

Hal ini termuat pada fakta  pra observasi yang telah dilakukan oleh peneliti 

bahwasannya di MIN 4 Jember jarang menggunakan media dan hanya 

menggunakan buku pokok Kemenag dan Kemendikbud sebagai sumber 

belajar. Sehingga pembelajaran bersifat membosankan dan kurang 

mengakomodir pembelajaran itu sendiri serta menyebabkan minimnya materi 

tersampaikan dengan baik kepada peserta didik.
6
 Hal ini menjadi faktor yang 

menarik untuk dikaji peneliti yang ingin berusaha mengembangkan media 

                                                           
5
 Quran Kemenag, Alquran dan Terjemahan, (Jakarta: Latnah Pentashihan mushaf Al-

Qur‟an, 2022) 
6
 Pra Observasi MIN 4 Jember Pada tanggal 10 Maret 2024.  
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pembelajaran sebagai alat bantu dalam menyampaikan konsep materi 

pembelajaran yang diharapkan dengan adanya media tersebut dapat membantu 

serta  menunjang proses pembelajaran agar terlihat lebih menarik lagi dan 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik itu sendiri. 

Berdasarkan dari hasil wawancara kepada bapak Tohawi S.Pd,I beliau 

menyatakan bahwasanya “ kegiatan belajar mengajar dikelas jarang 

menggunakan media pembelajaran,begitupun dengan pendidik kelas VA MIN 

4 Jember masih kurang maksimal dalam menggunakan media 

pembelajaran,dikarenakan banyaknya tuntutan administrasi guru yang 

menyebabkan minimnya waktu luang untuk mencari media yang tepat dalam 

pembelajaran ”. Hal demikian menjadikan peserta didik semakin lama juga 

akan merasa bosan. Dengan adanya hal tersebut peserta didik akan lebih 

cenderung pasif dalam mengikuti proses kegiatan pembelajaran, dan siswa 

akan lebih sulit dalam memahami materi – materi yang disampaikan oleh 

pendidik.
7
 

Berdasarkan pengamatan dan hasil observasi peneliti di MIN 4 

Jember,bahwasanya pada kelas V ini menggunakan kurikulum 

merdeka.Namun,dari hasil pengamatan peneliti dari kegiatan belajar mengajar 

di MIN 4 Jember khususnya pada kelas V masih jarang dijumpai seorang guru 

menggunakan media pembelajaran,begitupun yang disampaikan oleh Bapak 

Tohawi S.Pd.I selaku guru kelas V beliau juga menyampaikan “ pendidik di 

MIN 4 Jember memang jarang menggunakan media pembelajaran,dan ada 
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juga memakai media powerpoint dan video animasi yang ada di youtube dan 

itupun sangat jarang pendidik yang menggunakan media pembelajaran ”. 

Dengan ini menunjukkan bahwa kurang maksimalnya kegiatan belajar 

mengajar dalam pembelajaran sehari-hari sehingga menimbulkan adanya 

sebagian peserta didik yang merasa bosan dan pasif dalam pembelajaran di 

kelas. 

Hal ini sejalan dengan temuan pada saat observasi yang memuat 

pendapat bahwasanya apabila tidak adanya penggunaan media dalam proses 

pembelajaran, peneliti juga menanyakan kepada peserta didik mengenai 

respon siswa terhadap kegiatan belajar mengajar dan Riki Al Farisi pun 

menjawab “ saya dan teman - teman merasa bosan dan tidak tertarik ketika 

proses pembelajaran sedang berlangsung terutama saat pembelajaran Bahasa 

Indonesia  yang dominan menggunakan deksripsi kalimat bertele-tele 

sehingga akan membuat siswa merasa lebih cepat mengantuk ketika adanya 

penyampaian materi oleh guru ” begitulah yang dikatakan oleh Riki Al Farisi 

siswa kelas V A MIN 4 Jember.
8
 

Dari hasil kesimpulan diatas menimbulkan kurang maksimalnya hasil 

belajar peserta didik sehingga adanya siswa yang belum mencapai KKM atau 

Kriteria Ketuntasan Minimum.Padahal mengacu pada KKM mata pelajaran 

Bahasa Indonesia di MIN 4 Jember adalah 70 sedangkan data yang ditemukan 

ada sekitar 10 Peserta didik yang belum tuntas pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia atau sekitar 37,5% siswa yang tidak mencapai nilai KKM. Dari data 
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tersebut membuktikan bahwa kurangnya pemahaman siswa dalam menyerap 

materi yang disampaikan oleh pendidik,padahal disatu sisi pembelajaran 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang cukup mudah untuk 

dipahami bagi peserta didik.Oleh sebab itu,peneliti akan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Komik Digital pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia. 

Berdasarkanl  datal  diatasl  dapatl  disimpulkanl  daril  hasill  nilail  kognitifl  

padal  matal  pelajaranl  Bahasal  Indonesial  pesertal  didikl  kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jemberl  

yangl  berjumlahl  32l  pesertal  didik.Dalaml  hall  inil  pesertal  didikl  yangl  nilainyal  

tuntasl  sesuail  KKMl  denganl  nilail  minimuml  70l  berjumlahl  24l  pesertal  didikl  ataul  

sebanyakl  62,5l  %l  danl  8l  pesertal  didikl  ataul  sebanyakl  37,5%l  pesertal  didikl  yangl  

masihl  beluml  tuntasl  mencapail  nilail  KKMl  yangl  sudahl  ditentukan. 

Penggunaanl  kalimatl  yangl  monotonl  padal  bahanl  ajarl  akanl  semakinl  

membuatl  siswal  merasal  sulitl  untukl  menerimal  pembelajaran,l  terutamal  padal  

pembelajaranl  unsur-unsurl  dalaml  cerita.l  Mungkinl  cerital  adalahl  hall  yangl  

menarikl  bagil  beberapal  siswal  yangl  menyukail  sastral  melaluil  rangkaianl  kalimatl  

kata.l  Namunl  tidakl  bagil  beberapal  siswal  yangl  adal  dil  kelasl  V,l  menurutl  merekal  

cerital  hanyalahl  sesuatul  khayalanl  yangl  fiktifl  apabilal  digambarkanl  denganl  

kata-katal  saja.l  Ilustrasil  dibutuhkanl  untukl  menambahl  kesanl  khayalanl  bagil  

pesertal  didikl  sehinggal  denganl  adanyal  dukunganl  gambarl  makal  pembelajaranl  

denganl  memperhatikanl  unsurl  dalaml  cerital  akanl  dapatl  diterimal  denganl  lebihl  

baikl  lagi.l   

Denganl  adanyal  permasalahan-permasalahanl  tersebut,l  makal  penelitil  
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berusahal  mencaril  solusil  yangl  dapatl  digunakanl  dalaml  prosesl  pembelajaranl  

padal  materil  Bahasal  Indonesial  terutamal  unsurl  interistikl  cerita.l  Salahl  satunyal  

denganl  menggunakanl  medial  komik,l  komikl  merupakanl  cerital  bergambarl  yangl  

umumnyal  mudahl  dil  cernal  danl  lucu.l  Sedangkanl  Pengertianl  digitall  sendiril  

menurutl  kamusl  besarl  bahasal  Indonesial  adalahl  berhubunganl  denganl  angka-

angkal  untukl  sisteml  perhitunganl  tertentul  yangl  berhubunganl  denganl  

penomoran.l  Sehinggal  dapatl  disimpulkanl  bahwal  komikl  digitall  adalahl  komikl  

yangl  dibuatl  tidakl  menggunakanl  printedl  material,l  yaitul  denganl  menggunakanl  

angka-angkal  sisteml  perhitunganl  tertentu.l  Dalaml  hall  inil  biasal  dilakukanl  olehl  

sil  mesinl  pintarl  yaitul  komputerl  danl  sejenisnya.
9
 

Medial  pembelajaranl  berbasisl  komikl  inil  sangatl  menarikl  untukl  

diterapkanl  apalagil  jikal  biasal  diaksesl  secaral  digital.l  Hall  inil  akanl  menjadil  

saranal  pendidikanl  yangl  cukupl  efektifl  untukl  membangkitkanl  motivasil  belajarl  

bagil  siswa.l  Hall  inil  senadal  denganl  pendapatl  yangl  dikemukakanl  olehl  Henyl  

yangl  menjelaskanl  bahwal  fungsil  komikl  difungsikanl  sebagail  alatl  bantul  dalaml  

prosesl  pembelajaran,l  sehinggal  memudahkanl  siswal  dalaml  memahamil  materil  

pembelajaranl  danl  merangsangl  siswal  untukl  berpikirl  aktifl  khususnyal  dalaml  

bidangl  studil  bahasal  Indonesia.l  Olehl  kerenal  itu,l  komikl  inil  dibuatl  

berdasarkanmateril  yangl  akanl  disampaikanl  dalaml  pembelajaranl  bahasal  

Indonesial  tersebut.
10

 

                                                           
9

l  Rahmayanti,l „Upayal  Gurul  Pendidikanl  Agamal  Islaml  Untukl  Meningkatkanl  

Kedisiplinanl  Siswa‟. 
10

l  M.l  (2018)l  Siregar,l  H.l  F.,l  Siregar,l  Y.l  H.,l  &l  Melani,l  „Perancanganl  Aplikasil  Komikl  

Hadistl  Berbasisl  Multimedia.l  JurTIl  (Jurnall  Teknologil  Informasi),l  2(2),l  113-121.‟,l  JurTIl  (Jurnall  

Teknologil  Informasi),2.2l  (2018),l  pp.113–21l   
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l  Olehl  karenal  itul  denganl  adanyal  permasalahanl  tersebut,l  penelitil  tertarikl  

untukl  berusahal  mencaril  solusil  penggunaanl  medial  yangl  tepatl  dalaml  prosesl  

pembelajaranl  denganl  memanfaatkanl  ilustrasil  gambarl  yangl  menarikl  agarl  

pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  dapatl  lebihl  berkesanl  lagil  danl  siswal  dapatl  

mengilustrasikanl  kejadianl  dalaml  cerital  denganl  mengklasifikasikanl  apal  sajal  

unsurl  yangl  adal  dalaml  cerital  denganl  baikl  danl  jugal  mudah.l   

l  Berdasarkanl  uraianl  diatasl  penelitil  tertarikl  membahasl  lebihl  dalaml  

mengenail  “Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Komikl  Digitall  padal  

Materil  Unsurl  Intrinsikl  Cerital  Kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember”.l   

B. Rumusanl  Masalah 

Berdasarkanl  latarl  belakangl  masalahl  dil  atas,l  makal  identifikasil  masalahl  

sebagail  berikutl  : 

1. Bagaimanal  desainl  produkl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Komikl  

Digitall  padal  Materil  Unsurl  Intrinsikl  Cerital  Kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember?l   

2. Bagaimanal  kelayakanl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Komikl  Digitall  

padal  Materil  Unsurl  Intrinsikl  Cerital  Kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember?l   

C. Tujuanl  Penelitianl  danl  Pengembanganl   

1. Menghasilkanl  produkl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Komikl  Digitall  

padal  Materil  Unsurl  Intrinsikl  Cerital  Kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember. 

2. Mendeksripsikanl  kelayakanl  daril  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  

Komikl  Digitall  padal  Materil  Unsurl  Intrinsikl  Cerital  Kelasl  Vl  dil  MINl  4l  

Jember. 
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D. Spesifikasil  Produkl  Yangl  Diharapkan 

Produkl  yangl  penulisl  hasilkanl  nantinyal  akanl  dipelajaril  dalaml  bentukl  

komikl  digitall  denganl  spesifikasil  berikutl  ini: 

1. Medial  yangl  dihasilkanl  sesuail  denganl  matal  pelajaranl  Bahasal  Indonesial  

materil  Unsurl  Instrinsikl  cerital  padal  Babl  IIl  Bukul  Jendelal  Dunial  padal  

materil  Unsurl  Instrinsik 

2. Medial  komikl  digitall  dibuatl  menggunakanl  aplikasil  canval  agarl  dapatl  

didesainl  denganl  mudah. 

3. Medial  komikl  digitall  dirancangl  denganl  sebaikl  mungkinl  agarl  mampul  

memotivasil  belajarl  siswa. 

4. Medial  komikl  digitall  dapatl  digunakanl  dalaml  pembelajaranl  secaral  

bersama-samal  maupunl  individul  dil  rumah.l   

5. Komikl  digitall  berupal  linkl  yangl  berbentukl  flipbookl  yangl  dapatl  

didownloadl  padal  perangkatl  yangl  ada. 

6. Komikl  digitall  dapatl  diaksesl  melaluil  perangkatl  sepertil  telepon,l  Laptop,l  

Komputerl  dsb. 

7. Komikl  digitall  memilikil  cerital  yangl  menarikl  danl  diperankanl  olehl  

beberapal  tokohl  yangl  dapatl  menarikl  perhatianl  pembaca. 

E. Pentingnyal  Penelitianl  danl  Pengembangan 

Penelitianl  danl  pengembanganl  inil  dilakukanl  sesuail  observasil  danl  

wawancaral  yangl  dilakukanl  dil  lembagal  MINl  4l  Jemberl  yangl  menunjukkanl  

faktal  adanyal  keterbatasanl  penggunaanl  medial  pembelajaran.l  Dalaml  hall  inil  

pengembanganl  medial  sangatlahl  pentingl  untukl  dilakukanl  dalaml  peningkatanl  
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kualitasl  maupunl  kemampuanl  pesertal  didikl  salahl  satunyal  denganl  

mengembangkanl  medial  komikl  digitall  agarl  mempermudahl  untukl  mempelajaril  

terkaitl  Unsurl  Instrinsikl  dalaml  cerita. 

1. Manfaatl  Teoritisl   

Medial  pembelajaranl  komikl  digitall  diharapkanl  dapatl  menjadil  

fasilitatorl  yangl  tepatl  dalaml  melakukanl  transferl  ilmul  pengetahuanl  kepadal  

pesertal  didikl  agarl  dapatl  menunjangl  penggunaanl  sumberl  belajar.l  Denganl  

adanyal  hall  tersebutl  siswal  dapatl  lebihl  mudahl  memahamil  materil  yangl  

disampaikanl  danl  termotivasil  untukl  belajarl  lebihl  baikl  lagil  agarl  mampul  

menguasail  materil  yangl  disampaikan. 

2. Manfaatl  Praktisl   

a. Bagil  Siswa 

1) Berikutl  merupakanl  manfaatl  adanyal  medial  komikl  digitall  bagil  

siswal  :l   

2) Sebagail  doronganl  dalaml  usahal  meningkatkanl  pemahamanl  

konsepl  Bahasal  Indonesial  sesuail  denganl  kemapuanl  siswal  

ditengahl  perkembanganl  ilmul  pengetahuanl  danl  teknologil  yangl  

semakinl  berkembang. 

3) Siswal  dapatl  belajarl  secaral  mandiril  denganl  bantuanl  komikl  digitall  

baikl  dil  sekolahl  maupunl  dil  rumah. 

4) Siswal  dapatl  termotivasil  lebihl  dalaml  belajarl  denganl  bantuanl  

komikl  digital. 

5) Mampul  meningkatkanl  kemampuanl  menalarl  pesertal  didikl  denganl  



 

  

12 

memahamil  unsurl  intristikl  dalaml  cerita.l   

b. Bagil  Guru 

1) Berikutl  merupakanl  manfaatl  adanyal  medial  komikl  digitall  bagil  

guru: 

2) Medial  komikl  digitall  dapatl  digunakanl  sebagail  medial  

pembelajaran.l  Dimanal  medial  inil  dapatl  mempermudahl  gurul  dalaml  

melaksanakanl  prosesl  pembelajaran. 

3) Sebagail  salahl  satul  alternatifl  pendekatanl  pelajaranl  Bahasal  

Indonesial  yangl  lebihl  menyenangkan. 

4) Medial  pembelajaranl  Komikl  Digitall  ini,l  dapatl  dijadikanl  bentukl  

inovasil  gurul  dalaml  agarl  mampul  menciptakanl  kelasl  yangl  aktif,l  

kreatifl  sertal  mampul  mengugahl  semangatl  belajarl  pesertal  didikl   

c. Bagil  Sekolah 

1) Denganl  adanyal  medial  komikl  digitall  diharapkanl  penelitianl  inil  

bisal  sebagail  masukanl  danl  evaluasil  untukl  membantul  gurul  dalaml  

meningkatkanl  keefektifanl  pembelajaranl  danl  sekolahl  diharapkanl  

dapatl  memanfaatkanl  teknologil  sebaikl  mungkinl  terutamal  padal  

teknologi,l  medial  pembelajaranl  maupunl  alatl  peragal  yangl  sudahl  

disediakan.l  Denganl  adanyal  pemanfaatanl  yangl  lebihl  maksimall  makal  

akanl  mempermudahl  lembagal  untukl  meningkatkanl  kualitasl  

pembelajaran. 

d. Bagil  Peneliti 

1) Denganl  adanyal  medial  komikl  digitall  diharapkanl  dapatl  
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memberikanl  pengalamanl  barul  sertal  mampul  meningkatkanl  

kreativitasl  untukl  melakukanl  pengembanganl  medial  pembelajaran.l   

e. Bagil  Lembagal  UINl  Kiail  Hajil  Achmadl  Siddiq 

1) Denganl  adanyal  medial  komikl  digitall  diharapkanl  dapatl  dijadikanl  

bahanl  refrensil  maupunl  literaturl  bagil  lembagal  perguruanl  tinggil  

UINl  Kiail  Hajil  Achmadl  Siddiql  Jemberl  danl  mahasiswal  yangl  inginl  

melakukanl  pengembanganl  medial  pembelajaranl  berbasisl  komikl  

digital. 

3. Penelitil  Selanjutnya 

Denganl  adanyal  medial  komikl  digitall  diharapkanl  dapatl  

memberikanl  motivasil  untukl  terusl  berkarya,l  dijadikanl  sebagail  sumberl  

ilmul  pengetahuanl  maupunl  pemahamanl  objekl  yangl  ditelitil  untukl  

menyempurnakanl  kembalil  metodel  yangl  berkembangl  danl  terusl  akanl  

dikembangkanl  sesuail  denganl  perkembanganl  teknologil  dil  bidangl  

pendidikan. 

F. Asumsil  danl  Keterbatasanl  Penelitianl  danl  Pengembangan 

Asumsil  pengembanganl  medial  komikl  digitall  sebagail  alatl  bantul  pesertal  

didikl  dalaml  meningkatkanl  keterampilanl  mengklasifikasikanl  unsurl  dalaml  

cerital  padal  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  adalahl  sebagail  berikut. 

1. Pengembanganl  medial  komikl  digitall  dapatl  memberikanl  pembelajaranl  yangl  

lebihl  bervariasi,menarik,danl  mudahl  dipahamil  olehl  pesertal  didik. 

2. l  Penggunaanl  komikl  digitall  sebagail  medial  pembelajaranl  yangl  diharapkanl  

mampul  meningkatkanl  kemampuanl  menalarl  dalaml  mengklasifikasikanl  
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unsurl  dalaml  cerital  bagil  pesertal  didik.l   

3. Medial  inil  diharapkanl  dapatl  meningkatkanl  motivasil  belajarl  pesertal  didikl  

terutamal  dalaml  pemahamanl  cerital  karenal  dilengkapil  denganl  gambar-

gambarl  yangl  bersifatl  menarikl  terutamal  bagil  siswal  dil  Sekolahl  Dasar. 

lBeberapal  keterbatasanl  daril  pengembanganl  medial  komikl  digitall  inil  

adalahl  : 

1. Medial  komikl  digitall  bersifatl  terbatasl  hanyal  padal  satul  kelasl  saja. 

2. Dikembangkanl  hanyal  denganl  pemanfaatanl  aplikasil  canva. 

3. Medial  komikl  digitall  hanyal  terbatasl  dalaml  materil  unsurl  instrinsikl  cerital  

saja.l   

4. Ujil  cobal  yangl  dilaksanakanl  terbatasl  padal  kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember. 

G. Definisil  Istilahl   

1. Medial  pembelajaran.l   

l  l  l  l  l  l  Medial  pembelajaranl  adalahl  alatl  bantul  yangl  dapatl  digunakanl  untukl  

menyampaiakanl  pesanl  (materil  pembelajaranl  olehl  pendidik)l  kepadal  

penerimal  pesanl  (pesertal  didik)l  agarl  dapatl  tercapainyal  tujuanl  pembelajaranl  

yangl  baikl  danl  sesuail  denganl  harapan.l  Penggunaanl  Medial  Pembelajaranl  

sebagail  alatl  bantul  dalaml  prosesl  kegiatanl  beajarl  mengajar,medial  

pembelajaranl  memilikil  peranl  pentingl  untukl  menjadikanl  pembelajaranl  

lebihl  hidupl  danl  berfariasi.l  Sertal  bermanfaatl  untukl  memicul  minatl  danl  

antusiasl  pesertal  didikl  dalaml  belajar.l   

2. Komikl  Digital 

Komikl  merupakanl  salahl  satul  bacaanl  yangl  banyakl  digemaril  anak-
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anak,komikl  jugal  memilikil  ilustrasil  gambarl  yangl  disajikanl  dalaml  sebuahl  

cerita,komikl  jugal  memilikil  warnal  gunal  menjadil  dayal  tarikl  bagil  

pembaca.Komikl  dijadikanl  sebagail  medial  denganl  dirancangl  sesuail  

kebutuhanl  pesertal  didikl  danl  jugal  disesuaikanl  denganl  materil  yangl  akanl  

disampaikanl  kepadal  pesertal  didik.l  Sedangkanl  Komikl  digitall  ialahl  komikl  

yangl  dibuatl  denganl  komputerl  yangl  merujukl  padal  gambarl  ataul  simboll  

yangl  disusunl  menggunakanl  bantuanl  komputer,kemudianl  diterbitkanl  

dalaml  bentukl  digitall  (online). 

3. Pembelajaranl  Bahasal  Indonesia 

Pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  merupakanl  kualifikasil  kemampuanl  

minimall  pesertal  didikl  yangl  menggambarkanl  penguasaanl  pengetahuan,l  

keterampilanl  berbahasa,l  danl  sikapl  positifl  terhadapl  bahasal  danl  sastral  

Indonesia.l  Strandarl  kompetensil  matal  pelajaranl  bahasal  Indonesial  

bersumberl  padal  hakikatl  pembelajaranl  bahasa,l  yaitul  belajarl  bahasal  

merupakanl  belajarl  berkomunikasi,l  danl  belajarl  sastral  merupakanl  belajarl  

untukl  menghargail  karyal  manusia.l  Pembelajaranl  bahasal  Indonesial  jugal  

dapatl  dikatakanl  sebagail  suatul  prosesl  kegiatanl  penyajianl  informasil  denganl  

saranal  komunikasil  yangl  membantul  pesertal  didikl  agarl  dapatl  meningkatkanl  

kemampuannyal  dalaml  berkomunikasil  secaral  lisanl  danl  tertulis,l  sertal  

menghargail  karyal  ciptal  bangsal  Indonesia. 

Padal  kalil  inil  penelitil  membahasl  mengenail  materil  Unsurl  Intrinsikl  

CeritaUnsurl  intrinsikl  adalahl  unsurl  yangl  membangunl  daril  dalaml  cerita.l  

Unsurl  intrinsikl  cerital  terdiril  daril  tema,l  tokohl  danl  penokohan,l  latar,l  alur,l  



 

  

16 

danl  amanat.l  Berikutl  rinciannya: 

a. Tema 

Temal  adalahl  idel  ataul  gagasanl  yangl  melatarbelakangil  sebuahl  cerita. 

b. Tokohl  danl  Penokohan 

Dalaml  setiapl  cerita,l  harusl  adal  tokohl  sebagail  pelakul  dalaml  cerita. 

c. Latarl  Cerita 

latarl  merupakanl  gambaranl  tempat,l  waktu,l  danl  suasanal  dalaml  cerita. 

d. Alurl  Cerita 

Alurl  itul  urutanl  kejadianl  ataul  peristiwal  yangl  membentukl  sebuahl  cerita. 

e. Amanat 

Amanat,l  yaknil  pesanl  morall  yangl  inginl  disampaikanl  olehl  penulisl  

kepadal  pembacal  melaluil  cerita. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini berisi tentang hasil kajian pustaka yang 

menghubungkan kerangka acuan komprehensif mengenai konsep, prinsip, atau 

teori yang digunakan sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang 

dihadapi atau dalam mengembangkan produk yang diharapkan. Kerangka 

acuan disusun berdasarkan kajian berbagai aspek teoritis dan empiris yang 

terkait dengan permasalahan dan upaya yang akan ditempuh untuk 

memecahkannya.
11

 

Penelian terdahulu yang relavan dengan penelitian ini diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan oleh Nadia Kustianingsari dengan judul “ 

Pengembangan Media Komik Digital pada Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Tema Lingkungan Sahabat Kita Materi Cerita Teks dan 

Lingkungan untuk Siswa Kelas V SDN Putat Jaya III/379 Surabaya”. 

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan tema Lingkungan 

Sahabat Kita, Indikator Membaca teks yang membahas hubungan 

manusia dan lingkungan sering kali sulit dipahami oleh siswa karena 

kurangnya minat membaca. Keterbatasan media dalam menggunakan 

buku teks tematik terpadu membuat siswa kesulitan memahami materi 

tersebut. Akibatnya, siswa tidak dapat menggambarkan informasi tentang 

                                                           
11

 Tim Penyusun, “ Pedoman Penulisan Karya Tulisan Ilmiah “. (Jember : UIN KHAS 

Jember Press, 2021), 45. 
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alam dan dampak kegiatan manusia dengan memainkan peran sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Penggunaan media komik digital diusulkan 

sebagai solusi untuk meningkatkan kemampuan visualisasi siswa, 

merangsang imajinasi, serta membantu mereka menyusun ide-ide secara 

sistematis dan menceritakan isi cerita dengan jelas, sesuai dengan 

kurikulum Bahasa Indonesia. 

Proses pengembangan mengikuti model Research and 

Development (R&D) oleh Sugiyono yang memiliki sepuluh tahapan, 

tetapi hanya sembilan tahapan yang digunakan dalam penelitian ini, 

tanpa sampai pada tahapan pembuatan produk massal. Metode 

pengumpulan data melibatkan observasi, wawancara, tes, angket, dan 

dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan rumus deskriptif 

presentase. Data pretest dan postest dianalisis menggunakan rumus uji T. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa uji coba kepada ahli materi dan ahli 

media memperoleh hasil yang baik dan sangat baik, sementara uji coba 

perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar juga menunjukkan 

hasil yang sangat baik. Hasil uji t menunjukkan peningkatan hasil belajar 

siswa secara signifikan.
12

 

2. Penelitian ini dilakukan oleh Ni Luh Wahyu Kusumadewi, I Wayan 

Gunartha dan Putu Wisna Ariawan dengan judul “ Pengembangan 

Media Komik Matematika Digital Materi di Sekolah Dasar”. Penelitian 

                                                           
12

 Nadia Kustianingsari and Utari Dewi, „Pengembangan Media Komik Digital Pada 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Tema Lingkungan Sahabat Kita Materi Teks Cerita Manusia 

Dan Lingkungan Untuk Siswa Kelas V SDN Putat Jaya III/379 Surabaya‟, Jurnal Mahasiswa 

Universitas Negeri Surabaya, 6.2 (2015), pp. 1–9. 
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ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan prosedur pengembangan media 

pembelajaran komik matematika digital (KOMEDI). (2) mengetahui 

kelayakan media pembelajaran komik matematika digital. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan model ADDIE. Data yang 

dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. 

Pengumpulan data yang digunakan adalah metode wawancara, 

pencatatan dokumen, dan angket. Analisis data yang digunakan adalah 

teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian (1) 

Prosedur pengembangan media komik matematika digital dengan model 

ADDIE meliputi lima tahap: (a) tahap analisis, (b) tahap desain, (c) 

tahap pengembangan, (d) tahap implementasi, dan (e) evaluasi. (2) 

Media komik matematika digital valid dengan hasil: (a) hasil validasi 

dari ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran komik 

matematika digital memiliki predikat sangat baik (94%), (b) hasil 

validasi dari ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran komik 

matematika digital memiliki predikat sangat baik (96%), (c) hasil review 

dari guru menunjukkan bahwa media komik memiliki predikat sangat 

baik (97%), (d) hasil uji kelompok kecil menunjukkan bahwa komik 

media memiliki predikat sangat baik (98%). Hal ini membuktikan 

bahwa komik matematika digital layak dan praktis digunakan untuk 

pembelajaran matematika kelas 5 SD materi pecahan.
13
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 Ni Luh Wahyu Kusumadewi, I Wayan Gunartha, and Putu Wisna Ariawan, 

„Pengembangan Media Komik Matematika Digital Untuk Pembelajaran Materi Pecahan Di 

Sekolah Dasar‟, Jurnal Ilmiah Pendidikan Citra Bakti, 9.1 (2022), pp. 103–16, 
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3. Penelitian ini dilakukan oleh Lara Julizawati dengan judul “ 

Pengembangan Media Komik Digital untuk Meningkatkan 

Keterampilan Membaca Siswa SMPN 40 Pekanbaru”. 

Penelitian ini merupakan sebuah upaya pengembangan dengan tujuan 

menciptakan produk khusus. Fokus penelitian adalah pengembangan 

media komik digital yang dilakukan di SMPN 40 Pekanbaru, yang 

menghasilkan produk berupa media komik digital yang valid, praktis, 

dan efektif. Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian 

pengembangan, dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang diperkenalkan oleh Dick and Carey pada tahun 1996, yang terdiri 

dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Metode pengumpulan data melibatkan validasi angket, 

praktikalitas guru, serta respon siswa, dengan analisis data yang 

menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media komik digital yang dikembangkan memiliki 

tingkat validitas yang tinggi, baik untuk aspek media maupun 

materi/bahasa, serta dinilai sangat praktis oleh guru dan valid oleh 

siswa. Penggunaan media tersebut juga terbukti sangat efektif dalam 

meningkatkan nilai siswa dalam keterampilan membaca, dengan 

peningkatan yang signifikan setelah penerapan media tersebut dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia.
14
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4. Penelitian ini dilakukan oleh Rani Parera dengan judul “ Pengembangan 

Media Komik Berbasis Digital untuk Meningkatkan Perkembangan 

Moral pada Peserta Didik Kelas IV SD/MI.” 

Proses pembelajaran pada dasarnya adalah sebuah proses 

komunikasi. Tantangannya adalah bagaimana memastikan komunikasi 

tersebut berjalan efektif agar pesan yang ingin disampaikan dapat 

diterima oleh siswa secara menyeluruh. Sebuah penelitian dilakukan 

untuk mengevaluasi kecocokan penggunaan komik sebagai media 

pembelajaran, serta untuk menilai respon dari pendidik dan siswa 

terhadap penggunaan komik tersebut untuk pengembangan moral. 

Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang mengadopsi 

metode pengembangan Borg & Gall. Subjek penelitian terdiri dari MI 

AL-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung dan MIN 3 Bandar 

Lampung. Instrumen pengumpulan data berupa angket, yang akan 

diberikan kepada para ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan pendidik 

di kedua sekolah tersebut. Hal ini bertujuan untuk mengevaluasi respon 

siswa terhadap media komik. Jenis data yang dihasilkan bersifat 

kualitatif, dan akan dianalisis untuk menentukan kualitas media komik 

yang dikembangkan. 

Hasil penelitian berupa komik digital sebagai media 

pembelajaran mendapat penilaian yang positif dari para ahli materi 

(84,2% "Sangat Layak"), para ahli bahasa (87% "Sangat Layak"), dan 

para ahli media (87% "Sangat Layak"). Respons siswa dalam uji coba 
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skala kecil menunjukkan tingkat persetujuan yang tinggi terhadap 

penggunaan media komik (86,63194%), sedangkan dalam uji coba skala 

besar, mayoritas siswa sangat setuju dengan penggunaan komik digital 

sebagai media pembelajaran (94,1287%).  Selain itu, penilaian dari 

pendidik juga menunjukkan tingkat persetujuan yang tinggi (95,1% 

"Sangat Layak").
15

 

5. Penelitian ini dilakukan oleh Armiasih dengan judul “ Pengembangan 

Media Komik Digital Berbasis Website sebagai Media Pembelajaran 

Keterampilan Membaca Bahasa Perancis Siswa Kelas X SMAN 16 

Bandar Lampung”. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk 

mengembangkan media pembelajaran bahasa Prancis di SMAN 16 

Bandar Lampung yang belum pernah menggunakan komik digital 

berbasis website. Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan komik 

digital berbasis website sebagai alat pembelajaran untuk keterampilan 

membaca bahasa Prancis, terutama materi tentang tempat umum. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan 

Pengembangan (RnD) dengan menggunakan model pengembangan 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). 

Dari hasil analisis kebutuhan, baik pendidik maupun peserta didik 

menunjukkan minat terhadap penggunaan komik digital berbasis website 

untuk pembelajaran bahasa Prancis. Penelitian ini melibatkan ahli materi 
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dan ahli media untuk memvalidasi konten dan media yang 

dikembangkan. Uji coba dilakukan secara individual dan dalam 

kelompok kecil, dengan menggunakan teknik pengumpulan data seperti 

observasi, wawancara, dan kuesioner. Hasil uji coba menunjukkan 

bahwa komik digital berbasis website mendapat nilai 82,5% dari ahli 

materi dan 81,6% dari ahli media. Rata-rata nilai dari kedua ahli tersebut 

adalah 82,0%. Selain itu, uji coba dengan pengguna secara individu 

mendapat nilai 91,6%, sedangkan uji coba dalam kelompok kecil 

mendapat nilai 87,9%. Secara keseluruhan, hasil tersebut menunjukkan 

bahwa komik digital berbasis website diterima dengan baik oleh 

pengguna dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

keterampilan membaca bahasa Prancis, khususnya materi Les Endroits 

Publics untuk kelas X di SMAN 16 Bandar Lampung.
16

 

TABEL 2. 1 

Penelitian Terdahulu 

 
No Nama Penulis Judul Penelitian Persamaan Perbedaan Orisinalitas 
1 Nadia 

Kustianingsari 

(2019). 

Pengembangan 

Media Komik 

Digital pada Mata 

Pelajaran Bahasa 

Indonesia Tema 

Lingkungan 

Sahabat Kita 

Materi Cerita Teks 

dan Lingkungan 

untuk Siswa Kelas 

V SDN Putat Jaya 

III/379 Surabaya 

1. Mengembangkan 

media komik 

digital 

2.  Menggunakan 

metode R&D. 

3. Menggunakan 

mata pelajaran 

Bahasa 

Indonesia. 

1. Fokus pada 

materi unsur 

instrinsik cerita 

2.Menggunakan 5 

tahapan R&D 

model ADDIE. 

3. Lokasi 

penelitian di MIN 

4 Jember.  

 

 

1. Menggunakan 

METODE R&D 

model ADDIE. 

2. Subjek 

penelitian siswa 

kelas V MIN 4 

Jember 

3.Menggunakan 

aplikasi Pixton. 

 

 

2. Ni Luh Wahyu 

Kusumadewi, I 

Pengembangan 

Media Komik 

1. Mengembangkan 

media komik digital 

1. Subjeknya di 

Sekolah Dasar 
1. Subjek 

penelitian siswa 
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 Ananda Muhammad Tri Utama, „Pengembangan Media Komik Digital Berbasis 

Website Sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Membaca Bahasa Perancis Siswa Kelas X 

SMAN 16 Bandar Lampung‟, 9 (2022), pp. 356–63. 
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Wayan 

Gunartha dan 

Putu Wisna 

Ariawan (2022) 

Matematika Digital 

Materi di Sekolah 

Dasar 

2.Menggunakan 

metode R&D. 

3.Bertujuan untuk 

mengetahui 

prosedur penelitian 

dan juga kelayakan 

media. 

2. Fokus pada mata 

pelajaran 

Matematika 

 

kelas V MIN 4 

Jember 

2. Fokus pada 

pelajaran 

Bahasa 

Indonesia. 

 
3. Lara Julizawati 

(2023) 

Pengembangan 

Media Komik 

Digital untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Membaca Siswa 

SMPN 40 

Pekanbaru 

1. Mengembangkan 

media komik digital 

2.Menggunakan 

metode R&D. 

3.Menggunakan 

model ADDIE 

4. Fokus pada mata 

pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

1. Subjek 

penelitian siswa 

SMPN 40 

Pekanbaru 

2. Bertujuan untuk 

meningkatkan 

keterampilan 

membaca  

1. Subjek 

penelitian siswa 

kelas V MIN 4 

Jember 

2. Bertujuan 

untuk 

mengetahui 

proses 

pengembangan 

serta kelayakan 

dari media.  
4. Rani Parera 

(2021) 

Pengembangan 

Media Komik 

Berbasis Digital 

untuk 

Meningkatkan 

Perkembangan 

Moral pada Peserta 

Didik Kelas IV 

SD/MI.” 

1. Mengembangkan 

media komik 

digital. 

2.Menggunakan 

metode R&D. 

 

1.Subjek penelitian 

siswa Kelas IV 

MIN 3 Bandar 

Lampung 

2. Menggunakan 

model Borg and 

Gall 

3. Bertujuan untuk 

mengevaluasi 

respon siswa 

terhadap media 

komik 

1.Subjek 

penelitian siswa 

kelas V MIN 4 

Jember 

2.Menggunakan 

model Dick and 

Cary 

3.Bertujuan 

untuk 

mengetahui 

peroses 

pengembangan 

dan kelayakan 

media 

pembelajaran. 
5. Armiasih Pengembangan 

Media Komik 

Digital Berbasis 

Website sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Keterampilan 

Membaca Bahasa 

Perancis Siswa 

Kelas X SMAN 16 

Bandar Lampung 

1.Mengembangkan 

komik digital 

2. Menggunakan 

metode R&D 

 

1.Dilaksanakan di 

SMAN 16 Bandar 

Lampung 

2. Fokus pada 

pembelajaran 

bahasa prancis 

 

1. Dilaksanakan 

di MIN 4 

Jember 

2.Fokus pada 

pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia. 
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah dipaparkan di atas, maka 

penelitian yang akan peneliti teliti pada saat ini lebih berfokus pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia Bab 2 dengan tema Buku Jendela Dunia yang 

memuat materi unsur intrinsik cerita kelas V menggunakan Komik Digital 

dimana pada penelitian ini peneliti bertujuan untuk memaparkan bagaimana 

proses dari pengembangan media itu sendiri serta bagaimana kelayakan media 

untuk digunakan dalam pembelajaran yang dilakukan melalui uji coba produk.  

lalu novelty dalam penelitian terletak pada subjek penelitian dan juga berfokus 

pada media pembelajaran Komik Digital pada pelajaran Bahasa Indonesia Bab 

2 Buku Jendela Dunia Topik A. Unsur Intrinsik Cerita. 

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian 

Media dapat diartikan sebagai alat bantu yang dapat digunakan 

sebagai penyampaian pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Media juga merupakan sesuatu yang bersifat meyakinkan pesan dan 

dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audiens atau siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa 

tersebut. Media merupakan bagian yang melekat atau tidak 

terpisahkan. dari proses pembelajaran Media berfungsi dn berperan 

mengatur hubungan efektif pendidik dan peserta didik dalam proses 
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pembelajaran.
17

 Oemar Hamalik mendefinisikan: “ Media sebagai 

teknis yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan 

komunikasi antara guru dan murid dalam pembelajaran.
18

 

Pembelajaranl  adalahl  suatul  systeml  yangl  terdiril  daril  berbagail  

komponen,l  diantaranyal  meliputi:l  tujuanl  pembelajaran,l  sumberl  

belajar,l  medial  pembelajaran,l  strategil  pembelajaranl  danl  evaluasil  

pembelajaran.l  Pembelajaranl  jugal  dapatl  diartikanl  sebagail  suatul  

kegiatanl  yangl  melibatkanl  masyarakatl  yangl  bertujuanl  untukl  

memperolehl  pengetahuan,l  keterampilan,l  danl  nilai-nilail  positifl  

melaluil  pemanfaatanl  berbagail  sumberl  belajar.l  Pembelajaranl  

melibatkanl  pesertal  didikl  sebagail  pembelajarl  danl  pendidikl  sebagail  

fasilitator.
19

 

Medial  pembelajaranl  adalah segala bentuk alat atau bahan yang 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu peserta didik 

dalam memahami dan menguasai materi pelajaran. Media ini dapat 

berupa objek fisik, teknologi, atau kombinasi keduanya yang 

dirancang dengan tujuan mengkomunikasikan informasi secara lebih 

efektif dan memfasilitasi pemahaman serta retensi konsep-konsep 

pembelajaran.
20

l  Sumberl  belajarl  mencakupl  segalal  yangl  tersdial  untukl  

membantul  individul  belajarl  danl  menunjukkanl  kemampuanl  danl  
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 Ananda Muhamad Tri Utama, „Pengembangan Media Komik Digital Berbasis 

Website Sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Membaca Bahasa Perancis Siswa Kelas X 

SMAN 16 Bandar Lampung‟. 
18

l  Masfil  Sya‟fiatull  Ummah,l  Teknologil  Pendidikan,l  Sustainabilityl  (Switzerland),l  2019 
19

l  dkkl  Shoffanl  Shoffa,l  Perkembanganl  Medial  Pembelajaranl  Dil  Perguruanl  Tinggi,l  21. 
20

l  Anugrah Dwi, Media Pembelajaran dan Jenis-jenisnya, Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara,  2023  
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kompetensinya.l  Medial  pembelajaranl  jugal  dapatl  dimaknail  sebagail  alatl  

yangl  membawal  pesanl  danl  informasil  antaral  gurul  danl  siswa.l  

Penggunaanl  medial  dalaml  aktivitasl  pembelajaranl  dapatl  dilakukanl  

secaral  individul  maupunl  kelompok.l  Menurutl  Arsyadl  yangl  dikutipl  

olehl  Nizwardil  dalaml  bukul  Medial  danl  Sumberl  Belajar,l  medial  

merupakanl  bentukl  jamakl  daril  katal  medium,l  katal  yangl  berasall  daril  

bahasal  Latinl  yaitul  medius,l  yangl  secaral  harfiahl  bermaknal  “tengah”,l  

“perantara”l  ataul  “pengantar”.l  Olehl  karenal  itu,l  medial  dapatl  dil  

definisikanl  sebagail  alatl  ataul  prantaral  daril  pengiriml  kepadal  penerimal  

pesan.
21

 

Dapatl  disimpulkanl  bahwal  medial  pembelajaranl  adalahl  sebagail  

segalal  sesuatul  yangl  dapatl  digunakanl  untukl  menyalurkanl  pesanl  ataul  

sebagail  bahanl  pembelajaran,l  sehinggal  mampul  merangsangl  minat,l  

perhatian,l  perasaanl  pesertal  didikl  danl  pikiranl  dalaml  kegiatanl  belajarl  

mengajarl  untukl  mencapail  tujuanl  pembelajaran. 

b. Tujuanl   

Adapunl  tujuanl  medial  pembelajaranl  menurutl  Sumarti,l  yaitul  

sebagail  berikut:l  pertama,l  memberikanl  kemudahanl  padal  pesertal  didikl  

untukl  memahamil  konsep,l  prinsip,l  sikap,l  danl  jugal  keterampilanl  

tertentu.
22

Denganl  medial  pembelajaranl  gurul  dapatl  memberikanl  contohl  

konsep,l  prinsip,l  danl  sikapl  yangl  abstrakl  sertal  menunjukkanl  langkahl  

konkretl  danl  contohl  keterampilanl  yangl  akanl  dibentukkanl  padal  pesertal  
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didik.l  Kedua,l  memberikanl  pengalamanl  belajarl  yangl  berbedal  danl  

bervariasil  sehinggal  mampul  merangsangl  minatl  belajarl  padal  pesertal  

didik. 

Denganl  medial  pembelajaranl  gurul  tidakl  hanyal  menjelaskanl  

pembelajaranl  secaral  verball  saja,l  tetapil  dapatl  dilakukanl  denganl  

gambar,l  video,l  teks,l  danl  suara.l  Ketiga,l  menumbuhkanl  sikapl  danl  

keterampilanl  tertentul  dalaml  teknologi.l  Medial  dapatl  menyajikanl  

bentukl  konkretl  ataul  contohl  daril  sikap-sikapl  ataul  keterampilanl  yangl  

hendakl  ditanamkanl  padal  pesertal  didik.l  Denganl  medial  pembelajaran,l  

pesertal  didikl  akanl  lebihl  tertarikl  untukl  menggunakanl  ataul  

mengoperasikanl  medial  sehinggal  mampul  membentukl  sikapl  positifl  

pesertal  didik,l  perkembanganl  sekaligusl  terampill  dalaml  menggunakanl  

teknologi.l  Keempat,l  menciptakanl  situasil  belajarl  yangl  tidakl  mudahl  

dilupakanl  olehl  pesertal  didik,l  hall  inil  jugal  dapatl  meningkatkanl  dayal  

tahanl  (eksistensi)l  pesertal  didikl  terhadapl  materil  yangl  sudahl  dipelajaril  

olehl  pesertal  didik.
23

 

c. Fungsi 

l  Adapunl  fungsil  medial  pembelajaranl  yaknil  penggunaanl  medial  

pembelajaranl  dapatl  membangkitkanl  minatl  siswal  mengikutil  prosesl  

pembelajaranl  secaral  fokus.l  Selainl  itul  medial  pembelajaranl  yangl  

ditampilkanl  dapatl  memotivasil  siswal  untukl  lebihl  rajinl  belajar.
24

l  Medial  

pembelajaranl  jugal  dapatl  memberikanl  rangsanganl  dalaml  kegiatanl  

                                                           
23

l  Rahmil  Mudial  Altil  andl  others,l  Medial  Pembelajaran,l  2022. 
24

l  Asival  Noorl  Rachmayani,l  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Berbasisl  

Multimedial  Interaktif,l  2015. 
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belajarl  siswa.l  Tidakl  bisal  dipungkiril  medial  pembelajaranl  telahl  

memberikanl  pengaruh-pengaruhl  psikologisl  terhadapl  siswa.l  

Penggunaanl  medial  pembelajaranl  sangatl  membantul  keaktifanl  siswal  

dalaml  prosesl  pembelajaranl  danl  kemudahanl  bagil  gurul  dalaml  

menyampaikanl  pesanl  danl  isil  materil  pembelajaran. 

Medial  pembelajaranl  memilikil  peranl  pentingl  dalaml  mencapail  

tujuanl  pembelajaran.l  Hadirnyal  medial  pembelajaranl  mampul  

membawal  danl  membangkitkanl  antusiasmel  siswal  dalaml  belajar.l  

Medial  pembelajaranl  jugal  digunakanl  gurul  untukl  dapatl  memperbaharuil  

semangatl  siswal  terhadapl  segalal  sesuatul  yangl  barul  setiapl  harinya.l  

Medial  pembelajaranl  membantul  memantapkanl  pengetahuanl  danl  

wawasanl  siswal  danl  menghidupkanl  prosesl  pembelajaran.l  Selainl  itu,l  

medial  pembelajaranl  jugal  memilikil  banyakl  fungsil  diantaranyal  adalahl  

fungsil  atensi,l  fungsil  afektif,l  fungsil  kognitifl  danl  fungsil  kompensatoris.l  

Untukl  mengetahuil  keempatl  fungsil  daril  daril  medial  pembelajaranl  

tersebutl  secaral  jelas,l  bisal  dilihatl  melaluil  uraianl  sebagail  berikut: 

1) Atensil   

Atensil  merupakanl  fungsil  intil  daril  medial  pembelajaran,l  yaitul  

menarikl  danl  mengarahkanl  perhatianl  siswal  untukl  berkonsentrasil  

kepadal  materil  pembelajaranl  yangl  ditampilkanl  ataul  menyertail  teksl  

materil  pembelajaran.l   

2) Afektifl   

Afektifl  merupakanl  salahl  satul  fungsil  daril  medial  pembelajaranl  
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yangl  dapatl  dilihatl  daril  tingkatl  kenyamananl  siswal  ketikal  belajarl  

ataul  membacal  teksl  yangl  bergambar. 

3) Kognitif 

Kognitifl  merupakanl  salahl  satul  fungsil  daril  medial  

pembelajaranl  yangl  terlihatl  daril  tampilannya. 

4) Kompensatorisl   

Kompensatorisl  merupakanl  salahl  satul  fungsil  daril  medial  

pembelajaranl  yangl  dapatl  dilihatl  daril  hasill  penelitian.
25

 

d. Manfaatl   

Dalaml  Mencapail  Tujuanl  Pembelajaranl  Medial  pembelajaranl  

merupakanl  salahl  satul  bagianl  pentingl  dalaml  pelaksanaanl  belajarl  

mengajar.l  Menguasail  medial  pembelajaranl  termasukl  kedalaml  

kompetensil  pedagogikl  yaitul  kemampuanl  gurul  dalaml  mengelolal  

pembelajaranl  danl  pelaksanaanl  pembelajaran,l  evaluasil  pembelajaran,l  

danl  pengembanganl  pesertal  didikl  untukl  mengaktualisasikanl  berbagail  

potensil  yangl  dimiliki.l  Kemampuanl  merencanakanl  pembelajaranl  inil  

dilihatl  daril  beberapal  indikator,l  yaknil  perumusanl  tujuanl  pembelajaran,l  

pemilihanl  danl  pengorganisasianl  materil  ajar,l  pemilihanl  sumberl  belajarl  

ataul  medial  pembelajaran,l  metodel  pembelajaran,l  rencanal  penilaianl  

yangl  sesuail  denganl  tujuanl  pembelajaran,l  danl  rencanal  penilaianl  yangl  

sesuail  dilengkapil  denganl  instrumenl  penilaian. 

 

                                                           
25

l  Asival  Noorl  Rachmayani,l  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Berbasisl  

Multimedial  Interaktif. 



 

  

31 

Suwarna,l  dkk.l  mengemukakanl  manfaatl  medial  pembelajaranl  

secaral  khususl  adalahl  sebagail  berikut:l  

26
 

1) Penyampaian materil pembelajaran diseragamkan.Maksudnyal  Gurul  

dapatl  menjadikanl  medial  pembelajaranl  yangl  samal  dalaml  beberapal  

pembelajaran.l   

2) Prosesl  pembelajaranl  menjadil  lebihl  menarik.l  Medial  dapatl  

menyampaikanl  informasil  yangl  dapatl  didengarl  (audio)l  danl  dapatl  

dilihatl  (visual),l  sehinggal  dapatl  mendeskripsikanl  prinsip,l  konsep,l  

proses,l  maupunl  prosedurl  yangl  bersifatl  abstrakl  danl  tidakl  lengkapl  

menjadil  lebihl  jelasl  danl  lengkap.l   

3) Prosesl  pembelajaranl  menjadil  lebihl  interaktif.l  Jikal  dipilihl  danl  

dirancangl  denganl  benar,l  makal  medial  dapatl  membantul  gurul  danl  

siswal  melakukanl  komunikasil  dual  arahl  secaral  aktif. 

4) Jumlahl  waktul  belajar-mengajarl  dapatl  dikurangi.l  Seringl  dijumpail  

paral  gurul  banyakl  menghabiskanl  waktul  untukl  menjelaskanl  materil  

ajar.l  Padahall  waktul  yangl  tersedial  sangatl  terbatas.l  Namun,l  jikal  

merekal  memanfaatkanl  medial  pembelajaranl  akanl  dapatl  

menggunakanl  waktul  yangl  terbatasl  tersebutl  secaral  lebihl  efisien. 

5) Kualitasl  belajarl  siswal  dapatl  ditingkatkan.l  Penggunaanl  medial  

tidakl  hanyal  membuatl  prosesl  pembelajaranl  lebihl  efisien. 

6) l  Prosesl  pembelajaranl  dapatl  terjadil  dimanapunl  danl  kapanpun.l  

Medial  pendidikanl  dapatl  mengatasil  keterbatasanl  indera,l  ruang,l  

                                                           
26

l  Fatwal  Hambali,l  Muhammadl  Nawir,l  Nasir,l  „Pengaruhl  Medial  Pembelajaranl  Berbasisl  

Visuall  Terhadapl  Hasill  Belajarl  Bahasal  Indonesial  Siswal  Smpl  Unismuhl  Makassar‟,l  Jurnall  

Kependidikanl  Media,l  11.1l  (2022),l  pp.l  33–38,l  doi:10.26618/jkm.v11i1.8000. 
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danl  waktu.l   

7) Sikapl  positifl  siswal  terhadapl  prosesl  belajarl  dapatl  ditingkatkan.l  

Medial  pembelajaranl  dapatl  memperjelasl  penyajianl  pesanl  danl  

informasil  sehinggal  dapatl  memperlancarl  danl  meningkatkanl  prosesl  

danl  hasill  belajar.l   

8) Peranl  gurul  dapatl  berubahl  kel  arahl  yangl  lebihl  positifl  danl  produktif.l  

Fungsil  medial  pendidikanl  adalahl  untukl  tujuanl  instruksil  dil  manal  

informasil  yangl  terdapatl  dalaml  medial  itul  harusl  melibatkanl  pesertal  

didik. 

e. Jenis-jenisl   

1) Medial  audiol   

Medial  audiol  ialahl  medial  yangl  mengandungl  pesanl  dalaml  

bentukl  auditifl  (hanyal  bisal  didengar)l  yangl  dapatl  merangsangl  

pikiran,l  perasaan,l  perhatian,l  danl  kemauanl  pesertal  didikl  untukl  

mempelajaril  isil  materil  pembelajaran.l  l  Medial  audiol  untukl  

pengajaranl  dimaksudkanl  sebagail  bahanl  yangl  mengandungl  pesanl  

dalaml  bentukl  auditifl  (pital  suaral  ataul  piringanl  suaral  yangl  dapatl  

didengarl  danl  denganl  mudahl  dipahami).
27

 

2) Medial  audiol  visuall   

Medial  audiol  visuall  ialahl  alatl  pelajaranl  yangl  menampilkanl  

suaral  (audio)l  danl  gambarl  (visual)l  sekaligusl  dalaml  satul  kalil  putarl  

melaluil  berbagail  aplikasil  digital,l  selainl  itul  tidakl  seluruhnyal  

                                                           
27

l  Fadilahl  andl  others,l  „Pengertianl  Media,l  Tujuan,l  Fungsi,l  Manfaatl  Danl  Urgensil  

Medial  Pembelajaran‟. 



 

  

33 

bergantungl  kepadal  pemahamanl  kata.l  Medial  audiol  visuall  jugal  

disebutl  medial  videol  karenal  didalaml  videol  terdapatl  materil  dalaml  

bentukl  suaral  danl  gambar.l  Videol  yangl  interaktifl  adalahl  videol  yangl  

dapatl  memancingl  pesertal  didikl  padal  saatl  prosesl  pembelajaranl  

sehinggal  memberikanl  responl  daril  apal  yangl  merekalihatl  danl  

dengar,l  denganl  demikianl  pesertal  didikl  akanl  dapatl  meresapl  pesanl  

daril  materil  yangl  terdapatl  dalaml  video.
28

 

3) Medial  visuall   

Medial  visuall  ialahl  medial  yangl  menyampaikanl  pesanl  

melaluil  penglihatanl  ataul  medial  yangl  hanyal  bisal  dilihat.l  Jenisl  

medial  inil  banyakl  digunakanl  dalaml  prosesl  pembelajaran.l  Medial  

visuall  terdiril  daril  medial  yangl  dapatl  diproyeksikanl  (projectedl  

visual)l  danl  medial  yangl  tidakl  dapatl  diproyeksikanl  (projectedl  

visual).
29

l   

Dalaml  prosesl  pembelajaran,l  medial  sebagail  alatl  bantul  

untukl  pembelajaran.l  Olehl  karenal  itu,l  gurul  dituntutl  mampul  

menggunakanl  alat-alatl  yangl  digunakanl  olehl  sekolahl  danl  tidakl  

menutupl  kemungkinanl  bahwasanyal  alatl  medial  pembelajaranl  

sesuail  denganl  perkembanganl  zaman.l  Sebagail  gurul  sekurang-

kurangnyal  dapatl  menggunakanl  alatl  yangl  murahl  danl  efisienl  dalaml  

upayal  mencapail  tujuanl  pengajaranl  yangl  diharapkan. 
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l  Muhammadl  Hasanl  andl  others,l  Medial  Pembelajaran,l  Tahtal  Medial  Group,l  2021. 
29

l  Septyl  Nurfadhillahl  “Pendidikanl  Gurul  Sekolahl  Dasar,l  “Medial  Pembelajaran”,l  

(Jawal  Barat:l  Cvl  Jejak,l  2021), 
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2. Komikl  Digital 

a. Pengertianl  Komik 

Komikl  adalahl  cerital  yangl  disusunl  sedemikianl  rupal  denganl  

disertail  gambar-gambar.Berbedal  denganl  bukul  cerita,komikl  lebihl  

menarikl  perhatian.l  Komikl  lebihl  menarikl  dimatal  anak-anakl  karenal  

penuhl  denganl  gambarl  sehinggal  lebihl  menarikl  danl  mudahl  

dicerna.Dahulul  membuatl  komikl  membutuhkanl  waktul  danl  pikiranl  

kareanl  prosesnyal  lamal  danl  hanyal  orang-orangl  yangl  berbakatl  senil  

yangl  bisal  membuatnya.Tapil  seiringl  perkembanganl  teknologil  kinil  

membuatl  komikl  bisal  dilakukanl  olehl  semual  orangl  bahkanl  orangl  yangl  

tidakl  memilikil  bakatl  senil  menggambar.l  Komikl  mempunyail  sifatl  yangl  

sederhanal  dalaml  penyajiannya,l  danl  memilikil  unsurl  cerital  yangl  

memuatl  pesanl  yangl  besarl  tetapil  disajikanl  secaral  ringkasl  danl  mudahl  

dicerna,l  terlebihl  lagil  dilengkapil  denganl  bahasal  verball  yangl  dialogis.l  

Perpaduanl  antaral  bahasal  verball  danl  nonverball  mempercepatl  pembacal  

pahaml  terhadapl  isil  pesanl  yangl  dimaksud,l  karenal  pembacal  terbantul  

untukl  tetapl  fokusl  danl  tetapl  dalaml  jalurnya. 

Komikl  menurutl  Daryantol  didefinisikanl  sebagail  bentukl  kartunl  

yangl  mengungkapkanl  karakterl  danl  menerapkanl  suatul  cerital  dalaml  

urutanl  yangl  eratl  hubungannyal  denganl  gambarl  danl  dirancangl  untukl  

memberikanl  hiburanl  kepadal  pembaca.l  Berdasarkanl  pendapatl  tersebutl  

dapatl  disimpulkanl  bahwal  komikl  merupakanl  cerital  yangl  dibuatl  dalaml  

bentukl  kartunl  danl  dirancangl  sesuail  denganl  kebutuhan.l  Alurl  cerital  
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dibuatl  semenarikl  mungkinl  agarl  pesanl  dapatl  tersampaikanl  denganl  

baikl  kepadal  sil  pembaca.
30

 

b. Jenis-jenisl  Komik 

1) Komikl  berbasisl  kertas  

Medial  yangl  palingl  lamal  dipakail  danl  sampail  sekarangl  

masihl  tetapl  eksisl  adalahl  kertas.l  Contohnyal  adalahl  bukul  komik,l  

komikl  strip,l  kartunl  komik,l  komikl  promosil  yangl  muncull  dil  

majalahl  ataupunl  suratl  kabarl  sebagail  elemenl  pokokl  majalahl  

ataupunl  suratl  kabarl  dalaml  setiapl  edisinya. 

2) Komikl  berbasisl  digital 

Komikl  digitall  bersifatl  paperlessl  ataul  nir-kertasl  karenal  

sudahl  dalaml  bentukl  digital,l  borderlessl  karenal  tidakl  dibatasil  dalaml  

ukuranl  maupunl  formatnya,l  danl  jugal  timelessl  karenal  keawetanl  

melintasil  waktul  yangl  mungkinl  tidakl  bisal  dilakukanl  olehl  kertasl  

yangl  mudahl  rusak,l  sobekl  ataupunl  termakanl  usia.l  Komikl  digitall  

jugal  memudahkanl  komikusl  dalaml  mendistribusikanl  komikl  

garapannyal  keseluruhl  dunial  hanyal  denganl  sekalil  klik.l  Daril  segil  

pembacal  jugal  easyl  tol  readl  karenal  mudahl  diakses.l  Daril  segil  biayal  

jugal  sangatl  murahl  dibandingkanl  denganl  mediuml  kertas.
31
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l  Untukl  Siswal  andl  others,l  „Pengembanganl  Medial  Pembelajarnl  E-Fotonovelal  Materil  

Shalatl  Fardhul  (l  Dil  MINl  02l  Lampungl  Baratl  Danl  SDITl  Khoirul  Radenl  Intanl  Lampungl  1444l  Hl  /l  

2022l  M. 
31

l  Nursiwil  Nugraheni,l  „Penerapanl  Medial  Komikl  Padal  Pembelajaranl  Matematikal  Dil  

Sekolahl  Dasar‟,l  Refleksil  Edukatika :l  Jurnall  Ilmiahl  Kependidikan,l  7.2l  (2017),l  pp.l  111–17,l  

doi:10.24176/re.v7i2.1587. 
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Daril  penjelasanl  diatasl  dapatl  kital  simpulkanl  bahwasanyal  

komikl  memilikil  formatl  sajianl  berupal  cetakl  danl  digital.l  Perbedaanl  

utamal  komikl  digitall  denganl  komikl  cetakl  adalahl  formatl  komikl  

digitall  telahl  diubahl  menjadil  digitall  danl  dapatl  dibacal  melaluil  

handphonel  androidl  ataul  komputer.l  Komikl  digitall  memilikil  banyakl  

kelebihanl  dibandingkanl  komikl  cetak,l  diantaranyal  lebihl  murah,l  

tahanl  lama,l  dapatl  bersifatl  interaktif,l  lebihl  dinamis,l  danl  mudahl  

diakses.Komikl  digitall  bersifatl  lebihl  praktisl  karenal  dapatl  gunakanl  

kapanl  punl  danl  dimanapunl  denganl  formatl  yangl  bisal  diaksesl  

melaluil  handphonel  ataupunl  komputer. 

Sudjanal  danl  Rivail  menjelaskanl  bahwasannyal  Karakteristikl  

komikl  bahwal  komikl  terdiril  beberapal  situasil  suatul  cerital  yangl  

bersabungl  denganl  sifatl  humor,l  perwatakanl  suatul  komikl  yangl  

harusl  dil  kenall  agarl  mampul  dil  hayatil  komikl  dapatl  mengambill  pusatl  

perhatianl  sil  pembaca.l  Suatul  cerital  dalaml  komikl  dapatl  mengenail  

diril  pribadil  sehinggal  sil  pembacal  dapatl  mengidentifikasil  dirinyal  

melaluil  suatul  perasaanl  sehinggal  dapatl  menindakkanl  daril  

perwatakanl  tokohl  utamal  dalaml  isil  komikl  tersebutl  danl  komikl  

mempunyail  cerital  yangl  ringkasl  danl  dapatl  menarikl  perhatianl  sil  

pembaca,l  akanl  tetapil  dil  lengkapil  denganl  aksi,l  bahkanl  dil  dalaml  

lembaranl  suratl  kabarl  danl  buku-buku,l  komikl  akanl  dil  buatl  yangl  

lebihl  hidupl  sertal  diolahl  denganl  memberikanl  warna-warnal  utamal  
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yangl  secaral  bebas.
32

 

c. Fungsil  Komikl   

Khususnyal  komikl  digitall  telahl  menjadil  subjekl  perdebatanl  danl  

analisisl  olehl  berbagail  ahlil  dalaml  bidangl  ini.l  Berikutl  adalahl  beberapal  

pendapatl  ahlil  tentangl  fungsil  komikl  digital: 

1) Mengubahl  Caral  Pembacal  Berinteraksil  denganl  Cerital  Visual:l  

komikl  digitall  memilikil  potensil  untukl  mengubahl  caral  pembacal  

berinteraksil  denganl  cerital  visual.l  McCloudl  berpendapatl  bahwal  

medial  digitall  memberikanl  fleksibilitasl  barul  dalaml  memanipulasil  

gambarl  danl  teks,l  yangl  dapatl  digunakanl  untukl  menciptakanl  

pengalamanl  membacal  yangl  lebihl  dinamisl  danl  interaktif. 

2) Menciptakanl  Pengalamanl  Multimedial  yangl  Lebihl  Kaya:l  l  Dalaml  

bukunyal  Stevenl  Withrowl  danl  Johnl  Barberl  menekankanl  bahwal  

komikl  digitall  memungkinkanl  penggunaanl  multimedial  sepertil  

suara,l  animasi,l  danl  efekl  khususl  lainnyal  untukl  menciptakanl  

pengalamanl  membacal  yangl  lebihl  kayal  danl  menarik. 

3) Memperluasl  Aksesibilitasl  danl  Jangkauanl  Pembaca:l  komikl  digitall  

memperluasl  aksesibilitasl  danl  jangkauanl  pembacal  denganl  

menghapusl  hambatanl  geografisl  danl  fisikl  yangl  terkaitl  denganl  

distribusil  komikl  cetak. 

4) Menghadirkanl  Potensil  Barul  untukl  Eksperimenl  Artistik:l  Ramzil  

Fawazl  berpendapatl  bahwal  komikl  digitall  membukal  pintul  bagil  
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l  Khildal  Maulidal  andl  others,l  „Pengembanganl  Medial  Komikl  Digitall  Menggunakanl  

Pixtonl  Disertail  Quizl  (l  KAHOOTl  )l  Padal  Konsepl  Sisteml  Gerak‟,l  2019. 
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eksperimenl  artistikl  barul  yangl  tidakl  mungkinl  dilakukanl  dalaml  

formatl  komikl  cetak,l  sepertil  manipulasil  gambarl  digitall  danl  

penggunaanl  animasi.
33

 

d. Langkah-langkahl  Membuatl  Komik 

Adal  beberapal  tahapanl  danl  rencanal  yangl  diperlukanl  untukl  

membuatl  komikl  daril  idel  kel  desainl  karakter,l  yaitu:
34

 

1) Menentukanl  ide,l  idel  adalahl  segalal  sesuatul  yangl  beluml  pernahl  

dipikirkanl  ataul  dilakukanl  orangl  lain. 

2) Storyl  Making,l  Storyl  adalahl  jalinanl  ataul  jalurl  cerita,l  mulail  daril  

awall  hinggal  akhir.l  Storyl  terkadangl  jugal  disebutl  denganl  namal  

storyline,l  yangl  dapatl  berupal  sinopsisl  ataul  rangkumanl  keseluruhanl  

cerita.l   

3) Menentukanl  Themel  (Genre),l  setelahl  storylinel  sudahl  dibuatl  kital  

dapatl  menetukanl  kategoril  ataul  jenisl  cerital  yangl  akanl  kital  buatl  

diantaranya,l  (a)l  fictionl  storyl  (cerital  fiksi),l  (b)l  hybridl  storyl  (cerital  

kejadianl  asli),l  danl  (c)l  nonl  fictionl  story/l  reportl  (cerital  nonl  fiksi). 

4) Menentukanl  Agel  Segmentation,l  setelahl  menentukanl  genrel  komikl  

makal  selanjutnyal  menentukanl  kelompokl  usial  sebagail  

pembacanya.l   

5) Menentukanl  Plot,l  yaitul  kerangkal  untukl  menyusunl  keseluruhanl  

cerital  daril  awall  sampail  akhirl  secaral  terperincil  berfungsil  sebagail  

                                                           
33

l  Nugraheni,l  „Penerapanl  Medial  Komikl  Padal  Pembelajaranl  Matematikal  Dil  Sekolahl  

Dasar‟. 
34

l  KAvalierl  andl  Claysinl  termedial,l  „“l  Tol  Emergel  Froml  Itsl  Transitionall  Funkl  ”:l  Thel  

Amazingl  Adventuresl  Ofl  Dialoguel  Withl  Comicsl  Andl  Graphic‟. 
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guidel  agarl  cerital  tidakl  keluarl  daril  bahasanl  danl  temal  yangl  

diperlukan.l   

6) Membuatl  desainl  karakterl  danl  peranannya.l  Adal  beberapal  karakterl  

yangl  dapatl  diterapkanl  padal  gambarl  ataul  desainl  tokohl  yangl  dibuatl  

yaitu:l  karakterl  baik,l  karakterl  burukl  danl  karakterl  yangl  netral.l   

7) Menggambarl  karakterl  sesuail  denganl  scriptl  yangl  dibuat. 

Berdasarkanl  pendapatl  tersebutl  komikl  digitall  inil  sangatl  

bermanfaatl  digunakanl  dalaml  pembelajaranl  yangl  akanl  mempermudahl  

pengislustrasianl  materil  yangl  disampaikan.l  Sehinggal  siswal  dalaml  

membacal  materil  dapatl  diberikanl  kesanl  khayalanl  agarl  lebihl  baikl  lagil  

dalaml  menerimal  apal  yangl  disampaikanl  olehl  gurul  sehinggal  tidakl  

terjadil  misl  konsepsil  padal  pembelajaranl  itul  sendiri. 

3. Bahasal  Indonesia 

Bahasal  berperanl  pentingl  dalaml  kehidupanl  disegalal  aspekl  

kehidupan.l  Baikl  dalaml  bidangl  pendidikan,l  sosiall  maupunl  

kemasyarakatan.l  Santosol  menyatakanl  bahwal  bahasal  ialahl  suatul  bentukl  

ungkapanl  yangl  bentukl  dasarnyal  berupal  ujaran.l  Ujaranl  inilahl  yangl  

membedakanl  manusial  denganl  makhlukl  lainnya.l  Menurutl  Dardjowidjoyol  

mendefinisikanl  bahasal  adalahl  suatul  systeml  symboll  lisanl  yangl  arbitrerl  

yangl  dipakail  olehl  anggotal  suatul  masyarakatl  bahasal  untukl  berkomunikasil  

danl  berinteraksil  antarl  sesamanya,l  berlandasakanl  padal  budayal  yangl  

merekal  milikil  bersama.l  Sedangkanl  Kerafl  l  l  mendefinisikanl  bahasal  

merupakanl  systeml  komunikasil  yangl  mempergunakanl  symbol-simboll  
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vocall  (bunyil  ujran)l  yangl  bersifatl  arbitrerl  (manasuka)l  yangl  dapatl  

diperkuatl  denganl  gerak-gerikl  badaniyahl  yangl  nyata.
35

l  Daril  definisil  

tersebutl  dapatl  ditarikl  kesimpulanl  bahwal  bahasal  merupakanl  systeml  danl  

mencakupl  dual  bidangl  yaitul  bunyil  danl  artil  yangl  dalaml  kalimat.l  Perananl  

Bahasal  Indonesial  sangatlahl  pentingl  bagil  masyarakat.l  Berikutl  merupakanl  

fungsil  daril  Bahasal  Indonesial  :l   

a. Fungsil  informasi,l  yaitul  untukl  menyampaikanl  informasil  timball  balikl  

antaranggotal  keluargal  ataupunl  anggota-l  anggotal  masyarakat.l  

Misalnyal  berita,l  pengumuman,l  petunjukl  pernyataanl  lisanl  ataupunl  

tulisanl  melauil  medial  massal  ataul  elektronik. 

b. Fungsil  ekspresil  diril  yaitul  untukl  menyalurkanl  perasaan,l  sikap,l  

gagasan,l  emosil  ataul  tekanan-tekananl  perasaanl  pembicara.l  Bahasal  

sebagail  alatl  mengekspresikanl  diril  inil  dapatl  menjadil  medial  untukl  

menyatakanl  eksistensil  (keberadaan)l  diri,l  membebaskanl  diril  daril  

tekananl  emosil  danl  untukl  menarikl  perhatianl  orang. 

c. Fungsil  adaptasil  danl  integrasi,l  yaitul  untukl  menyesuaikanl  danl  

membaurkanl  diril  denganl  anggotal  masyarakat.l  Jikal  seseorangl  beradal  

dil  masyarakatl  yangl  barul  ial  tempati.
36

 

Keberadaanl  Bahasal  Indonesial  sangatlahl  pentingl  untukl  dipelajari,l  

Bahasal  Indonesial  sebagail  bahasal  Nasionall  memilikil  aturanl  ataul  kaidah-

kaidahl  yangl  harusl  dipahamil  betull  penggunaannya.l  Sebagail  generasil  

                                                           
35

l  Maulidal  andl  others,l  „Pengembanganl  Medial  Komikl  Digitall  Menggunakanl  Pixtonl  

Disertail  Quizl  (l  KAHOOTl  )l  Padal  Konsepl  Sisteml  Gerak‟. 
36

l  Ralphl  Adolph,l  „Kegiatanl  Belajarl  4:l  Pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  dil  MI/SD‟,l  

2016,l  pp.l  1–23. 
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penerusl  bangsal  pemerintahl  tidakl  inginl  nilai-nilail  nasionalisl  akanl  hilangl  

olehl  adanyal  prosesl  globalisasil  didunial  sehingga,l  muncullahl  matal  

pelajaran.
37

l  Bahasal  Indonesial  yangl  berusahal  mampul  untukl  mengasahl  

skilll  kemampuanl  berbahasal  anakl  bangsal  agarl  mampul  melestarikanl  danl  

menjagal  keberagamanl  bangsa.l   

Unsurl  Intrinsikl  Cerita 

Unsurl  intrinsikl  adalahl  unsurl  yangl  membangunl  daril  dalaml  cerita.l  

Unsurl  intrinsikl  cerital  terdiril  daril  tema,l  tokohl  danl  penokohan,l  latar,l  alur,l  

danl  amanat.l  Berikutl  rinciannya: 

a. Tema 

Temal  adalahl  idel  ataul  gagasanl  yangl  melatarbelakangil  sebuahl  

cerita.l  Temal  jarangl  ditulisl  secaral  jelasl  olehl  pengarangnya.l  Untukl  

dapatl  mengetahuil  tema,l  kital  harusl  membacal  keseluruhanl  isil  cerital  

danl  rangkaianl  peristiwal  dalaml  cerital  itu.l  Bisal  dikatakan,l  temal  inil  

adalahl  nyawal  daril  sebuahl  cerita.l  Sebab,l  temal  akanl  menentukanl  latarl  

belakangl  cerita.Contohl  temal  dalaml  suatul  cerita,l  sepertil  persahabatan,l  

pengalamanl  liburan,l  kesehatan,l  lingkungan,l  sejarah,l  danl  lainnya. 

b. Tokohl  danl  Penokohan 

Dalaml  setiapl  cerita,l  harusl  adal  tokohl  danl  sifatl  ataul  karakternyal  

masing-masingl  sebagail  pelakul  dalaml  sebuahl  cerita.l  Tokoh-tokohl  

yangl  adal  dalaml  cerital  inil  memilikil  fungsil  pentingl  sehinggal  suatul  

cerital  dapatl  terjalinl  secaral  utuh.l  Berdasarkanl  perannya,l  tokohl  dibagil  

                                                           
37

l  Adolph,l  „Kegiatanl  Belajarl  4:l  Pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  dil  MI/SD‟. 
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menjadil  dual  bagian,l  yaknil  tokohl  utamal  ataul  tokohl  sentrall  danl  tokohl  

tambahan. 

Berdasarkanl  karakternya,l  tokohl  dibagil  menjadil  protagonisl  

(mengalamikonflik),antagonisl  (penyebabl  konflik),l  tirtagonisl  

(penengah).l   

c. Latarl  Cerita 

Unsurl  intrinsikl  selanjutnyal  adalahl  latar,l  yangl  merupakanl  

gambaranl  tempat,l  waktu,l  danl  suasanal  dalaml  cerita.Latarl  tempatl  inil  

maksudnyal  untukl  menjelaskanl  dil  manal  kejadianl  ataul  peristiwal  dalaml  

cerital  itul  terjadi,l  sepertil  sekolahl  ataul  rumah.l  Latarl  waktul  inil  

digunakanl  untukl  menjelaskanl  waktul  ataul  kapanl  kejadianl  ataul  

peristiwal  dalaml  cerital  itul  berlangsung.l  Sementaral  itu,l  latarl  suasanal  

digunakanl  untukl  menjelaskanl  gambaranl  suasanal  yangl  adal  padal  

cerpen.l  Bisal  tegang,l  sedih,l  danl  lainnya. 

d. Alurl  Cerita 

Alurl  cerital  adalahl  urutanl  kejadianl  ataul  peristiwal  yangl  

membentukl  sebuahl  cerita.l  Adal  alurl  maju,l  mundur,l  danl  campuran.l  

Alurl  majul  adalahl  rangkaianl  peristiwal  yangl  memilikil  susunanl  urut.l  

Adal  pengenalan,l  peristiwa,l  konflik,l  hinggal  penyelesaian.l  Alurl  

mundurl  adalahl  cerital  yangl  dimulail  daril  peristiwal  terakhir.l  Biasanyal  

digunakanl  untukl  menceritakanl  kilasl  balikl  peristiwal  masal  lalu.l  Alurl  

campuranl  adalahl  gabunganl  daril  alurl  majul  danl  mundur.l  Biasanyal  

disampaikanl  berurutanl  sekaligusl  menyisipkanl  cerital  dil  masal  lalu. 
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e. Amanat 

Terakhirl  adal  amanat,l  yaknil  pesanl  morall  yangl  inginl  

disampaikanl  olehl  penulisl  kepadal  pembacal  melaluil  cerita.l  Pesanl  

dalaml  sebuahl  cerital  inil  bisal  disembunyikanl  ataul  disebutl  implisit,l  tapil  

bisal  jugal  dijelaskanl  gamblangl  ataul  eksplisit.l  Pesanl  jugal  dapatl  

disampaikanl  antarl  karakterl  dalaml  percakapan.l  Pembacal  bisal  

memahaminyal  melaluil  peristiwal  yangl  disajikan.l  Contohl  unsurl  

intrinsikl  amanatl  adalah,l  cerital  rakyatl  Malinl  Kundangl  yangl  berpesanl  

tidakl  bolehl  durhakal  kepadal  Ibu.l  Setiapl  cerital  ataul  bacaanl  pastil  

mengndungl  pesanl  ataul  amanatl  yangl  dapatl  dil  ambill  sebagail  

pengalamanl  dalaml  kehidupanl  sehari-hari. 

 



44 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

merupakan salah satu jenis dari metode penelitian.38 Metode Research and 

Development (RnD) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu perlu digunakan penelitian yang bersifat 

analisis kebutuhan. Penelitian yang digunakan untuk menguji keefektifan 

produk dilakukan secara bertahap agar hasil produk dapat bermanfaat bagi 

masyarakat luas dan tertentu bagi lembaga pendidikan. Menurut Richey and 

Kellin dalam sugiyono menyatakan bahwa metode penelitian Reaserch and 

Development merupakan perancangan dan penelitian sebuah pengembangan 

dengan kajian sistematis berkaitan dengan menyusun rancangan suatu 

produk, mengembangkan atau menciptakan rancangan produk, alat-alat dan 

model yang dapat digunakan dalam pembelajaran maupun diluar 

pembelajaran. sedangkan menurut Borg and Gall dalam buku Sugiyono 

menyatakan bahwa penelitian Reaserch and Development merupakan metode 

penelitian dan pengembangan yang menjadi proses atau metode yang 

digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk.
39

 

Jadi, metode penelitian Reaserch and Development merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk 

tertentu dan melakukan uji keefektifan dari produk yang dikembangkan. 

                                                           
38

 Adolph, „Kegiatan Belajar 4: Pembelajaran Bahasa Indonesia di MI/SD‟. 
39

 James Tangkudung, Macam-macam Metodologi Penelitian ( Jakarta : Lensa Media 

Pustaka Indonesia ) 2019 
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Sebuah perencanaan dan pengembangan dalam penelitian R&D berusaha 

mengembangkan ilmu secara sistematis berdasarkan data konkret dilapangan. 

Pengembangan ini semata-mata dilakukan untuk meningkatkan produktivitas 

kerja. Metode penelitian dan pengembangan memuat butir-butir yang terdiri 

dari :  

1. Model Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan suatu produk tertentu kemudian menguji tingkat 

keefektifan produk yang telah dihasilkan.
40

 Jenis penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau yang 

biasa dikenal dengan sebutan Research and Development (R&D). 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

modal pengembangan prosedural yang bersifat deskriptif model ADDIE. 

Pengembangan model ADDIE merupakan model perancangan 

pembelajaran generik yang menyediakan proses terorganisasi dalam 

pembangunan bahan-bahan pembeajaran yang dapat digunakan untuk 

pembelajaran secara offline maupun online.
41

 

2. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan model pengembangan ADDIE terdiri dari 

lima tahapan yaitu, analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Adapun riniciannya sebagai berikut: 

                                                           
40

 Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D”, (Yogyakarta: 

Deepublish, 2015),2. 
41

 Zulki Zulkifli Noor, „Metodologi Penelitian Kualitatif Dan Kuantitatif: Petunjuk 

Praktis Untuk Penyusunan Skripsi, Tesis Dan Disertasi‟, Deepublish, 2015, p. 113. 
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a. Analisis  

Dalam tahapan ini, kegiatan utama dalah menganalisis perlunya 

pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran, beberapa 

analisis yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Analisis kinerja guru yang mulai menimbulkan masalah dasar yang 

dihadapi dalam pembelajaran. 

2) Analisis karakteristik peserta didik dalam pembelajaran sehingga 

disesuaikan dengan karakteristik mereka. 

3) Analisis terhadap konsep prinsip dan prosedur materi pembelajaran 

berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip dan prosedur merupakan 

bentuk identifikasi terhadap materi agar relevan dengan 

pengembangan bahan ajar dalam pembalajaran. 

4) Analisisl  tujuanl  pembelajaranl  merupakanl  langkahl  yangl  diperlukanl  

untukl  menentukanl  kemampuanl  ataul  kompetensil  yangl  perlul  

dimilikil  olehl  siswa. 

b. Desainl   

Tahapanl  desainl  meliputil  beberapal  perencanaanl  pengembanganl  

bahanl  ajarl  diantaranyal  meliputil  beberapal  kegiatanl  sebagail  berikut: 

1) Penyusunanl  bahanl  ajarl  dalaml  pembelajaranl  kontektuall  denganl  

mengkajil  kompetensil  intil  danl  kompetensil  dasarl  untukl  menentukanl  

materi. 

2) Merancangl  kegiatanl  belajarl  mengajarl  denganl  pendekatanl  

pembelajaran. 
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3) Pemilihanl  kompetensil  medial  yangl  akanl  digunakan. 

4) Perencanaanl  awall  perangkatl  pembelajaranl  yangl  didasarkanl  padal  

kompetensil  matal  pelajaran. 

5) Merancangl  materil  pembelajaranl  danl  alatl  evaluasil  belajarl  denganl  

pendekatanl  pembelajaran. 

6) Mendesainl  medial  sesuail  denganl  apal  yangl  diharapkan. 

c. Pengembanganl   

Pengembanganl  dalaml  modell  ADDIEl  berisil  kegiatanl  realisasil  

rancanganl  produkl  dalaml  hall  inil  adalahl  bahanl  ajar.l  Langkahl  

pengembanganl  dalaml  penelitianl  inil  meliputil  kegiatanl  membuatl  danl  

memodifikasil  bahanl  ajar.l  Dalaml  tahapl  pengembanganl  kerangkal  

konseptuall  tersebutl  direalisasikanl  dalaml  bentukl  produkl  pengembanganl  

bahanl  ajarl  yangl  siapl  diimplementasikanl  sesuail  denganl  tujuan.l  Dalaml  

melakukanl  langkahl  pengembanganl  medial  pembelajaran,l  adal  dual  

tujuanl  pentingl  yangl  yangl  perlul  dicapail  antaral  lainl  adalah: 

1) Memproduksil  medial  yangl  akanl  digunakanl  untukl  mencapail  tujuanl  

pembelajaranl  yangl  telahl  dirumuskan. 

2) Memilihl  bahanl  ajarl  terbaikl  yangl  akanl  digunakanl  untukl  mencapail  

tujuanl  pembelajaranl  didalaml  media. 

3) Melakukanl  penilaianl  sertal  revisil  medial  yangl  sudahl  diberikanl  olehl  

validatorl  materi,l  bahasa,l  danl  jugal  media. 
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d. Implementasil   

Padal  tahapanl  implementasil  dalaml  penelitianl  inil  merupakanl  

tahapanl  untukl  mengimplementasikanl  medial  yangl  sudahl  dinyatakanl  

layakl  diterapkanl  olehl  validator.l  Dalaml  implementasil  dilakukanl  ujil  

responl  pesertal  didikl  melaluil  angketl  pesertal  didikl  yangl  akanl  diisil  olehl  

siswa.l   

e. Evaluasil   

Evaluasil  adalahl  merupakanl  langkahl  terakhirl  daril  modell  desainl  

sisteml  pembelajaranl  ADDIE.l  Evaluasil  adalahl  sebuahl  prosesl  yangl  

dilakukanl  untukl  memberikanl  nilail  terhadapl  pengembanganl  medial  

dalaml  pembelajaran.
42

 

 

 

l  TTabel 3. 1 

Modell  Penelitianl  danl  Pengembanganl  ADDIE 
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l  Nabilatull  Kamaliyah,l  „Pengembanganl  Medial  Kartul  Dominol  Modifikasil  Padal  

Pembelajaranl  Matematikal  Siswal  Kelasl  IIIl  Al  Fakultasl  Tarbiyahl  danl  ilmul  Keguruanl  Desemberl  

2022l  Diajukanl  Kepadal  Universitasl  Islaml  Negeril  Jurusanl  Pendidikanl  Islaml  Danl  Bahasa,l  2023. 
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3. Ujil  Cobal  Produk 

Ujil  cobal  produkl  dilakukanl  untukl  memenuhil  kriterial  produk,l  agarl  

terwujudnyal  pembelajaranl  yangl  efektif,l  efisienl  danl  jugal  menyenangkanl  

sertal  dapatl  menunjukkanl  angkal  kevalidanl  produk.l  Produkl  medial  

pembelajaranl  interaktifl  berbasisl  komikl  digitall  inil  akanl  dilakukanl  ujil  

kevalidanl  untukl  mengetahuil  sejauhl  manal  tingkatl  kevaliditasanl  sebuahl  

produk.l  Ujil  cobal  produkl  dimaksudkanl  untukl  mengumpulkanl  datal  yangl  

dapatl  digunakanl  sebagail  dasarl  untukl  menetapkanl  tingkatl  keefektifan,l  

efisiensi,l  danl  ataul  dayal  tarikl  daril  produkl  yanl  dihasilkan.l  Dalaml  bagianl  inil  

secaral  berurutanl  perlul  dikemukakanl  desainl  ujil  coba,l  subjekl  coba,l  jenisl  

data,l  instrumenl  pengumpulanl  data,l  danl  teknikl  analisisl  data.
43

 

Produkl  divalidasil  olehl  tigal  validatorl  yaitu;l  1)l  Validatorl  ahlil  l  

materil  yangl  akanl  diwakilkanl  olehl  satul  orangl  dosenl  ahlil  pelajaranl  Bahasal  

Indonesial  2)l  Validatorl  ahlil  medial  yangl  akanl  diwakilkanl  olehl  salahl  satul  

dosenl  yangl  ahlil  dalaml  medial  pembelajaranl  3)l  Validatorl  ahlil  pembelajaranl  

Bahasal  Indonesial  yangl  diwakilkanl  olehl  gurul  kelasl  Vl  MINl  4l  Jember. 

Setelahl  dinyatakanl  validl  maka,l  akanl  dilakukanl  ujil  l  cobal  l  l  kepadal  l  l  

seluruhl  siswal  kelasl  Vl  MINl  4l  Jemberl  denganl  jumlahl  32l  orangl  siswa. 

4. Desainl  Ujil  Coba 

Padal  desainl  ujil  cobal  dilakukanl  pengujianl  olehl  tenagal  ahlil  materi,l  

tenagal  ahlil  medial  danl  satul  ahlil  pendidikanl   Bahasal  Indonesial  yangl  

diwakilil  olehl  gurul  kelasl  Vl  MINl  4l  Jemberl  untukl  melakukanl  evaluasil  

                                                           
43

l  Nabilatull  Kamaliyah,l  „Pengembanganl  Medial  Kartul  Dominol  Modifikasil  Padal  

Pembelajaranl  Matematikal  Siswal  Kelasl  IIIl  Al  Fakultasl  Tarbiyahl  danl  Ilmul  Keguruanl  Desemberl  

2022l  Diajukanl  Kepadal  Universitasl  Islaml  Negeril  Jurusanl  Pendidikanl  Islaml  Danl  Bahasa‟. 
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terhadapl  produkl  yangl  telahl  dikembangkan.l  Hasill  daril  ujil  cobal  tersebutl  

dilakukanl  untukl  melakukanl  penilaianl  danl  menyempurnakanl  kembalil  

medial  yangl  sudahl  dikembangkan. 

a. Subjekl  Ujil  Cobal   

1) Ahlil  Materi:l  Ahlil  materil  merupakanl  orangl  yangl  ahlil  dalaml  materi.l  

Padal  penelitianl  inil  penelitil  menggunakanl  ahlil  Bahasal  Indonesial  

yaitul  bapakl  Dr.l  Hartono,l  M.Pd.l  sebagail  ahlil  materi,l  makal  penelitil  

menggunakanl  dosenl  Bahasal  Indonesial  sebagail  validatorl  ahlil  materil  

dil  UINl  Kiail  Hajil  Achmadl  Siddiql  Jember.l   

2) Ahlil  media;l  merupakanl  orangl  yangl  ahlil  dalaml  medial  pembelajaranl  

yaitul  bapakl  Dr.l  Imronl  Fauzi,l  M.Pd.Il  Padal  penelitianl  inil  penelitil  

menggunakanl  salahl  satul  Dosenl  yangl  ahlil  dalaml  pengembanganl  

medial  pembelajaranl  dil  UINl  Kiail  Hajil  Achmadl  Siddiql  Jember.l   

3) Ahlil  Pembelajaranl  Bahasal  Indonesia;l  Ahlil  pembelajaranl  Bahasal  

Indonesial  menggunakanl  gurul  kelasl  Vl  MINl  4l  Jember,l  yaitul  bapakl  

Tohawi,l  S.Pd.Il  selakul  walil  kelasl  dil  salahl  satul  l  lembagal  dil  

kabupatenl  Jember. 

b. Jenisl  Data 

Jenisl  datal  yangl  telahl  diperolehl  daril  penelitianl  danl  

pengembanganl  inil  adalahl  datal  kuantitatifl  danl  kualitatifl  yangl  dapatl  

digunakanl  dalaml  mengukurl  kevalidanl  medial  komikl  digitall  ialahl  ; 
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1) Datal  Kualitatif 

Datal  yangl  didapatkanl  daril  berbagail  sumberl  penelitianl  danl  

dapatl  dilakukanl  denganl  teknikl  yangl  beragam.
44

l  Datal  inil  merupakanl  

masukkanl  danl  jugal  komentarl  selamal   prosesl   penelitianl   danl   

pengembanganl  berlangsung.l  Datal  inil  berbentukl  deksriptifl  berkaitanl  

denganl  produkl  medial  pembelajaranl  yangl  telahl  dikembangkanl  yaitul  

Medial  komikl  digital. 

2) Datal  Kuantitatif 

Datal  kuantitatifl  berbentukl  angka-angkal  sebagail  hasill  daril  

pengukuranl  kevalidanl  daril  ahlil  materi,l  ahlil  media,l  l  ahlil  

pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  maupunl  respondenl  yaitul  siswa.45
 

B. Instrumenl  Pengumpulanl  Data 

Instrumenl  pengumpulanl  datal  yangl  digunakanl  dalaml  pengembanganl  

medial  komikl  digitall  inil  berupal  lembarl  observasi,l  pedomanl  wawancara,l  

angketl  yangl  diberikanl  kepadal  pesertal  didik. 

1. Angketl  Penilaianl  Media:l   

Angketl  medial  pembelajaranl  digunakanl  untukl  memperolehl  

penilaiainl  terkaitl  kualitasl  medial  pembelajaran,l  apakahl  medial  yangl  

dikelebihl  efektifl  daril  padal  yangl  la.l  Penilaianl  inil  bersifatl  rasional,l  karenal  

validasil  masihl  bersifatl  penilaianl  berdasarkanl  pemkiranl  yangl  rasionall  danl  

                                                           
44

l  Hardanil  andl  others,l  Metodel  Penelitianl  Kualitatifl  Danl  Kuantitatif,l  Yogyakarta:l  CV.l  

Pustakal  Ilmu,l  2020. 
45

l  Iqball  Hasan,l  Analisisl  Datal  Penelitianl  Denganl  Statistik,l  (Jakarta:l  PTl  Bumil  Aksara,l  

2006),l  19. 
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beluml  berdasarkanl  faktal  dilapangan.46 

Angketl  inil  diberikanl  kepadal  tigal  orangl  ahlil  ataul  pakarl  yaitul  ahlil  

materi,l  ahlil  medial  danl  jugal  ahlil  pembelajaranl  Bahasal  Indonesia.l  

Informasil  yangl  diperolehl  daril  angketl  penilaianl  akanl  dijadikanl  sebagail  

masukanl  dalaml  merevisil  medial  pembelajaranl  agarl  mencapail  medial  akhirl  

yangl  valid.l  Pengembanganl  medial  disesuaikanl  denganl  kebutuhanl  yangl  

sudahl  dil  analisisl  yangl  telahl  dikembangkanl  sesuail   denganl   kebutuhanl   

pesertal   didik.47
l   Indikatorl  pengembanganl  yangl  dilakukanl  mulail  daril  

tampilan,isil  materi,l  soal,l  kontenl  danl  lainl  sebagainya. 

Jawabanl  setiapl  iteml  instrumenl  yangl  menggunakanl  skalal  likertl  inil  

memilikil  nilail  positifl  sampail  denganl  negatif,l  yangl  berupal  penilaianl  kata-

katal  seperti,l  Sangatl  Setujul  (SS),l  Setujul  (S),l  Ragu-ragul  (R),l  Tidakl  Setujul  

(TS),l  danl  Sangatl  Tidakl  Setujul  (STS).Padal  analisisl  kualitatifl  jawabanl  

diberil  skorl  rentangl  1l  hinggal  5l  denganl  skorl  tertinggil  5l  danl  terendahl  dimanal  

skorl  5l  (SS),l  skorl  4l  (S),l  skorl  3l  (R),l  skorl  2l  (TS),l  skorl  1l  (STS).
48

l  Danl  lembarl  

evaluasil  diberikanl  kepadal  tenagal  ahlil  l  l  ataul  pakarl  yangl  menjadil  validatorl  

dalaml  penelitianl  danl  l  pengembangan. 

2. Wawancara 

Wawancaral  meupakanl  salahl  satul  teknikl  yangl  digunakanl  untukl  

memperolehl  data,l  wawancaral  yangl  digunakanl  merupakanl  wawancaral  takl  

                                                           
46

l  Sugiyono,l  Metodel  Penelitianl  Kuantitatif,Kualitatifl  danl  R&D,l  (Bandung:l  Alfabeta,l  

2019),l  408. 
47

l  Ridwan,l  Skalal  Pengukuranl  Variabel-Variabell  Penelitian,l  (Bandung,l  ALFABETA,l  

2018),l  12. 
48

l  Sugiyono,l  Metodel  Penelitianl  Kuantitatif,Kualitatifl  danl  R&D,l  (Bandung:l  Alfabeta,l  

2019),l  165. 
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berstruktur.l  Wawancaral  inil  dilakukanl  untukl  memperolehl  datal  berkaitanl  

denganl  materil  Bahasal  Indonesial  sertal  sisteml  pembelajaranl  dil  sekolah. 

3. Observasi 

 Secaral  umuml  observasil  merupakanl  aktifitasl  pengamatanl  terhadapl  

suatul  objekl  secaral  cermatl  langsungl  dil  lokasil  penelitian,l  sertal  mencatatl  

secaral  sistematisl  mengenail  gejala-gejalal  yangl  diteliti.49
l  Observasil  

merupakanl  teknikl  pengumpulanl  datal  denganl  caral  mengamatil  lapangan.l  

Observasil  yangl  dilakukanl  langsungl  l  l  l  l  dil  areal  MINl  4l  Jember. 

4. Dokumentasi 

 Pengumpulanl  datal  denganl  metodel  dokumentasil  dilakukanl  denganl  

mencari-caril  datal  mengenail  hal-hall  ataul  variabell  berupal  catatan,l  transkrip,l  

buku,l  suratl  kabar,l  majalah,l  agenda,l  foto,l  danl  lainl  sebagainya.l  

Dokumentasil  yangl  dilakukanl  dalaml  penelitianl  inil  melaluil  foto-foto,l  

catatanl  ataul  tulisanl  siswal  yangl  berkaitanl  denganl  medial  pembelajaranl  

komikl  digitall  yangl  telahl  diterapkanl  besertal  hasill  daril  pengisianl  angketl  

penilaianl  yangl  diberikan.
50

 

5. Teknikl  Analisisl  Masalah 

Dalaml  penelitianl  danl  pengembanganl  medial  pembelajaranl  komikl  

digitall  memerlukanl  tigal  aspekl  yangl  digunakanl  untukl  menganalisisl  

kevalidan.l  Analisisl  datal  kevalidanl  diperolehl  melaluil  angketl  penilaianl  yangl  

diberikanl  kepadal  tigal  pakarl  ataul  ahlil  sebagail  seorangl  validator. 

                                                           
49

l  Mawardani,l  ”Praktisl  Penelitianl  Kualitatifl  Teoril  Dasarl  danl  Analisisl  Datal  dalaml  

Perspektifl  Kualitatif,”l  (Yogyakarta:l  DEEPUBLISH,l  2012),l  51. 
50

l  Sodikl  andl  Siyoto,l  „Dasarl  Metodologil  Penelitianl  Dr.l  Sandul  Siyoto,l  SKM,l  M.Kesl  M.l  

Alil  Sodik,l  M.A.l  1‟,l  Dasarl  Metodologil  Penelitian,l  2015,l  pp.l  83–84. 
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6. Validasil   Ahlil  Media 

Validasil  ahlil  medial  inil  diwakilkanl  bapakl  Dr.l  Imronl  Fauzi,l  M.Pd.Il  

selakul  dosenl  ahlil  medial  yangl  kompetenl  berkaitanl  denganl  medial  

pembelajaran.l  Beberapal  aspekl  harusl  diperhatikanl  dalaml  medial  baikl  daril  

segil  tampilan,l  warna,l  keterpaduan,l  sertal  menyenagkanl  untukl  digunakanl  

olehl  pesertal  didik.l  Skorl  tertinggil  adalahl  5l  danl  skorl  terendahl  adalahl  1.
51

 

7. Validasil  Ahlil  Materi 

Validasil  ahlil  materil  dilakukanl  olehl  bapakl  Dr.l  Hartono,l  M.Pdl  selakul  

l  dosenl  ahlil  materil  Bahasal  Indonesial  yangl  berkompetenl  berkaitanl  denganl  

matal  pelajaranl  Bahasal  Indonesial  babl  2l  yangl  terdapatl  padal  medial  komikl  

digital.l  Penilaianl  inil  terkaitl  kesesuaianl  medial  denganl  isil  materil  yangl  

dikembangkan.l  Melaluil  penilaianl  ahlil  materil  makal  didapatkanl  kevalidanl  

berdasarkanl  angketl  penilaian. 

8. Validasil  ahlil  pendidikanl  Bahasal  Indonesia 

Validasil  pendidikanl  Bahasal  Indonesial  dilakukanl  olehl  bapakl  

Tohawi,l  S.Pd.Il  selakul  gurul  ahlil  dalaml   pembelajaranl   Bahasal  

Indonesia.l   Validasil   ahlil  inil  berisil   angketl  l  penilaianl  medial  denganl  

materil  pembelajaranl  yangl  dijabarkan.l  Selainl  itu,l  lembarl  validasil  berisil  

masukan-masukanl  ataul  saranl  terhadapl  pengembanganl  medial  komikl  

digital.l  Nilail  yangl  didapatl  daril  3l  validatorl  akanl  dihitungl  denganl  

menggunakanl  skalal  likertl  1-5. 
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l  Sodikl  andl  Siyoto,l  „Dasarl  Metodologil  Penelitianl  Dr.l  Sandul  Siyoto,l  SKM,l  M.Kesl  M.l  

Alil  Sodik,l  M.A.l  1‟. 
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9. Responl  Pesertal  Didik 

Lembarl  angketl  yangl  diberikanl  kepadal  pesertal  didikl  berfungsil  untukl  

mengetahuil  responl  pesertal  didikl  terhadapl  medial  pembelajaranl  komikl  

digitall  padal  matal  pelajaranl  Bahasal  Indonesia.
52

l  Penilaianl  inil  dilakukanl  

denganl  menggunakanl  skalal  likert,l  dimanal  pesertal  didikl  dapatl  mengisil  

jawabanl  denganl  keteranganl  Sangatl  Setujul  (SS),l  Setujul  (S),l  Ragu-ragul  (R),l  

Tidakl  Setujul  (TS),l  danl  Sangatl  Tidakl  Setujul  (STS).
53

l  Adapunl  rumusl  

pengolahanl  datal  yangl  akanl  digunakanl  sebagail  berikut:
54

l  l       

     

 
    

   % 

Keteranganl  : 

 l   =l  l  𝑛𝑖 𝑎𝑖 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  ∑𝑋=l  𝑠𝑘𝑜𝑟l  𝑦𝑎𝑛gl  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜 𝑒ℎ 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  𝑁 l  =l  𝑠𝑘𝑜𝑟l  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢m 

Berikutl  inil  merupakanl  kriterial  validasil  Ahlil  media,l  Ahlil  materi,l  

ahlil  pendidikanl  danl  jugal  responl  pesertal  didik.
55
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l  Fajril  Awaliyah,l  „Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Berbasisl  Multimedial  

Interaktifl  Menggunakanl  Adobel  Flashl  CS6l  Padal  Matal  Pelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alam‟,l  2018. 
53

l  „Metodel  Penelitianl  Kuantitatif,l  Kualitatifl  Dabl  R&D‟,l  Buku,l  2023. 
54

l  Johril  Sabaryati,l  „Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Kotakl  Popl  Upl  Untukl  

Meningkatkanl  Motivasil  Belajarl  Siswal  Materil  Cahayal  danl  Alatl  Optikl  Kelasl  VIIIl  SMPNl  19l  

Mataram‟,l  5l  (2019),l  pp.l  15–22. 
55

l  Sabaryati,l  „Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Kotakl  Johril  Sabaryati,l  

„Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Kotakl  Popl  Upl  Untukl  Meningkatkanl  Motivasil  Belajarl  

Siswal  Materil  Cahayal  danl  Alatl  Optikl  Kelasl  VIIIl  SMPNl  19l  Mataraml  ‟. 
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Tabell  3.2 

Kriterial  Validasil  danl  ujil  responl  Pesertal  Didik 

 

Presentase Tingkatl  

kevalidan 

Keterangan 

<76-100 Valid Layak/takl  perlul  direvisi 

<50-75 Cukupl  Valid Cukupl  layak/revisil  

Sebagian 

<26-50 Kurangl  Valid Kurangl  layak/revisil  

Sebagian 

<26 Tidakl  Valid Tidakl  layak/revisitotal 
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BAB IV 

 HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

A. Gambaran Umum MIN 4 Jember 

1. Tujuan Madrasah  

a. Tujuan Madrasah (Umum) 

Dengan visi misi yang telah di tetapkan dalam kurun waktu yang telah 

ditetapkan, tujuan umum yang diharapkan tercapai oleh madrasah 

adalah: 

1) Mampu sacara aktif melaksanakan ibadah yaumiyah dengan benar 

dan tertib   

2) Dapat membaca Al-qur`an dengan baik dan benar  

3) Hafal minimal juz 30 (juz amma)  

4) Berakhlak mulia (akhlaqul karimah)  

5) Mambu berbicara dengan menggunakan bahasa indonesia dengan 

baik dan benar  

6) Dapat bersaing dan tidak kalah dengan para peserta didik dari 

madrasah yang lain dalam bidang ilmu pengetahuan  

b. Tujuan Madrasah (Khusus)  

Dengan visi misi yang telah ditetapkan dalam kurun waktu yang telah 

didtetapkan, tujuan yang diharapkan adalah:  

1) Mengupayakan pemenuhan sarana yang vital dalam mendukung 

terciptanya sistem pendidikan yang beriorentasi pada kemandirian  

2) Mewujudkan iklim belajar yang memadukan penggunaan sumber 
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belajar di Madrasah dan di luar madrasah  

3) Mengembangkan kurikulum sesuai dengan tuntutan masrayakat 

dan lingkungan  

4) Melaksanakan sistem pendidikan yang berbasis kompetensi 

menjadi kegiatan ekstrakulikuler sebagai sarana menjadikan anak 

didik agar lebih terlatih dan terbiasa dalam menghadai sebuah 

permasalahan baik teknis maupun organisasi.  

5) Memberi kesempatan seluas-luasnya bagi peserta didik untuk 

mengembangkan bakat dan minat yang di miliki 

2. Data Siswa Kelas V A  

Penelitian ini menggunakan subyek kelas V A Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 4 Jember. Sebagaimana peneliti mengetahui jumlah peserta didik 

didalam kelasnya. Adapun data jumlah peserta didik kelas V A Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 4 Jember. 

Tabel 4.1 

Daftar Tabel Peserta Didik 

 

No. Nama Jenis 

Kelamin 

1 Aden Darma Suseta L 

2 Adhe Sandy Aprilio L 

3 Afika Putri Ifani P 

4 Ahmad Khoirul Anam Asshiddiq L 

5 Alfin Sahri Nur Sya‟ban L 

6 Alif Marto Hidayatullah L 

7 Asyifatuz Zahro P 

8 Aulia Izzatun Misya P 

9 Avifah Afriliya Utari P 

10 Davina Firzahra P 

11 Defi Ayunda Putri P 

12 Dwi safa Assabil P 
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13 Elena Nia Ramadani P 

14 Fathin Asfila Rahma P 

15 Hilwa Kaffah Az Zukhru P 

16 Iren Maufiroh P 

17 Izza Afkarina P 

18 Kirana Larasati P 

19 Kyra Salsabella Prayoga P 

20 M. Riki Alfarisi L 

21 Maulidya Azzahra Putri Zakaria P 

22 Muhammad Andika Maulana L 

23 Muhammad Danial Wildan H L 

24 Muhammad Habibi L L 

25 Muhammad Hamzah Al Ghifari L 

26 Naflah Azzahra Lubna P 

27 Nilna Faizah P 

28 Putri Eca P 

29 Rifiqotul Aulia P 

30 Siti Noviana Septa Sari P 

31 Siti Nur Fadilah P 

32 Syaqila Eliyanor Anggraeni P 

 

B. Penyajian Data Uji Coba dan Analisis Data  

Dalam tahap pengembangan, hasil yang dicapai akan divalidasi oleh 

para ahli dan mendapatkan respons dari peserta didik. Hal ini bertujuan untuk 

menghasilkan penilaian produk yang layak untuk digunakan sebagai media 

penunjang pembelajaran. Berikut adalah tahapan dalam mengembangkan 

media pembelajaran komik digital.  

1. Hasil Analysis (analisis)  

Tahapan pertama dalam pengembangan model ini adalah analisis. 

Analisis yang dilakukan berupa analisis kebutuhan dan analisis masalah 

yang meliputi kurikulum dan hasil belajar siswa yang di mulai dengan 

observasi untuk mengetahui permasalahan tersebut.  
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a. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan tahapan awal sebelum 

melakukan penelitian. Tahapan ini mengevaluasi media pembelajaran 

dan metode pembelajaran dalam proses pembelajaran. Analisis ini 

melibatkan wawancara dengan guru dan siswa dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan yang memerlukan pengembangan media 

pembelajaran Komik Digital. Dari hasil wawancara dengan Bapak 

Tohawi, S.Pd.I. selaku guru kelas V di MIN 4 Jember menunjukan 

bahwa di kelas tersebut belum pernah menggunakan media komik 

digital, media yang biasa digunakan hanyalah media powerpoint, Buku 

siswa dan video pembelajaran dari YouTube. Media yang digunakan 

terbatas sehingga pembelajaran cenderung pasif, kondisi kelas yang 

kurang kondusif serat kurang membakar semangat belajar siswa 

maupun komunikasi siswa. Hal ini membuat hasil belajar siswa belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal. Hal ini menunjukan kurangnya 

kemampuan Bahasa Indonesia siswa. Oleh sebab itu peneliti 

berinisiatif untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia. 

b. Analisis Kurikulum Merdeka 

Analisis kurikulum ini bertujuan untuk menyesuaikan metode 

pembelajaran siswa yang berlaku di MIN 4 Jember sehingga 

pengembangan materi dapat sesuai dengan ketentuan kurikulum yang 

berlaku. Hasil wawancara peneliti dengan Bapak Tohawi, S.Pd.I. 
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selaku guru kelas V di MIN 4 Jember menunjukkan bahwa kurikulum 

yang diterapkan di MIN 4 Jember untuk kelas V mengacu pada 

Kurikulum Merdeka yang menggunakan Modul Pembelajaran dengan 

Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran dan Alur Tujuan 

Pembelajaran yang disarankan oleh pemerintah. 

c. Analisisl  hasill  belajarl   

Setelahl  penelitil  memperolehl  datal  berupal  hasill  belajarl  ulanganl  

harianl  siswal  didapatkanl  hasill  rata-ratal  nilail  siswal  kelasl  Vl  beluml  

memenuhil  Kriterial  Ketuntasanl  Minimall  (KKM),l  yangl  ditetapkanl  

sebesarl  70l  untukl  matematika.Selanjutnyal  penelitil  melakukanl  

konfirmasil  melaluil  wawancaral  kepadal  siswal  yangl  Bernamal  Rikil  Al-

Farisil  yangl  menyatakanl  bahwal  merasal  kurangl  tertarikl  danl  mengalamil  

kesulitanl  dalaml  memahamil  materil  Bahasal  Indonesial  karenal  medial  

yangl  digunakanl  kurangl  bersifatl  danl  menarikl  perhatianl  siswa.l  Makal  

penelitil  melakukanl  observasil  secaral  langsungl  dil  MINl  4l  Jemberl  

denganl  dibuktikanl  ketikal  pembelajaranl  siswal  banyakl  yangl  bermainl  

danl  berguraul  sendiri,l  mengantuk,l  sertal  kurangl  fokusl  dalaml  belajar.l   

Berdasarkanl  hasill  wawancaral  danl  analisisl  bahwal  dalaml  

pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  memerlukanl  beberapal  tambahanl  

medial  untukl  menunjangl  pembelajaranl  agarl  lebihl  efisienl  danl  menarikl  

perhatianl  pesertal  didik.l  Denganl  berlangsungnyal  pembelajaranl  Bahasal  

Indonesial  yangl  hanyal  mengandalkanl  bukul  peganganl  siswal  danl  guru,l  

hall  inil  akanl  membuatl  jenuhl  paral  pesertal  didikl  karenal  kurangl  adanyal  
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hall  yangl  barul  danl  bervariasi.l   

Medial  komikl  digitall  dibuatl  agarl  menunjangl  pembelajaranl  

Bahasal  Indonesial  agarl  nantinyal  paral  pesertal  didikl  tidakl  akanl  

merasakanl  jenuhl  danl  dapatl  menumbuhkanl  rasal  semangatl  padal  saatl  

prosesl  pembelajaranl  berlangsung,sehinggal  materil  pembelajaranl  

mudahl  dipahamil  danl  dimengertil  dibandingkanl  hanyal  denganl  

menggunakanl  bukul  peganganl  saja. 

2. Hasill  Designl  (desain)l   

Menyesuaikanl  materil  denganl  medial  merupakanl  kuncil  pentingl  

dalaml  prosesl  pembelajaranl  yangl  efektif.l  Penggunaanl  medial  dalaml  

menyampaikanl  informasil  menjadil  semakinl  relevan.l  Selainl  itu,l  denganl  

memanfaatkanl  medial  yangl  interaktif,l  gurul  dapatl  meningkatkanl  

keterlibatanl  danl  partisipasil  siswal  dalaml  prosesl  belajarl  mengajar.l  Hall  inil  

jugal  membantul  dalaml  memenuhil  berbagail  gayal  belajarl  yangl  berbeda-

beda.l  Denganl  demikian,l  kesesuaianl  antaral  materil  yangl  disampaikanl  

denganl  medial  yangl  digunakanl  dapatl  memberikanl  pengalamanl  

pembelajaranl  yangl  lebihl  bermaknal  danl  efisienl  bagil  pesetal  didik. 

1) Menyusunl  kerangkal  ataul  bentukl  dasarl  dalaml  media 

Dalaml  membuatl  desainl  daril  medial  pembelajaranl  berbasisl  

komikl  digitall  jugal  terdapatl  tahapan-tahapanl  yangl  dilakukanl  

diantaranya: 

a. Merancangl  modell  danl  menyusunl  urutanl  komik. 

b. Mengumpulkanl  elemen-elemenl  danl  datal  yangl  dibutuhkanl  
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(petunjukl  penggunaan,l  sumberl  ataul  referensi,l  capaianl  

pembelajaran,l  tujuan,l  materi,l  danl  soal/LKPD). 

c. Memilihl  stripl  komikl  denganl  modell  ukuranl  25l  xl  20l  cm. 

d. Memilihl  backgroundl  danl  animasil  menggunakanl  aplikasil  canval  dil  

setiapl  slidel  yangl  berbeda-beda. 

e. Memasukkanl  beberapal  teksl  ataul  materil  yangl  sudahl  disiapkanl  

sesuail  denganl  masing-masingl  slide. 

f. Memasukkanl  animasil  danl  tokoh 

g. Membuatl  slidel  stripl  komikl  menjadil  22l  slide. 

h. Simpanl  medial  dalaml  formatl  Pdf,l  kemudianl  uploadl  dil  

Fliphtml5.coml  agarl  medial  komikl  digitall  sepertil  berbentukl  bukul  

komikl  nyata. 

3. Hasill  Develompentl  (pengembangan)l   

Hasill  daril  pengembanganl  medial  komikl  digitall  melibatkanl  

serangkaianl  langkahl  yangl  mencakupl  beberapal  tahapanl  sebagail  berikut:l   

a. Perencanaanl   

Tahapl  awall  yangl  melibatkanl  identifikasil  tujuanl  pembuatanl  

medial  komikl  digital,l  yaknil  denganl  melihatl  bagaimanal  caral  pembuatanl  

medial  komikl  digitall  ini,l  karenal  dalaml  pembuatannyal  perlul  

menggunakanl  aplikasil  danl  kreatifitasl  penelitil  dalaml  pembuatannya.l  

Sertal  medial  komikl  digitall  inil  disesuaikanl  denganl  mteril  yangl  adal  

dikelasl  Vl  yaitul  materil  unsurl  intrinsikl  cerital  yangl  adal  dalaml  

pembelajaranl  Bahasal  Indonesia.l   
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b. Validasil  Ahlil  l   

Tahapanl  penyajianl  datal  medial  inil  telahl  dil  validasil  olehl  2l  

validatorl  yaitul  dosenl  programl  studil  Pendidikanl  Gurul  Madrasahl  

Ibtidaiyahl  Bapakl  Dr.l  Imronl  Fauzi,l  M.Pd.Il  selakul  validatorl  medial  danl  

Bapakl  Dr.l  Hartono,l  M.Pd.l  selakul  validatorl  ahlil  materi,l  sertal  untukl  

validatorl  ahlil  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  diwakilil  olehl  bapakl  

Tohawi,l  S.Pdl  selakul  gurul  kelasl  Vl  MINl  4l  Jember,l  Jawal  Timur.l  

Pengembanganl  medial  komikl  digitall  digunakanl  danl  dikembangkanl  

padal  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  padal  materil  unsurl  intrinsikl  cerital  

pesertal  didikl  kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember.l  Adapunl  tahapanl  modell  

pengembanganl  yaitul  modell  ADDIEl  yangl  terdiril  daril  5l  tahapanl  

Analysisl  (analisis),l  Designl  (desain)l  ,Develompentl  (pengembangan),l  

Impelementationl  (implementasi),l  Evaluationl  (evaluasi). 

1) Validasil  Ahlil  Materi 

Dilakukanl  untukl  mengetahuil  kelayakanl  materil  yangl  telahl  

dikembangkan.l  Berikutl  inil  rincianl  hasill  penilaianl  ahlil  materi: 

Tabell  4.l  l  2 

Angketl  Ahlil  Materi 

No Butirl  Penilaian Skor 

Penilaian 

Kritikl  danl  Saran 

A. Aspekl  Kelayakanl  Isi 1 2 3 4 5  

1. Materil  yangl  disajikanl  dalaml  medial  

Komikl  Digitall  menjabarkanl  substansil  

materi 

   √  l  Kurangl  Nampak 
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2. Materil  yangl  disajikanl  dalaml  medial  

Komikl  Digitall  dapatl  mencerminkanl  

jabaranl  yangl  mendukungl  pencapaianl  

tujuanl  pembelajaran 

    √ l  Dil  buatl  lebihl  komprehensif 

3. Kelengkapanl  materil  yangl  disajikan 

dalaml  medial  Komikl  Digitall  sesuail  

denganl  kebutuhanl  materil  ajar 

   √   

4. Bahasal  yangl  disajikanl  menggunakanl  

bahasal  yangl  mudahl  dipahamil  olehl  

siswa 

   √   

5. Materi yang disajikan tidak 

mengandungl  banyakl  tafsir 

   √   

B. Aspekl  Kelayakanl  Penyajian 

6. Keakuratanl  konsepl  danl  definisi    √   

7. Gambarl  yangl  disajikanl  mudahl   

dil  mengerti 

  √   l  Dil  buatl  lebihl  variatif 

8. Menggunakanl  contohl  yangl  praktis   √    

C. Aspekl  Keterlaksanaan 

9. Medial  pembelajaranl  dapatl  membantul  

siswal  memahami materil  yangl  

disampaikan 

  √    

10. Menciptakanl  kemampuanl  belajarl  

siswal  yangl  semakinl  aktif 

   √   

11. Kesesuaian dengan perkembanganl  

siswa 

   √   

Rumus:l       

     

 
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l      l       

  

  
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l     l  l  l  l  l  =l  76% 
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Keteranganl  : 

 l   =l  l  𝑛𝑖 𝑎𝑖 

∑𝑋=l  l  𝑦𝑎𝑛gl  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜 𝑒ℎ 

𝑁=l  l  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 

Validasil  olehl  ahlil  materil  memperolehl  nilail  42l  denganl  

presentasel  rata-ratal  76%l  daril  totall  keseluruhannyal  sebesarl  55.l  

Denganl  kategoril  layakl  untukl  diterapkanl  denganl  catatanl  saranl  

sebagail  berikut: 

a).l  Unsurl  digitall  harusl  dimunculkan 

b).l  Strukturl  penyampaianl  materil  sesuaikanl  denganl  kebutuhanl  

belajarl  siswa 

2) Validasil  Ahlil  Media 

Dilakukanl  untukl  mengetahuil  kelayakanl  medial  yangl  telahl  

dikembangkan.l  Berikutl  inil  rincianl  hasill  penilaianl  ahlil  media. 

Tabell  4.l  l  3 

Angketl  Ahlil  Media 

 

No Butirl  Penilaian Skor 

Penilaian 

Kritikl  danl  Saran 

A. Aspekl  Desainl  Tampilan 1 2 3 4 5 

1. Coverl  sampull  yangl  menarik    √   

2. Menumbuhkanl  minat 

l  dalaml  belajar 

siswa    √   

3. Kemampuanl  medial  

menciptakanl  rasal  senang 

untuk    √   

4. Ketepatan pemilihan 

padal  media 

warna   √    

5. Gambar dalam media dapat 

mewakilil  materil  pembelajaran 

  √    
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6. Tampilan buku pada media 

memudakan siswa untukl  

menggunakanl  medial  tersebut 

   √   

B. Isil  Media 

1. Kejelasanl  tujuanl  pembelajaran    √   

2. Materil  yangl  disajikanl  sesuai 

denganl  pokokl  bahasan 

   √   

3. Sisteml  penyajianl  materil  pada 

medial  sesuail  denganl  kurikulum 

  √    

4. Kesesuaianl  isil  materil  dengan 

tujuanl  pembelajaran 

   √   

5. Kesesuaian gambar 

disajikanl  denganl  materi 

yang   √    

6. Bahasal  yangl  digunakanl  sesuail  

denganl  kaidahl  bahasal  indonesia 

   √   

7. Bahasal  yangl  digunakanl  mudahl  

dipahami 

   √   

Aspekl  Penggunaanl  Media 

8. Medial  mudahl  dipahamil  olehl  

siswa 

   √   

9. Medial  yangl  berkelanjutanl  danl  

dapatl  digunakanl  ulang 

  √    

10. Medial  yangl  digunakanl  efektifl  

untukl  siswal  dasar 

  √    

11. Efesienl  medial  denganl  biaya    √   

12. Keamananl  medial  bagil  siswa   √    

13. Kemampuanl  medial  dalaml  

bekerjal  samal  denganl  kelompokl   

  √    

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  Rumusl  :l  l  l  l                               
     

𝑁
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l       

     

  
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  Vl  =l  76% 

Validasil  olehl  ahlil  medial  memperolehl  nilail  72l  denganl  

presentasel  76%l  daril  totall  keseluruhanl  95.l  Denganl  kategoril  layakl  

untukl  diterapkanl  denganl  saranl  sebagail  berikut: 

a) Ubahl  menjadil  flipbookl  danl  uploadl  dil  internet 

b) Backgroundl  tiapl  halamanl  harusl  beda/berfariasi 
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c) Tambahl  latarl  waktul  siang/malam,l  tanggal/jam 

d) Tambahl  lembarl  kerjal  dibagianl  akhir 

3) Validasil  Ahlil  Pembelajaran 

Dilakukanl  olehl  walil  kelasl  Vl  denganl  tujuanl  melakukanl  

kesesuaianl  materil  denganl  medial  yangl  telahl  dikembangkanl  

berdasarkanl  modull  ajarl  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  yangl  

mencangkupl  Babl  IIl  Unsurl  Intrinsikl  Cerita 

Tabell  4.l  l  4 

Angketl  Ahlil  Pembelajaran 

 

  Butirl  Penilaian Skor 

Penilaian 

Kritikl  danl  Saran 

A. Tampilanl  Media 1 2 3 4 5 

1. Medial  mudahl  dioperasikan     √  

2. Desainl  medial  Komikl  Digitall  

sesuail  denganl  tingkatanl  usial  danl  

perkembanganl  kelasl  V 

    √  

3. Tampilanl  medial  Komikl  Digitall   

yangl  menarik 

   √   

4. Materil  yangl  mudahl  dipahami     √  

B. Aspekl  Penggunaanl  Media 

5. Medial  mudahl  dipahamil  oleh 

siswa 

   √   

6. Medial  dapatl  digunakanl  ulang     √  

7. Medial  yangl  digunakanl  ramah 

akanl  lingkungan 

    √  

8. Bahanl  yangl  digunakan 

didapatkanl  denganl  mudah 

   √   

9. Efesiensil  medial  denganl  biaya     √  

10. Keamananl  medial  bagil  siswa    √   

Rumus:l                      
     

𝑁
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l       

  

  
       % 

                       l  92% 
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Validasil  daril  ahlil  pembelajaranl  yangl  dilakukanl  olehl  walil  

kelasl  Vl  memperolehl  nilail  46l  denganl  presentasel  rata-ratal  92%l  daril  

totall  keseluruhannyal  sebesarl  50.l  Daril  kategoril  sangatl  layakl  danl  

tidakl  mendapatkanl  saranl  karenal  dirasal  sudahl  cukupl  baikl  untukl  

diterapkanl  kepadal  pesertal  didik.l  Berdasarkanl  daril  adanyal  3l  

penilaianl  daril  paral  ahlil  denganl  hasill  kevalidanl  yangl  diperolehl  daril  

adanyal  penilaianl  angketl  kelayakanl  yangl  telahl  diisil  olehl  validator.l  

Dimanal  penelitil  menggunakanl  3l  validatorl  ataul  3l  orangl  ahlil  yangl  

terdiril  daril  ahlil  materi,l  medial  maupunl  ahlil  pembelajaran.l  Adapunl  

hasill  daril  validasil  yangl  diperolehl  daril  3l  validatorl  disajikanl  dalaml  

tabell  berikutl  ini: 

Tabell  4.l  l  5 

Hasill  Analisisl  Validator 

 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Validatorl  1 76% Layak 

2 Validatorl  2 76% Layak 

3 Validatorl  3 92% Layak 

 Nilail  rata-ratal  Persentase 80% Layak 

 

Dalaml  prosesl  pembelajaranl  denganl  beberapal  revisil  yangl  

sudahl  disarankanl  olehl  validator.l  Berikutnya,l  analisisl  terhadapl  

saranl  danl  kritikl  daril  validatorl  akanl  dijadikanl  sebagail  panduanl  

untukl  perbaikanl  ataul  revisi.l  Masukanl  daril  validatorl  akanl  

digunakanl  sebagail  evaluasil  danl  referensil  dalaml  memperbaikil  

medial  pembelajaranl  agarl  bisal  digunakanl  denganl  lebihl  baikl  dalaml  

prosesl  pembelajaran,l  sertal  memenuhil  standarl  kriterial  

pengembanganl  medial  pembelajaran. 
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4) Implementasil   

Tahapl  keempatl  dalaml  penelitianl  danl  pengembanganl  modell  

ADDIEl  adalahl  implementasi,l  ataul  dikenall  jugal  sebagail  penerapan,l  

dil  manal  medial  digunakanl  untukl  melaksanakanl  ujil  cobal  produkl  

medial  komikl  digital.l  Implementasil  merupakanl  tahapanl  untukl  

melakukanl  ujil  cobal  produkl  medial  komikl  digital,l  medial  inil  

diimplementasikanl  dil  kelasl  Vl  Al  MINl  4l  Jemberl  yangl  berjumlahl  32l  

siswa.l  Sebeluml  kegiatanl  dimulai,l  siswal  terlebihl  dahulul  

diperkenalkanl  denganl  medial  pembelajaranl  yangl  akanl  digunakan,l  

yaitul  medial  komikl  digital.l   

Gurul  mengenalkanl  namal  medial  tersebutl  danl  memintal  

siswal  untukl  memperhatikanl  isil  daril  medial  itul  sendiril  sertal  

memahamil  manfaatl  danl  prosesl  pembuatanl  medial  komikl  digitall  

yangl  akanl  dipraktikkanl  bersama.l  Denganl  adanyal  medial  yangl  

sudahl  memperolehl  validasil  daril  paral  ahlil  materi,l  ahlil  medial  danl  

ahlil  pembelajaranl  makal  medial  dinyatakanl  layakl  danl  dapatl  dil  ujil  

cobakan.l  Pelaksanaanl  penelitianl  inil  dilakukanl  denganl  tatapl  muka,l  

diawall  pertemuanl  penelitil  melakukanl  observasil  padal  prosesl  

pembelajaranl  yangl  padal  saatl  itul  diisil  olehl  gurul  kelasl  Vl  yaitul  

bapakl  Tohawi,l  S.Pdl  padal  tanggall  01l  Oktoberl  2024.l  Selanjutnyal  

Ujil  cobal  medial  inil  dilakukanl  secaral  langsungl  diruangl  kelasl  Vl  

yangl  diikutil  olehl  semual  pesertal  didikl  denganl  kondisil  tertibl  danl  

jugal  lancar.l   
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Selamal  pembelajaranl  tahapanl  yangl  dilakukanl  penelitil  yaitul  

memperkenalkanl  secaral  detaill  medial  komikl  digitall  hinggal  pesertal  

didikl  benar-benarl  memahamil  medial  ini,l  adapunl  tahapanl  ataul  caral  

penggunaanl  medial  inil  yaitul  denganl  tekan linkl  yangl  telahl  

disediakanl  olehl  peneliti,setelahl  itul  barulahl  menujul  kel  slidel  komikl  

digital,setelahl  memahamil  bacaanl  yangl  adal  dil  dalaml  slidel  

tersebut,maka tekanl  tandal  panahl  yangl  adal  didalaml komikl digitall 

untukl  menuju slide berikutnya,begitupunl  danl  seterusnya.l  Setelahl  

itu,l  penelitil  melakukanl  pengenalanl  danl  menjelaskanl  secaral  singkatl  

mengenail  materil  unsurl  intrinsikl  dalaml  cerital  sehinggal  pesertal  

didikl  sedikitl  menangkapl  pembahasanl  yangl  akanl  diajarkanl  olehl  

peneliti.l   

Setelahl  itu, barulahl  melibatkanl  pesertal  didikl  langsungl  

dalaml  pembelajaranl  denganl  caral  pesertal  didikl  menyimakl  danl  

membacal  secaral  bergantianl  mengenail  isil  daril  medial  yangl  

kemudianl  perwakilanl  pesertal  didikl  majul  kedepanl  untukl  

membacakanl  cerital  pendekl  yangl  adal  didalaml  medial  komikl  

digital,sertal  temanl  lainnyal  untukl  menyimakl  isil  cerital  tersebut. 

Setelahl  penerapanl siswa lebih memahami pembahasan materi 

unsur intrinsik pada  prosesl  pembelajaranl  denganl  medial  komikl  

digitall  yangl  didampingil  olehl  penelitil  danl  jugal  gurul  kelas.l   

Setelahl  pemaparanl  danl  pembahasanl  mengenail  materil  danl  

jugal  tentangl  cerital  pendek,l  kemudianl  pesertal  didikl  diberikanl  tugasl  
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yangl  berupal  Lembarl  Kerjal  Pesertal  Didikl  ataul  LKPDl  yangl  

mencakupl  mengenail  unsurl  intrinsikl  cerital  danl  komponen-

komponenl  yangl  adal  dil  dalaml  cerital  pendekl  yangl  telahl  dipelajaril  

bersama-samal  dil  kelas.l  Kemudianl  tugasl  yangl  diberikanl  kepadal  

pesertal  didikl  dikumpulkanl  kepadal  peneliti.l  Selamal  prosesl  

pembelajaranl  tersebutl  siswal  belajarl  denganl  baik,l  fokus,l  danl  

antusias.l  Hall  inil  terlihatl  daril  keterlibatanl  merekal  yangl  tinggil  

selamal  sesil  pembelajaran,l  dil  manal  merekal  aktifl  mendengarkanl  

penjelasanl  materi,l  berpartisipasil  dalaml  aktivitasl  sepertil  menyimakl  

bersama,l  sertal  antusiasl  dalaml  mengikutil  tahapanl  yangl  adal  padal  

medial  yangl  disajikan.l  Fokusl  danl  konsentrasil  siswal  jugal  terlihatl  

dalaml  responl  merekal  yangl  seriusl  danl  sungguh-sungguhl  saatl  

mengerjakanl  soal. 

Penelitil  jugal  melakukanl  wawancaral  denganl  beberapal  

pesertal  didikl  kelasl  Vl  MINl  4l  Jemberl  bernamal  Rikil  Al-

Farisi,denganl  sedikitl  obrolanl  penelitil  danl  Riki,inilahl  sedikitl  

perbincangannyal  “ Bagaimanal  menurutl  kamul  denganl  adanyal  

medial  komikl  digitall  ini? ”l  tanyal  penelitil  kepadal  Riki,l  “l  Sayal  

senangl  pak,l  karenal  medial  komikl  digitall  inil  menarikl  sertal  tidakl  

membuatl  malesl  danl  jenuhl  untukl  membacal  teksl  yangl  adal  

didalamya. ”l  Sahutl  Rikil  denganl  senyuman. 

Penelitil  jugal  menanyail  kepadal  Izzal  Afkarinal  mengenail  

keefektifanl  medial  komikl  digitall  inil  bagil  pesertal  didik.l  Inilahl  
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kutipanl  penelitil  danl  Izza,l “ Apakahl  medial  inil  bisal  mempermudahl  

kamul  untukl  memahamil  materil  yangl  dil  sampaikan? ”l  tanyal  penelitil  

kepadal  Izza.l  Danl  Izzal  punl  menjawabl  denganl  tegasl  “ Iyal  pak,l  

denganl  adanyal  medial  inil  membuatl  sayal  lebihl  mudahl  memahamil  

materil  apalagil  medianyal  sangatl  mudahl  umtukl  dicermati. ”l   

Lainl  Rikil  dal  Izza,begitupunl  denganl  Khoirull  Anaml  yangl  

penelitil  tanyail  samal  persisl  denganl  keduanyal  danl  Khoirull  Anaml  

punl  menjawabl  denganl  hatil  senangl  “l  Medial  komikl  Digitall  inil  

membuatl  sayal  merasal  senangl  danl  nyamanl  belajarl  karenal  bisal  

belajarl  danl  hatil  terhiburl  enganl  adanyal  gambar-gambarl  yangl  

bagus.”l   

Dapatl dil simpulkanl  bahwasanyal  daril  hasill  perbincanganl  

penelitil  denganl  pesertal  didikl  yangl  menyatakanl  bahwal  merekal  

merasal  nyamanl  danl  terhiburl  denganl  medial  pembelajaranl  yangl  

dikembangkanl  olehl  peneliti,l  sehinggal  ial  besertal  temanl  lainnyal  

sangatl  menikmatil  dalaml  prosesl  belajarl  mengajarl  yangl  diterapkanl  

olehl  peneliti.l  l   

 
Gambarl  4.l  1 

Pengimplementasianl  Medial  Komikl  Digital 
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Dapatl  dilihatl  daril  gambarl  4.1l  pengimplementasianl  medial  

dilaksanakanl  didalaml  kelasl  danl  diamatil  olehl  pesertal  didik.l  

Implementasil  tersebutl  memanfaatkanl  fasilitasl  yangl  telahl  

disediakanl  olehl  sekolahl  sehinggal  pengimplementasiannyal  dapatl  

berjalanl  denganl  baik.l  Medial  pembelajaranl  komikl  digitall  

menjelaskanl  materil  unsurl  intrinsikl  cerita. 

a) Analisisl  angketl  responl  pesertal  didik 

Angketl  responsl  peseral  didikl  dimaksudkanl  untukl  

menilail  seberapal  praktisnyal  produkl  yangl  dikembangkanl  olehl  

peneliti.l  Penilaianl  praktisitasl  inil  mencakupl  aspek-aspekl  sepertil  

dayal  tarikl  materi,l  bahasa,l  danl  media.l  Dil  bawahl  inil  adalahl  

rangkumanl  daril  hasill  angketl  responl  pesertal  didik. 

Tabell  4.l  l  6 

Ujil  Responl  Pesertal  Didik 

 

No Nama Nilail  

yangl  

diperoleh 

Nilail  

Maksimum 

Jumlahl  

Skor 

1 Adenl  Darmal  Suseta 78 90 87% 

2 Adhel  Sandyl  Aprilio 76 90 84% 

3 Afikal  Putril  Ifani 85 90 94% 

4 Ahmadl  Khoirull  Anaml   66 90 73% 

5 Alfinl  Sahril  Nurl  S 67 90 74% 

6 Alifl  Martol  Hidayatulla 64 90 71% 

7 Asyifatuzl  Zahro 71 90 79% 

8 Aulial  Izzatunl  Misya 81 90 90% 

9 Avifahl  Afriliyal  Utari 84 90 93% 

10 Davinal  Firzahra 81 90 90% 

11 Defil  Ayundal  Putri 67 90 74% 

12 Dwil  safal  Assabil 77 90 85% 

13 Elenal  Nial  Ramadani 80 90 89% 

14 Fathinl  Asfilal  Rahma 79 90 88% 

15 Hilwal  Kaffahl  Azl  Zukhru 75 90 83% 
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16 Irenl  Maufiroh 82 90 91% 

17 Izzal  Afkarina 84 90 93% 

18 Kiranal  Larasati 77 90 85% 

19 Kyral  Salsabellal  Prayoga 69 90 77% 

20 M.l  Rikil  Alfarisi 75 90 83% 

21 Maulidyal  Azzahral  Putri 73 90 81% 

22 Muhammadl  Andikal  M 77 90 85% 

23 Muhammadl  Daniall  W 75 90 83% 

24 Muhammadl  Habibil  L 68 90 75% 

25 Muhammadl  Hamzahl  Al 68 90 75% 

26 Naflahl  Azzahral  Lubna 82 90 91% 

27 Nilnal  Faizah 84 90 93% 

28 Putril  Eca 82 90 91% 

29 Rifiqotull  Aulia 79 90 88% 

30 Sitil  Novianal  Septal  Sari 79 90 88% 

31 Sitil  Nurl  Fadilah 74 90 82% 

32 Syaqilal  Eliyanorl  A 83 90 92% 

 Jumlah 2.442 2.880 85% 

Rumus:l  l  l  l                               
     

𝑁
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l       

    

    
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  =l  85% 

Padal  tabell  diatasl  menunjukkanl  hasill  ujil  responl  pesertal  

didikl  dalaml  skalal  besarl  padal  kelasl  Vl  sebanyakl  32l  siswal  dil  

MINl  4l  Jemberl  menunjukkanl  skorl  denganl  presentasel  sebesarl  

85%l  yangl  artinyal  medial  komikl  digitall  inil  layakl  untukl  

digunakanl  dalaml  prosesl  pembelajaranl  Bahasal  Indonesia. 

b) Analisisl  hasill  evaluasil  pembelajaran 

Hasill  evaluasil  pembelajaranl  langsungl  dilakukanl  dil  

dalaml  kelas.l  Dalaml  penelitianl  pengembanganl  ini,l  siswal  kelasl  

Vl  MINl  4l  Jemberl  diambill  untukl  menjawabl  soall  untukl  

mengetahuil  hasill  evaluasil  setelahl  penerapanl  medial  komikl  

digitall  yangl  diterapkanl  olehl  peneliti.l  Daril  hasill  evaluasil  
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pembelajaranl  tersebutl  yangl  berupal  tugasl  kognitifl  yangl  

diberikanl  kepadal  pesertal  didik,denganl  hasill  evaluasil  yangl  

sudahl  terteral  makal  dapatl  dilihatl  padal  tabell  berikut. 

Tabell  4.l  l  7 

Hasill  Evaluasil  Pesertal  Didik 

 

No Nama Nilail  

yangl  

diperoleh 

Nilail  

Maksimum 

Jumlahl  

Skor 

1 Adenl  Darmal  Suseta 70 100 70% 

2 Adhel  Sandyl  Aprilio 80 100 80% 

3 Afikal  Putril  Ifani 85 100 85% 

4 Ahmadl  Khoirull  Anaml   90 100 90% 

5 Alfinl  Sahril  Nurl  S 85 100 85% 

6 Alifl  Martol  Hidayatulla 80 100 80% 

  Asyifatuzl  Zahro 90 100 90% 

8 Aulial  Izzatunl  Misya 80 100 80% 

9 Avifahl  Afriliyal  Utari 80 100 80% 

10 Davinal  Firzahra 90 100 90% 

11 Defil  Ayundal  Putri 80 100 80% 

12 Dwil  safal  Assabil 90 100 90% 

13 Elenal  Nial  Ramadani 90 100 90% 

14 Fathinl  Asfilal  Rahma 90 100 90% 

15 Hilwal  Kaffahl  Azl  Zukhru 90 100 90% 

16 Irenl  Maufiroh 80 100 80% 

17 Izzal  Afkarina 85 100 85% 

18 Kiranal  Larasati 80 100 80% 

19 Kyral  Salsabellal  Prayoga 100 100 100% 

20 M.l  Rikil  Alfarisi 80 100 80% 

21 Maulidyal  Azzahral  Putri 85 100 85% 

22 Muhammadl  Andikal  M 90 100 90% 

23 Muhammadl  Daniall  W 90 100 90% 

24 Muhammadl  Habibil  L 90 100 90% 

25 Muhammadl  Hamzahl  Al 60 100 60% 

26 Naflahl  Azzahral  Lubna 80 100 80% 

27 Nilnal  Faizah 80 100 80% 

28 Putril  Eca 85 100 85% 

29 Rofiqotull  Aulia 80 100 80% 

30 Sitil  Novianal  Septal  Sari 90 100 90% 

31 Sitil  Nurl  Fadilah 80 100 80% 

32 Syaqilal  Eliyanorl  A 80 100 80% 

l  l  l  l  l  l  Rumus:l  l  l  l                               
     

𝑁
       % 



 

  

77 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l       

    

    
       % 

l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  l  =l  84% 

Daril  hasill  evaluasil  pembelajaranl  yangl  diterapkanl  olehl  

penelitil  dil  kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jemberl  dapatl  disimpulkanl  bahwal  

penggunaanl  medial  pembelajaranl  komikl  digitall  padal  materil  

unsurl  intrinsikl  cerital  efektifl  dalaml  meningkatkanl  hasill  belajarl  

siswa.l  Melihatl  hasill  datal  diatasl  yaknil  daril  32l  siswal  yangl  adal  dil  

kelasl  Vl  MINl  4l  Jember,hanyal  adal  satul  siswal  yangl  beluml  

tuntas,denganl  persentasel  84%l  danl  nilail  rata-ratal  84l  .l  Makal  

daril  itul  dapatl  dikatakanl  bahwal  medial  pembelajaranl  komikl  

digitall  tersebutl  merupakanl  salahl  satul  medial  pembelajaranl  yangl  

efektifl  danl  dapatl  digunakanl  sebagail  alatl  bantul  dalaml  prosesl  

pembelajaran. 

5) Hasill  Evaluasil   

Tahapl  akhirl  daril  penelitianl  denganl  modell  ADDIEl  ialahl  

evaluasil  yangl  memilikil  tujuanl  untukl  mengetahuil  keberhasilanl  

dalaml  penelitianl  danl  pengembanganl  medial  pembelajaranl  komikl  

digitall  yangl  telahl  dilaksanakanl  dil  kelasl  VAl  MINl  4l  Jemberl  padal  

matal  pembelajaranl  Bahasal  Indonesia. 

Evaluasil  inil  untukl  mengevaluasil  kevalidan,l  kepraktisan,l  

danl  keefektifanl  medial  pembelajaranl  komikl  digital,l  yangl  

melibatkanl  analisisl  datal  daril  penilaianl  validatorl  danl  responl  siswal  

melaluil  angketl  untukl  menilail  tingkatl  kelayakanl  danl  keberhasilanl  
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bahanl  ajarl  yangl  telahl  dibuatl  denganl  melihatl  hasill  evaluasil  yangl  

berupal  soall  yangl  diberikanl  kepadal  pesertal  didik. 

a. Analisisl  Kevalidanl  Medial  Pembelajaran 

Dalaml  hasill  validasil  medial  pembelajaranl  Komikl  

Digital,l  evaluasil  didasarkanl  padal  rata-ratal  persentasel  yangl  

diberikanl  olehl  ahlil  materi,l  ahlil  media,l  ahlil  pembelajaran. 

Berikutl  adalahl  tabell  penilaianl  keseluruhanl  daril  masing-masingl  

validator: 

Tabell  4.l  l  8 

Hasill  Analisisl  Validator 

 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Validatorl  1 76% Layak 

2 Validatorl  2 76% Layak 

3 Validatorl  3 92% Layak 

 Nilail  rata-ratal  Persentase 80% Layak 

 

Berdasarkanl  analisisl  datal  diatasl  daril  tigal  validatorl  

memperolehl  presentasel  nilail  rata-ratal  sebesarl  80%.l  Hasill  daril  

validitasl  tersebutl  menunjukkanl  bahwal  medial  komikl  digitall  

telahl  memenuhil  kategoril  validl  ataul  layakl  untukl  digunakanl  

dalaml  prosesl  pembelajaran. 

b. Analisisl  Kepraktisanl  Medial  Pembelajaranl   

Analisisl  kepraktisanl  dilakukanl  denganl  caral  

memberikanl  angketl  responl  padal  siswa.l  Berikutl  nilail  presentasel  

rata-ratal  daril  presentasel  angketl  responl  siswa.l  Berikutl  tabelnya: 
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Tabell  4.l  l  l  9 

Hasill  Responl  Pesertal  Didik 

 

No Jenis Persentase Kriteria 

1 Angketl  Responl  Siswa 85% Layak 
 

Daril  datal  tersebut,l  dapatl  disimpulkanl  bahwal  nilail  

persentasel  angketl  mencapail  85%,l  denganl  kriterial  layak.l  Olehl  

karenal  itu,l  medial  pembelajaranl  Komikl  Digitall  yangl  dirancangl  

olehl  penelitil  sangatlahl  praktisl  danl  sesuail  untukl  digunakanl  

sebagail  materil  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  untukl  kelasl  Vl  

dil  MINl  4l  Jember. 

c. Analisisl  Keefektifanl  Medial  Pembelajaran 

Efektivitasl  medial  pembelajaranl  Komikl  Digitall  yangl  

telahl  dikembangkanl  olehl  penelitil  dapatl  dievaluasil  melaluil  soall  

yangl  diberikanl  kepadal  pesertal  didik.l  menunjukkanl  

peningkatanl  yangl  signifikanl  dalaml  pemahamanl  siswa.l  .l  Berikutl  

nilail  presentasel  rata-ratal  daril  hasill  evaluasil  pembelajaranl  padal  

pesertal  didik.l  Berikutl  tabelnyal  : 

Tabell  4.l  l  10 

Hasill  Responl  Pesertal  Didik 

 

No Jenis Persentase Nilail  Rata-Rata 

1 Hasill  

Evaluasil   

84% 84 

 

Denganl  demikian,lbahwal  pembelajaranl  menggunakanl  

medial  pembelajaranl  Komikl  Digitall  memenuhil  kriterial  

keefektifan.l  Mengacul  padal  hasill  evaluasil  pembelajaranl  yangl  

dilakukanl  olehl  penelitil  denganl  hasill  evaluasil  dil  atasl  makal  
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dapatl  disimpulkanl  bahwal  medial  pembelajaranl  tersebutl  dapatl  

digunakanl  sebagail  medial  pembelajaranl  yangl  valid,l  praktis,l  danl  

efektif. 

Melihat hasil analisis diatas dapat di simpulkan bahwa 

alasan  peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran 

Komik Digital sesuai dengan kebutuhan peserta didik kelas V 

MIN 4 Jember. Baik dari segi hasil respon angket peserta didik 

maupun dari respon pada saat kegiatan belajar mengajar yang 

ada di kelas. 

Adapun kelebihan dari pengembangan media komik digital 

ini di kelas V MIN 4 Jember yaitu : 

a. Media Komik Digital ini sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran 

b. Media ini dapat menjawab kebutuhan peserta didik, 

sehingga dapat mendongkrak hasil belajar dan pemahaman 

peserta didik. 

c. Media Komik Digital ini efektif dan mudah untuk di 

terapkan kepada peserta didik  

d. Dengan adanya media Komik Digital ini, peserta didik 

dapat menyimak dan membaca bacaan yang ada di komik 

dengan seksama. 

Dapat dilihat dari kelebihan media pembelajaran diatas 

bahwa media komik digital ini memang layak umtuk digunakan 
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dalam pembelajaran, namun terdapat juga keterbatasan dan 

kekurangan media komik digital ini yaitu : 

a. Media ini di buat dengan cara mendesain komik yang 

cukup rumit, sehingga cukup menyulitkan pendidik apabila 

digunakan dalam setiap pembelajaran. 

b. Media komik digital ini diterapkan dengan terbatas di kelas 

V MIN 4 Jember 

C. Revisil  Produk 

Produkl   yangl  sudahl   mendapatkanl   penilaianl   daril   paral   ahlil   

tentunyal   masihl  terdapatl  beberapal  perbaikanl  yangl  harusl  diperbaikil  sesuail  

daril  saranl  validator.l  Setelahl  perbaikanl  dilakukanl  danl  sudahl  mendapatkanl  

persetujuanl  untukl  diimplementasikanl  medial  padal  siswal  kelasl  Vl  MINl  4l  

Jember.l  l  Adapunl  perbaikanl   medial  sebeluml  danl  sesudahl  revisil  sebagaimanal  

padal  gambarl  dil  bawahl  ini: 

Tabell  4.l  l  11 

Produkl  Sebeluml  danl  Sesudahl  Revisi 

Sebeluml  Revisi 

 

Sesudahl  Revisi Catatanl  Ahli 

 

 

 

 

 

 

 

Medial  dikasihl  CPl  

diatasnyal  TP 

 

 

 

 

 

 

 

Slidel  ke-5l  kata-

katanyal  diubahl  “Dil  

depanl  kalianl  inil  bapakl  

adal  sebuahl  cerita,l  

siapal  yangl  maul  

membacanya?” 
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Slidel  ke-7l  kata-

katanyal  diubahl  

“Terimal  kasihl  Anggal  

silahkanl  kembalil  

duduk” 

 

 

 

 

 

 

Kasihl  lembarl  kerjal  

siswal  dil  bagianl  akhirl  

media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Backgroundl  

tiapl  halamanl  

harusl  bedal  ataul  

variative 

2. Tambahl  

animasil  ataul  

kelinci-kelincil  

(hewan-hewan)l  

bervariatif 

3. Gerakl  gerikl  

tokohnyal  jugal  

harusl  berbeda 

 

 

Berdasarkanl  tabell  diatas,l  penelitil  sudahl  melakukanl  revisil  ataul  

perbaikanl  sesuail  saranl  daril  ahli.l  Penelitil  dapatl  melakukanl  

pengimplementasianl  produkl  medial  pembelajaranl  medial  berbasisl  komikl  

digitall  padal  pesertal  didikl  kelasl  Vl  MINl  4l  Jember.l  Hall  inil  sejalanl  denganl  

adanyal  validasil  daril  validatorl  yangl  menyatakanl  medial  layakl  untukl  diterapkanl  

dalaml  pembelajaranl  Bahasal  Indonesia. 
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BAB V 

KAJIAN PRODUK DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Pengembangan media merupakan sebuah peningkatan dalam 

perkembangan yang sudah dilakukan. Dalam pembelajaran biasanya sering 

terjadi pada media pembelajaran, yang mana media yang sudah dilakukan 

mendapatkan saran dan masukan lebih lanjut agar media memiliki nilai 

daya guna media dengan cara adanya peningkatan menjadi media berbasis 

komik digital. Produk yang sudah dilakukan oleh peneliti kemudian 

dilakukan pengujian terhadap hasil dari kelayakan produk yang sudah 

dihasilkan tersebut. Dalam hal ini produk yang akan ditingkatkan atau 

dikembangkan adalah sebuah produk yang sebelumnya sudah pernah dipakai 

namun ditingkatkan lagi atau dikembangkan lagi sehingga menjadi suatu 

produk tertentu. Sedangkan media sendiri mempunyai arti suatu alat yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran agar memperoleh tujuan yang 

ingin dicapai.
56 

Komik digital adalah komik yang disajikan dan dibaca secara 

elektronik melalui perangkat digital seperti komputer, tablet, atau smartphone. 

Berbeda dengan komik cetak yang berwujud fisik, komik digital biasanya 

tersedia dalam format digital seperti PDF, ePub, atau melalui aplikasi dan 

                                                           
56

 Anindyta Septia Astiningtyas, „Pengembangan Media Permainan Teka Teki Silang 

Interaktif Pada Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Materi Hak Dan Kewajiban Kelas VI 

Di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember‟, 2024. 
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situs web khusus. Kelebihan dari komik digital termasuk
57

: 

1. Aksesl  yangl  lebihl  mudahl  karenal  bisal  dibacal  kapanl  sajal  danl  dil  manal  sajal  

selamal  adal  perangkatl  danl  koneksil  internet. 

2. Pengalamanl  membacal  yangl  dapatl  dipersonalisasi,l  misalnyal  denganl  

zoomingl  ataul  mengubahl  ukuranl  font. 

3. Potensil  interaktivitasl  lebihl  tinggi,l  sepertil  elemenl  multimedial  ataul  cerital  

yangl  bisal  berkembangl  berdasarkanl  pilihanl  pembaca. 

4. Komikl  digitall  jugal  menjadil  populerl  karenal  mendukungl  penyebaranl  karyal  

secaral  globall  danl  lebihl  ramahl  lingkunganl  dibandingkanl  komikl  cetak. 

Pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  adalahl  prosesl  pembelajaranl  yangl  

bertujuanl  untukl  mengembangkanl  kemampuanl  berbahasal  siswal  dalaml  konteksl  

komunikasil  sehari-haril  maupunl  akademis.l  Pembelajaranl  inil  mencakupl  

pengembanganl  empatl  keterampilanl  utamal  dalaml  berbahasa,l  yaitu: 

1. Mendengarkanl  (Listening):l  Mengajarkanl  siswal  untukl  menangkap,l  

memahami,l  danl  menafsirkanl  pesanl  ataul  informasil  yangl  disampaikanl  

secaral  lisan. 

2. Berbicaral  (Speaking):l  Mengembangkanl  kemampuanl  siswal  untukl  

menyampaikanl  gagasan,l  informasi,l  ataul  pendapatl  secaral  lisanl  denganl  

bahasal  yangl  tepat,l  jelas,l  danl  terstruktur. 

3. Membacal  (Reading):l  Melatihl  siswal  untukl  memahami,l  menganalisis,l  danl  

menafsirkanl  teksl  tertulis.l  Keterampilanl  inil  jugal  mencakupl  kemampuanl  

literasi,l  sepertil  memahamil  idel  pokokl  danl  inferensil  dalaml  bacaan. 
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l  Astiningtyas,l  „Pengembanganl  Medial  Permainanl  Tekal  Tekil  Silangl  Interaktifl  Padal  

Pembelajaranl  Pendidikanl  Kewarganegaraanl  Materil  Hakl  Danl  Kewajibanl  Kelasl  VIl  Dil  Madrasahl  

Ibtidaiyahl  Negeril  4l  Jember‟. 
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4. Menulisl  (Writing):l  Mengasahl  kemampuanl  siswal  untukl  menyusunl  teksl  

tertulisl  denganl  baikl  danl  benar,l  mulail  daril  penulisanl  kalimat,l  paragraf,l  

hinggal  teksl  yangl  lebihl  kompleksl  sepertil  karangan,l  laporan,l  ataul  puisi. 

Selainl  itu,l  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  jugal  mencakupl  penguasaanl  

aspekl  kebahasaanl  lainnyal  sepertil  tatal  bahasal  (gramatika),l  kosal  kata,l  danl  

keterampilanl  berkomunikasil  dalaml  konteksl  sosiall  danl  budaya.l  Tujuanl  utamal  

daril  pembelajaranl  inil  adalahl  agarl  siswal  mampul  berkomunikasil  secaral  efektifl  

danl  kreatifl  dalaml  bahasal  Indonesia,l  baikl  secaral  lisanl  maupunl  tulisan,l  sertal  

memahamil  danl  menghargail  karyal  sastral  danl  budayal  Indonesia. 

Melaluil  pembelajaranl  ini,l  siswal  jugal  diajakl  untukl  berpikirl  kritis,l  

kreatif,l  danl  mengapresiasil  keanekaragamanl  budayal  sertal  nilai-nilail  luhurl  yangl  

terkandungl  dalaml  bahasal  Indonesia.
58

 

Pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  dil  kelasl  Vl  jugal  berfokusl  padal  

pengembanganl  kemampuanl  berpikirl  kritis,l  logis,l  danl  kreatifl  melaluil  kegiatanl  

literasi.l  Siswal  didorongl  untukl  memahamil  maknal  teks,l  mengekspresikanl  

gagasanl  secaral  tertulis,l  danl  berkomunikasil  denganl  baikl  menggunakanl  bahasal  

Indonesial  yangl  tepatl  sesuail  konteksl  sosiall  danl  budaya. 

Dalaml  membuatl  desainl  daril  medial  pembelajaranl  berbasisl  komikl  

digitall  jugal  terdapatl  tahapan-tahapanl  yangl  dilakukanl  diantaranya: 

1. Merancangl  modell  danl  menyusunl  urutanl  komik. 

2. Mengumpulkanl  elemen-elemenl  danl  datal  yangl  dibutuhkanl  (petunjukl  

penggunaan,l  sumberl  ataul  referensi,l  capaianl  pembelajaran,l  tujuan,l  materi,l  
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l  Jajangl  Bayul  Kelana,l  Modell  Pembelajaranl  IPAl  SD,l  2021. 
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danl  soal/LKPD). 

3. Memilihl  stripl  komikl  denganl  modell  ukuranl  25l  xl  20l  cm. 

4. Memilihl  backgroundl  danl  animasil  menggunakanl  aplikasil  canval  dil  setiapl  

slidel  yangl  berbeda-beda. 

5. Memasukkanl  beberapal  teksl  ataul  materil  yangl  sudahl  disiapkanl  sesuail  

denganl  masing-masingl  slide. 

6. Memasukkanl  animasil  danl  tokoh 

7. Membuatl  slidel  stripl  komikl  menjadil  22l  slide. 

8. Simpanl  medial  dalaml  formatl  Pdf,l  kemudianl  uploadl  dil  fliphtml5.coml  agarl  

medial  komikl  digitall  sepertil  berbentukl  bukul  komikl  nyata. 

Padal  pengembanganl  medial  pembelajaranl  berbasisl  komikl  digitall  inil  

mendapatkanl  revisil  danl  saranl  daril  3l  validatorl  sebanyakl  1l  kali.l  Saranl  daril  

ahlil  medial  berupal   penambahanl  CPl  diatasnyal  TPl  padal  media,l  pengubahanl  kata-

katal  agarl  menjadil  lebihl  baku,l  backgroundl  tiapl  halamanl  harusl  bedal  ataul  

variative,l  penambahanl  animasil  ataul  kelinci-kelincil  (hewan-hewan)l  

bervariatif,l  padal  bagianl  akhirl  medial  terdapatl  lembarl  kerjal  pesertal  didik,l  danl  

gerakl  gerikl  tokohnyal  jugal  harusl  berbeda.l   Penampilanl  slidel  daril  produkl  

sebeluml  revisil  menggunakanl  materil  danl  gambarl  sajal  sehinggal  terlihatl  

monoton,l  mungkinl  bisal  divariasil  denganl  menambahkanl  animasil  yangl  

lainnya.l  Setelahl  prosesl  validasil  selesail  dilanjutkanl  kel  implementasil  danl  

evaluasil  media. 
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B. Saranl  Pemanfaatan,l  Diseminasi,l  danl  Pengembanganl  Produkl  Lebihl  

Lanjut 

1. Saranl  Pemanfaatanl  Produkl   

Saranl  pemanfaatanl  produkl  pengembanganl  medial  komikl  digitall  

diantaranyal  sebagail  berikut:l   

a. Pesertal  didikl  jugal  diharapkanl  lebihl  tertibl  selamal  kegiatanl  

pembelajaranl  berlangsungl  Pesertal  didikl  diharapkanl  lebihl  seriusl  dalaml  

mengikutil  prosesl  pembelajaranl  danl  memanfaatkanl  medial  yangl  

tersedial  denganl  sebaik-baiknya.l   

b. Pesertal  didikl  diharapkanl  lebihl  seriusl  dalaml  mengikutil  prosesl  

pembelajaranl  danl  memanfaatkanl  medial  yangl  tersedial  denganl  sebaik-

baiknya.l   

2. Diseminasil  Produk 

Produkl  pengembanganl  medial  komikl  digitall  padal  matal  pelajaranl  Bahasal  

Indonesial  dapatl  digunakanl  dil  semual  lembagal  sekolahl  ataul  madrasahl  

ibtidaiyahl  padal  pendidikanl  dasarl  lainnyal  dil  kabupatenl  Jember.l  Namunl  

penyebarluasanl  produkl  harusl  tetapl  memperhatikanl  danl  memperhitungkanl  

karakteristikl  daril  pesertal  didik,l  sehinggal  penyebaranl  produkl  dapatl  

bermanfaatl  denganl  baikl  danl  tidakl  sia-sia.l   

3. Pengembanganl  Produkl  Lebihl  Lanjutl   

a. Medial  pembelajaranl  berbasisl  komikl  digitall  yangl  dikembangkanl  olehl  

penelitil  dil  kelasl  Vl  padal  matal  pelajaranl  Bahasal  Indonesial  denganl  

materil  unsurl  intrinsikl  cerital  sudahl  memenuhil  kriterial  yangl  baik,l  
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sehinggal  disarankanl  dapatl  terusl  diterapkan.l   

b. Penelitianl  hanyal  dilakukanl  padal  kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jember,l  akanl  lebihl  

baikl  jikal  bisal  dikembangkanl  dilingkunganl  kelasl  hinggal  sekolahl  dasarl  

lainnya.l   

c. Bagil  semual  pihakl  yangl  inginl  mengembangkanl  produkl  lebihl  lanjutl  

disarankanl  mendesainl  medial  denganl  lebihl  menarikl  lagil  danl  jugal  dapatl  

menambahkanl  materil  yangl  lebihl  luasl  tetapil  mudahl  dipahami. 

C. Kesimpulan 

Hasill  penelitianl  danl  pengembanganl  inil  berupal  medial  pembelajaranl  

komikl  digitall  padal  pembelajaranl  Bahasal  Indonesial  denganl  materil  unsurl  

intrinsikl  cerital  untukl  siswal  kelasl  Vl  Al  dil  Madrasahl  Ibtidaiyahl  Negeril  4l  

Jemberl  yangl  dikembangkanl  denganl  modell  ADDIEl  (Analyze,l  Design,l  

Development,l  Implement,l  danl  Evaluate).l  Berdasarkanl  hasill  analisisl  yangl  

dilakukan,pengembanganl  medial  pembelajaranl  komikl  digitall  padal  materil  

unsurl  intrinsikl  cerital  untukl  siswal  kelasl  Vl  Al  dil  Madrasahl  Ibtidaiyahl  Negeril  4l  

Jemberl  dapatl  disimpulkanl  bahwa: 

1. Pengembanganl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Komikl  Digitall  padal  

Materil  Unsurl  Intrinsikl  Cerital  Kelasl  Vl  dil  MINl  4l  Jemberl  yaitul  

menggunakanl  modell  pengembanganl  ADDIEl  yanl  terdiril  daril  limal  tahapanl  

yaitu,l  analisis,l  desain,l  pengembangan,l  implementasi,l  danl  evaluasi. 

2. Kelayakanl  medial  pembelajaranl  komikl  digitall  padal  materil  unsurl  intrinsikl  

cerital  diketahuil  setelahl  dilakukanl  ujil  validasi,l  kelayakanl  dijadikanl  sebagail  

acuanl  sebeluml  medial  diujicobakan.l  Prosesl  untukl  mengetahuil  kelayakanl  
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adalahl  denganl  ujil  validasi,l  ujil  validasil  dilakukanl  olehl  3l  validator,l  yaitul  

validasil  media,l  validasil  materil  danl  validasil  pembelajaran.l  Rata-ratal  hasill  

presentasil  validasil  olehl  3l  validatorl  diperolehl  nilail  rata-ratal  80%l  yangl  

artinyal  medial  komikl  digitall  dikategorikanl  validl  ataul  layakl  digunakan.l  

Kelayakanl  medial  komikl  digitall  melaluil  hasill  ujil  cobal  penggunal  dapatl  

disimpulkanl  bahwal  tingkatl  ketertarikanl  medial  melaluil  presentasel  kelasl  V,l  

denganl  hasill  responl  pesertal  didikl  adalahl  85%,l  sertal  hasill  evaluasil  pesertal  

didikl  berupal  soall  yaitul  84%,l  sehinggal  denganl  presentasel  perbandinganl  inil  

makal  medial  komikl  digitall  sudahl  memenuhil  kriterial  sangatl  layakl  untukl  

digunakan. 
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Lampiran 1 Matrik Penelitian 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Komik Digital 

Pada Materi 

Unsur Intrinsik 

Cerita di MIN 4 

Jember 

1. Bagaimana desain 

produk pengembangan 

media pembelajaran 

komik digital pada 

materi unsur intrinsik 

cerita kelas V di MIN 4 

Jember? 

2. Bagaimana kelayakan 

pengembangan media 

pembelajaran komik 

digital pada materi 

unsur intrinsik cerita 

kelas V di MIN 4 

Jember? 

1. Media 

Pembelajaran 

2. Komik 

Digital 

3. Bahasa 

Indonesia  

( Materi 

Unsur 

Intrinsik 

Cerita ) 

1. Media 

pembelajaran 

yang nyata 

2. Komik Digital 

3. Pembelajaran 

Bahasa Indonesia ( 

Materi Unsur 

Intrinsik Cerita ) 

1. Responden siswa 

kelas V MIN 4 

Jember 

2. Informan : 

a. Kepala 

Sekolah 

b. Wali kelas. 

3. Dokumentasi 

4. Buku pustaka,bahan 

rujukan dan artikel  

jurnal. 

5. Validasi 

a. Dosen ahli 

media 

b. Dosen ahli 

materi 

c. Guru Ahli 

Bahasa 

Indonesia 

1. Metode Penelitian: Research and 

Development (R&D) 

2. Model Penelitian dan 

pengembangan : ADDIE 

3. Teknik pengumpulan data : 

a. Observasi dilapangan. 

b. Wawancara 

c. Dokumentasi 

d. Angket 

4. Teknik analisis: Analisis data 

menggunakan skala likert untuk 

menghitung tingkat kevalidan 

dari produk yang dibuat 

berdasarkan dari angket yang 

telah dibuat. Berikut ini rumus 

dalam uji validitas ahli : 

 
Keterangan : 

  
  

 
      %    

      = 𝑛𝑖 𝑎𝑖 
∑𝑋  =𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛g 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜 𝑒ℎ  

𝑁     =𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢m 



 

  

95 

Lampiran 2 : Keaslian tulisan 
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Lampiran 3 : Gambar Produk 
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Lampiran 4 : Modul Ajar 

 

No Komponen Deskripsi 

1 Informasi Umum Perangkat Ajar 

 Nama penyusun Muhammad Aqil Farera  
 Nama Sekolah MIN 4 Jember  
 Tahun Penyusunan 2024 
 Jenjang Sekolah (SD/MI) 
 Kelas V (Lima) 
 Alokasi waktu 2 JPx 35 menit = 70 menit 
 

2. Tujuan Pembelajaran 

 Fase Capaian C 
 Elemen/Domain CP Membaca,menyimak,menulis,berbicara 

 Tujuan Pembelajaran 1. Melalui kegiatan Berbicara dengan volume dan konteks 
yang tepat dan jelas, peserta didik membaca cerita atau 
bacaan dengan intonasi yang tepat. 

2. Melalui kegiatan membaca dan menyimak,peserta 
didik dapat memahami unsur-unsur intrinsik suatu 
cerita. 

3. Melalui kegiatan menulis,peserta didik dapat menuliskan 

unsur-unsur intrisnsik suatu cerita 

4. Melalui kegiatan berbicara, peserta didik dapat 

mempresentasikan unsur-unsur cerita di depan kelas 

dengan tepat sehingga dapat menarik minat pendengarnya 
 Konsep Utama/Kata kunci Cerita,membaca,menulis 

 Pengetahuan, 

keterampilan,kompetensi 

Membaca 

Menulis 

Ketrampilan membuat kalimat 

 

3 Profil Pelajar Pancasila 

 Profil Pelajar Pancasila 
yang berkaitan 

Mandiri  Bernalar Kritis 

 

4 Sarana dan Prasarana 

 Fasilitas 1. LCD proyektor atau papan tulis 

2. Laptop 

3. Lingkungan belajar 

 Lingkungan Belajar Lingkungan sekolah 
 Catatan Pelaksaan tatap muka dikelas 
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5 Target Peserta Didik 

 Kategori Peserta Didik Siswa regular 
 

6 Jumlah Peserta Didik 
 Jumlah per kelas 30 siswa 
 

7 Ketersediaan Materi 

 Pengayaan 

(untuk siswa dengan 

capaian tinggi) 

 
Ada 

 Alternatif 
penjelasan,metode,atau 
aktifitas tambahan  

 
Ada 

  

8 Model Pembelajaran Tatap muka 
 

9 Asesmen 
 Target Penilaian Individu 
 Jenis asesmen Formatif dan Sumatif 
 

10 Kegiatan Pembelajaran Utama 
 Pengaturan siswa Individu 

 Metode 1. Diskusi 

2. Tanya Jawab 

3. Penugasan 

 

11 Materi Ajar,Alat dan Bahan 

 Materi atau Sumber 

Pembelajaran Utama 

Handout materi 

Video Pembelajaran untuk 
https://www.youtube.com/watch?v=jIgZ8PdqPO0 

 

12 Persiapan Pembelajaran 

 Langkah–Langkah Guru mempersiapkan: 

1. Buku Siswa dan Buku Guru 

2. LCD proyektor 

3. Media Komik Digital  

4. LKPD 

 

 

 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch
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13 Urutan Kegiatan Pembelajaran 

  

 
(15 Menit) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(40 Menit) 

Kegiatan Pembuka 

 • Guru memulai dengan salam pembuka (Religius) 

 • Peserta didik membaca doa,pembacaan surat pendek   

   dan asmaul husna (Religius) 

 • Guru menanyakan kabar peserta didik (Rasa ingin tau) 

 • Guru mengecek kehadiran dan kesiapan peserta didik   

   (Disiplin) 

Kegiatan Inti 
 Guru memberikan instruksi kepada peserta didik untuk 

mengamati media Komik Digital di proyektor 

 Guru meminta peserta didik untuk menceritan apa 

yang dilihatnya

 Guru meyebutkan tujuan pembelajaran yang akan 

dipelajari siswa berdasarkan gambaryang telah mereka 

amati.

 Guru melakukan tanya jawab dengan peserta 

didik seputar gambar.

 Guru meminta peserta didik untuk menceritakan unsur-

unsur instrinsik berdasarkan bacaan yang tadi telah 

dibacanya didepan kelas

 Guru memberikan reward kepada siswa yang telah 

berani membacakan hasil presentasinya didepan kelas.

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               (15 Menit) 

 Di akhir kegiatan, guru mengajak siswa melakukan 
refleksi.Dengan membaca kesimpulan unsur-unsur 
intrinsik suatubacaan atau teks cerita serta menanyakan 
siswa yang belum paham tentang materi yang telah 
dipelajari.

Kegiatan penutup 

 Guru memberi penguatan dengan bersama-sama 

menyimpulkan materi unsur-unsur intrinsik suatu 

cerita.

 Guru meminta siswa untuk giat belajar dan tetap menjaga 

kesehatan

 Guru meminta siswa berdoa bersama untuk mengakhiri 

pembelajaran

 Guru menutup pembelajaran dengan ucapan Hamdalah dan 

salam.
 

14 Refleksi Guru 

 Pertanyaan Kunci Manajemen Kelas: 

1. Apakah semua siswa aktif dalam pembelajaran? 

2. Apakah Jam Pembelajaran cukup? 

3. Apakah ada siswa yang mengalami kesulitan? 
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4. Apakah kesulitan siswa dapat teratasi? 

5. Apa menemukan kendala dalam pembelajaran? 

6. Apa strategi yang tepat untuk mengatasi 

kendala? 

  Ketercapaian kompetensi: 

1. Apa semua siswa mampu mencapai kompetensi? 

2. Apa semua siswa mampu mengikuti pembelajaran dengan 

baik? 

3. Adakah perubahan sikap dan ketrampilan yang muncul 

selama proses pembelajaran? 
 

15 Kriteria Pengukuran Ketercapaian Tujuan Pembelajaran dan Asesmen (Asesmen Formatif) 

 Penilaian Kompetensi atau 
kemampuan serta pengetahuan 

 
Testulis dan lisan 

 Kriteria penilaian Kualitatif 
 Produk siswa Proyek Kamus 
 

16 Refleksi Siswa 

 Pertanyaan Kunci 1. Bagaimana belajarmu hari ini? 

2. Apa kamu senang belajar Bersama hari ini? 

3. Kita belajar apa saja tadi ya? 

4. Apa kesulitanmu saat pembelajaran? 

 

17 Daftar Pustaka Buku Siswa: 
Evy Verawaty Zulqarnain (2021). Bahasa Indonesia: Bergerak 

Bersama Untuk SD Kelas V . Kementerian Pendidikan 

,Kebudayaan,RisetdanTeknologi. Badan Penelitian dan

 Pengembangan Perbukuan Pusat 

Kurikulum dan Perbukuan. 

 BukuGuru: 

Evy Verawaty Zulqarnain(2021). Buku Buku Panduan Guru 

Bahasa 

  Indonesia Bergerak Bersama Untuk SD Kelas
 V.Kementerian Pendidikan,Kebudayaan, Riset
 dan Teknologi.Badan Penelitian dan Pengembangan 
Perbukuan Pusat Kurikulum dan Perbukuan 

 

18 Lembar Kerja Siswa Testulis (terlampir) 
 

19 Bahan Bacaan Siswa Buku siswa  
 

20 Bahan Bacaan Guru Buku Panduan Guru 
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21 Materi pengayaan Game 
 

22 Materi Tambahan Tanya Jawab  
 

 

Jember ,  18 September 2024 
 

                                                                               Guru Kelas V  

 

 

 
Bapak Tohawi S.Pd.I 
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Lampiran 5 : 
PEDOMAN WAWANCARA 

1. Wawancara dengan kelapa sekolah MIN 4 Jember 

a. Berapa jumlah tenaga pendidik atau guru di MIN 4 Jember ? 

b. Berapa jumlah keseluruhan siswa di MIN 4 Jember ? 

c. Bagaimana sarana dan prasarana di MIN 4 Jember ? 

d. Bagaimana perkembangan penggunaan media pembelajaran di MIN 4 

Jember ? 

e. Apakah sekolah memberikan pembiasaan khusus kepada siswa siswi di 

MIN 4 Jember ? 

f. Upaya apa saja yang saat ini dilakukan kepala sekolah untuk memajukan 

MIN 4 Jember ? 

2. Wawancara dengan guru kelas V MIN 4 Jember 

a. Berapa jumlah siswa dan sisiwi di kelas V  ? 

b. Berapa jumlah siswa perempuan dan laki-laku di kelas V ? 

c. Bagaimana proses pembelajaran di kelas V selama pembelajaran 

berlangsung ? 

d. Kendala apa yang sering terjadi pada saat pembelajaran di kelas ? 

e. Sumber belajar apakah yang sering digunakan di kelas selain buku siswa ? 

f. Media apa yang pernah digunakan didalam pembelajaran ? 

g. Pelajaran apa yang sulit dipahami dan tidak diminati siswa ? 

h. Bagaimana proses pembelajaran Bahasa Indonesia di Kelas V ? 

i. Metode dan model apa yang sering digunakan ? 

j. Apa kendala selama pembelajaran sehingga tidak digunakan media ? 
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3. Wawancara peserta didik 

a. Pembelajaran apa yang paling diminati ? 

b. Apakah pembelajaran Bahasa Indonesia termasuk pembelajaran yang 

sulit? 

c. Apakah kalian senang jika belajar diiringi dengan media komik digital ? 

d. Apakah media komik digital yang ditampilkan menarik perhatian dan 

mudah dipahami ? 

 

                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  

106 

Lampiran 6 : Permohonan menjadi validator 
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Lampiran 7 : Lembar Validasi Angket Ahli Materi 
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Lampiran 8 : Validasi Angket Ahli Media 
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Lampiran 9 : Angket Respon Siswa 
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Lampiran 10 : Hasil Evaluasi Siswa 
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Lampiran 11 : Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 12 : Jurnal Penelitian 
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Lampiran 13 : Surat keterangan selesai penelitian 
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