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ABSTRAK

Siti Nur Lailatul Nikmah, 2024 : Pengembangan Media Komik Digital Berbasis
Flipbook  Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran
Bahasa Indonesia Di Kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger Jember

Kata kunci : Media Komik Digital, Berbasis Flipbook, Pembelajaran Bahasa
Indonesia, Meningkatkan Hasil Belajar Siswa

Perkembangan teknologi telah mewarnai dunia pendidikan terutama dalam
pengembangan media pembelajaran. Komik digital merupakan media
pembelajaran yang menrealisasikan pengambaran kehidupan manusia degan
realitas sosialnya yang divisualkan dalam bentuk gambar dengan memanfaatkan
teknologi digital. Komik digital ini diharapkan dapat meningkatkan efektifitas
dan efisiensi pencapaian hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia.

Penelitian pengambangan ini bertujuan untuk 1)Menghasilkan produk
yang berupa media Komik Digital sebagai media pembelajaran berbasis Flipbook
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia di
kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger Jember. 2) Mengetahui kelayakan
pengembangan komik digital sebagai media pembelajaran berbasis Flipbook
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia di
kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger Jember. 3)Mengetahui keefektifan
pengembangan media Komik Digital berbasis Flipbook untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 1V MI NU Nurul
Fattah Puger Jember.

Metode penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan model yang dikembangkan oleh Reiser &
Mollenda yaitu ADDIE yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).
Subjek dari penelitian ini merupakan angket penilaian yang dilakukan oleh
validator ahli; (media, materi-dan bahasa) dengan menggunakan-angket validasi,
dan angket'ahli pengguna’(guru kelas) serta-angket respon-siswa terhadap media
komik digital berbasis flipbook.

Berdasarkan-hasil penelitian pengembangan media Komik Digital pada
unsur-unsur kalimat SPOK, maka dapat disimpulkan : 1) Media Komik Digital
suatu media pembelajaran yang sebenarnya dapat dibuat dan dikembangkan oleh
semua orang. Karena, media Komik Digital ‘ini dibuat menggunakan aplikasi
Canva. Pembuatan media ini juga dibuat dengan berdasarkan pada materi kelas 1V
materi tentang Unsur-unsur kalimat SPOK. 2) Hasil validasi hasil media
mendapatkan skor 92,5% dan hasil validasi ahli materi mendapatkan skor 90%. 3)
Hasil validasi ahli pembelajaran mendapatkan skor 96%. Hasil dari ahli validasi
dan juga respon mendapatkan nilai rata-rata 92,5% dengan kategori sangat valid
atau dikatakan layak, karena hasil skor yang diperoleh memiliki rata-rata 90% ke
atas.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH

Pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan generasi muda
dalam menyambut dan menghadapi perkembangan jaman di era global.?
Pada era kemajuan teknologi, media pembelajaran menjadi salah satu
pengaruh dan memiliki dampak besar terhadap perencanaan strategi
pembelajaran. Pemilihan media dan strategi pembelajaran menjadi inovasi
baru terhadap kerberhasilan suatu tujuan pembelajaran. Pendidik dengan
peserta didik dalam proses pendidikan memiliki sifat interdependensi.
Pendidik butuh partisipasi peserta didik dalam mengamalkan dan
mengembangkan ilmunya. Peserta didik membutuhkan bantuan guru untuk
mengarahkan proses pertumbuhan dan perkembangannya.® Cara belajar
yang baik, tentu mampu mengatasi kesulitan belajar dan untuk membantu
peserta didik mengatasi kesulitan memahami pelajaran seorang pendidik
berperan dalam membantu perkembangan belajar peserta didik untuk
mencapai-tujuan pembelajaran secara optimal. Pendidik-juga-dituntut agar
mampu melakukan tindakan nyata di kelas dalam memberikan informasi

secara empatik, santun dan efektif.*

? Teni Nurrita, Pengembangan Media Pembelajaran, Vol 3 No 1 (Januari 2018), h. 172

% Yosep, “Sikap Guru Kepada Murid”, Jurnal Terampil, Pendidik andan Pembelajaran
Dasar, Vol. 2 No.1 Juni 2015, h.69.

* Ninik Sumiarsi, “Analisis Kompetensi Pedagogik dan Pengembangan Pembelajaran
Guru SD Negeri 041 Tarakan”, Jurnal Kebijakan dan Pengembangan Pendidikan, Vol 3 No 1
(2015), h. 100



Proses belajar mengajar merupakan bagian yang terpenting dalam
pendidikan, yang di dalamnya terdapat guru sebagai pengajar dan peserta
didik yang sedang belajar untuk terjalinnya komunikasi dan interaksi.
Bahkan begitu pentingnya pendidikan dalam wahyu pertama-Nya surat Al-
Alag ayat 1-5 Allah SWT juga memberikan prinsip dasar tentang ilmu

pengetahuan.

e A 8N &5 \ﬁ\éﬂbwuw\!‘bﬁdhdﬂ\ﬂ:‘)euh\ﬁ\
Sl 41 e i gle "2 e

Artinya:“ 1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang
menciptakan, 2) Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah, 3)
Bacalah, dan Tuhanmulah yang maha pemurah, 4) Yang mengajar
(manusia) dengan perantara kalam, 5) Dia mengajar kepada manusia apa
yang tidak diketahuinya (QS.Al-Alag ayat 1-5).°

Ayat diatas menjelaskan bahwa Allah SWT perintahkan kepada
manusia untuk memperbanyak membaca dan belajar. Membaca
merupakan satu cara untuk memperoleh pengetahuan serta wawasan yang
luas. Sejumlah disiplin ilmujuga perlu untuk dipelajari. Tujuannya adalah
agar bisa menjadi manusia yang bijaksana dan tidak mudah menyalahkan
orang lain saat berbeda, pendapat. Hal ini’ lantaran dengan banyak
membaca, pikiran manusia bisa semakin terbuka. Objek untuk membaca
juga sangat luas yaitu berupa segala hal yang ada di sekeliling manusia.
Peran seorang pendidik sebagai motivator adalah mengupayakan

semaksimal mungkin agar peserta didik memiliki motivasi atau semangat

h.54.

® Departemen Agama RI, AL-Qur’an danTerjemahan, (Bandung: Darul Sunnah,2012),



belajar yang tinggi dalam setiap proses pembelajaran. Guru dituntut kreatif
dalam mengembangkan media pembelajaran sebagai upaya untuk
menciptakan pembelajaran yang menarik dan bermakna.®

Berkaitan dengan makna tersebut maka peneliti menyimpulkan
bahwa pendidikan adalah suatu hal terpenting bagi suatu individu untuk
meningkatkan kualitas diri serta pengembangan diri menjadi yang lebih
baik. Usaha sadar dalam proses pembelajaran dilakukan peserta didik guna
mencapai hasil belajar tertentu dalam bimbingan dan arahan serta motivasi
dari seorang pendidik. Proses pembelajaran yang dilakukan berkaitan
dengan komunikasi, kemajuan teknologi, bahan ajar, sarana dan prasarana,
media dan sumber pembelajaran yang mendukung.

Kegiatan sekolah menghasilkan produk akhir, yaitu hasil belajar
peserta didik. Pencapaian dan keberhasilan proses pembelajaran dapat
dilihat dari hasil belajar peserta didik.” Secara umum pemahaman hasil
belajar adalah perubahan tingkah laku dan kemampuan umum siswa
setelah* mengikuti © pembelajaran’-yang * dapat- “diwujudkan dalam
kemampuan-efektif, kagnitif, danpsikomotorik, yang ditimbulkan oleh
pembelajaran térsebut.® Hasil belajar didefinisikan sebagai keberhasilan

peserta didik dalam mempelajari suatu mata pelajaran di sekolah,

® Dian Andesta Bujuri, Masnun Baiti. “Pengembangan Bahan Ajar IPA Intergatif

Berbasis Pendekatan Kontekstual”. Jurnal Terampil Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, Vol 5
No 2, (Desember 2018), h. 185-186.

’ Novia Miftahul Janah & Umi Farihah. “Pengaruh Kecerdasan Emosional dan Minat
Belajar terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X MIPA di SMAN Rambipuji Jember,” ALVEOLI:
Jurnal Pendidikan, 2, no. 2 (2021): 99-116

® Endang Sri Wahyuni, “Model Pembelajaran Masteri Learning Upaya Peningkatan
Keaktifan dan Hasil Belajar” (Yogyakarta: Deepublish, 2020), 65.



dinyatakan sebagai poin yang diperoleh dari hasil tes mengidentifikasi
suatu mata pelajaran tertentu.’

Pendidik muslim menjadikan Al qur’an sebagai pedoman
mengajar, karena sesungguhnya pedoman hidup manusia yaitu Al qur’an
merupakan sebuah Kitab yang universal dalam menerangkan segala
persoalan, termasuk di dalamnya mengenai media dalam pendidikan yaitu

surat An-Nahl ayat 44 :

28l 5 agl) 03 W G0 Gy RO ety W5 350y il

Cys S

Artinya : “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami
turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu menerangkan pada umat
manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka
memikirkan” (QS. An-Nahl ayat 44).*

Ayat tersebut menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan
wadah dari pesan, materi yang ingin disampaikan adalah pesan
pembelajaran, dengan tujuan yang ingin dicapai ialah proses pembelajaran
penggunaan media secara kreatif-akan memperbesar kemungkinan peserta
didik untuk belajar lebih. banyak dan/meningkatkan penampilan_dalam
melakukan keterampilan yang menjadi tujuan. pembelajaran bagi peserta
didik dalam belajar.

Komik merupakan salah satu media pembelajaran yang berfungsi

untuk menyampaikan pesan instruksional karena komik merupakan suatu

2013).

® Ahmad Susanto, “Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar”. (Jakarta: Kencana,

1% Al-Qur’an dan Terjemah Surah An-Nahl ayat 44.



bacaan yang rata-rata digemari oleh siswa. Komik berfungsi dengan baik
sebagai media pembelajaran komunikasi visual, di mana konteks
pembelajaran ini mengacu pada proses komunikasi antara siswa dan
sumber belajar. Komik merupakan kumpulan gambar yang tersusun dari
urutan tertentu, terangkai dalam bingkai yang mengungkapkan suatu
karakter serta alur cerita dalam meningkatkan daya imajinasi pembaca.
Komik dilengkapi dengan gambar-gambar yang menarik, sehingga dapat
memicu timbulnya motivasi belajar siswa dan sebagai alternatif media
pembelajaran bagi guru untuk menciptakan variasi belajar yang menarik.
Komik sangat berfungsi dalam penyampaian gagasan, ide dan kebebasan
untuk berfikir. Isi pesan dari komik itu sendiri adalah sebuah kunci yang
amat penting.'* Media pembelajaran ini menjadi sangat efektif dalam
kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran.

Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, Bab 1, Pasal 1, menyatakan bahwa:
“Pendidikan-merupakan usaha' dasar’ 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.”

1 Riska Dwi N dan M. Syaichudin. “Pengembangan Media Komik Pembelajaran
Matematika Untuk Meningkatkan Pemahaman Bentuk Soal Cerita Bab Pecahan Pada Siswa Kelas
V SDN Ngembung”, Jurnal Pendidikan. 2018 hal 123-125.



Pada Bab 11, Pasal 39 ayat 2, dijelaskan bahwa ‘“pendidik
merupakan tenaga profesional yang bertugas merencanakan dan
melaksanakan proses pembelajaran, menilai hasil pembelajaran,
melakukan pembimbingan dan pelatihan, serta melakukan penelitian dan
pengabdian kepada masyarakat. Kemudian pada pasal 40, ayat 2
menjelaskan bahwa “pendidik dan tenaga kependidikan berkewajiban;
menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, menyenangkan, kreatif ,
dinamis, dan dialogis; mempunyai komitmen secara profesional untuk
meningkatkan mutu pendidikan; dan memberi keteladanan dan menjaga
nama baik lembaga, profesi, dan kedudukan sesuai dengan kepercayaan
yang diberikan kepadanya”.12

MI NU Nurul Fattah merupakan salah satu lembaga sekolah yang
terletak di Dusun Krajan Rt. 010 Rw. 003 Desa Grenden Kecamatan Puger
Kabupaten Jember. Selain i1lmu pengetahuan umum di Madrasah
Ibtida’iyah NU Nurul Fattah ini juga menanamkan nilai-nilai keagamaan
seperti mengaji ‘sebelum pembelajaran dimulali, ‘istighosah ‘bersama setiap
hari jum’at dan sholat/berjamaah waktu sholat dhuha dan sholat dzuhur.

Selanjutnya menurut,/observasi yang dilakukan peneliti, diketahui
bahwa penyebab hasil belajar siswa belum sesuai dengan apa yang
diharapkan diantaranya adalah tidak adanya media yang mendukung
pembelajaran yang menjadikan siswa aktif dan semangat dalam belajar.

Selain itu, pembelajaran yang dilakukan oleh guru sangat monoton dan

12 Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan
Nasional. https://jdih.kemdibud.go.id/sjdih/siperpu/dokumen/salinan/UU_tahun_nomor020.
(diakses 25 Februari 2023, 18.09 WIB)




kurang menarik bagi siswa sehingga siswa mengalami kesulitan dalam
mengekspresikan ide, gagasan, dan pikirannya dalam menyusun kalimat
yang baik. Untuk mengatasi masalah tersebut, diupayakan untuk
berkolaborasi dengan guru kelas untuk memperbaiki pembelajaran di
kelas. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu
membuat siswa aktif dan semangat dalam mengikuti pembelajaran. Usaha
lain yang dapat dilakukan yaitu dengan melakukan pengembangan media
komik digital berbasis flipbook sebagai alternatif media pembelajaran yang
digunakan.®®

Media Komik Digital dipilih sebagai solusi terbaik untuk
mengatasi permasalahan tersebut. Hal ini dikarenakan sarana prasarana
yang dimiliki sekolah masih belum memadai, seperti keterbatasan adanya
LCD proyektor. Selain itu media komik digital mempunyai peranan
penting sehingga diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami maksud
dari media komik digital tersebut.

Berdasarkan ‘ hasil* wawancara yang dilakukan “peneliti terhadap
guru kelas IV MI NU/Nurul Fattah tahun-pelajaran'2024/2025, Guru kelas
mengatakan maodel dan media pembelajaran memang penting dan sangat
efektif dalam pembelajaran, karena dapat mempermudah lebih menarik
dan efektif. Keterbatasan waktu untuk membuat media menjadi salah satu
kendala bagi pendidik, sehingga sering kali guru menggunakan metode

ceramah dalam pembelajaran. Oleh karena itu, guru jarang menggunakan

3 |ka Ainurrohmah, S.Pd., diwawancarai oleh penulis, Jember 21 Oktober 2024



media pembelajaran dalam menyampaikan materi sehingga guru hanya
menggunakan dua sumber belajar yaitu buku LKS (Lembar kerja siswa)
dan buku paket.**

Hasil dari wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidik
sangat membutuhkan model dan media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran yang menarik, efektif, dan efesien.
Maka, peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran yang disertai
dengan model pembelajaran yang bisa menciptakan suasana pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan sehingga peserta didik dapat mudah
memahami materi yang disampaikan oleh pendidik dan tujuan
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik. Media yang dikembangkan
peneliti yaitu media Komik Digitak Berbasis Flipbook.

Alasan peneliti. memilih komik digital berbasis flipbook dalam
penelitian ini karena komik dapat digunakan dalam menyampaikan
informasi dan pesan, diharapkan dapat lebih mudah dipahami oleh semua
kalangan karena peserta’didik seolah-olahvdihadapkan'pada‘konteks yang
sebenarnya. Selain itu; permasalahan lain yang ditemukan yakni _peserta
didik kurang menyukai buku teks apalagi yang'tidak terdapat gambar atau
ilustrasi yang menarik di dalamnya, melainkan siswa lebih suka buku
bergambar, penuh warna, dan divisualisasikan ke dalam bentuk realistis
atau kartun. maka media komik digital berbasis flipbook dapat dikatakan

lebih menarik daripada buku teks. Berdasarkan dari ketertarikan peserta

* Ika Ainurrohmah, S.Pd., diwawancarai oleh penulis, Jember 04 November 2024



didik terhadap media komik digital yang berbasis flipbook, maka media

komik digital dapat dijadikan salah satu media pembelajaran yang

digunakan untuk mempermudah peserta didik dalam pembelajaran dan
akan berdampak terhadap keberhasilan belajar peserta didik.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik melakukan
penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Komik
Digital Berbasis Flipbook Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Kelas IV MI NU Nurul
Fattah Puger Jember”.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengembangan media Komik Digital berbasis Flipbook
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Bahasa
Indonesia di kelas 1V M1 NU Nurul Fattah Puger Jember?

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media Komik Digital berbasis
Flipbook untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran
Bahasa 'Indonesia di‘kelas IV-MI-NU 'Nurul Fattah-Puger‘Jember?

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media Komik: Digital ‘berbasis
Flipbook untuk/meningKatkan'hasil belajar siswa pada pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas IV M1 NU Nurul Fattah Puger Jember?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dipaparkan, maka tujuan

dalam penelitian ini sebagai berikut:
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1. Menghasilkan produk yang berupa media Komik Digital sebagai
media pembelajaran berbasis Flipbook untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV M1 NU
Nurul Fattah Puger Jember.

2. Mengetahui kelayakan pengembangan komik digital sebagai media
pembelajaran berbasis Flipbook untuk meningkatkan hasil belajar
siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV M1 NU Nurul
Fattah Puger Jember.

3. Mengetahui keefektifan pengembangan media Komik Digital berbasis
Flipbook untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger Jember.

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan
Produk pengembangan vyang akan dihasilkan berupa media
pembelajaran dengan mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV SD/MI.

Produk yang dihasilkan dari pengembagan media pembelajaran ini

memiliki spesifikasi sebagai berikut':

1. Aspek Tampilan

a. Produk inil berupa /media berbentuk Jgambar atau kartun yang
menarik dengan warna yang menonjol agar peserta didik lebih
fokus dan senang dalam belajar.

b. Media Komik Digital berbasis flipbook dibuat dan didesain

menggunakan Aplikasi Canva.
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c. Media komik digital berbasis flipbook pada mata pelajaran bahasa
Indonesia materi Unsur-unsur Kalimat.
2. Aspek Isi
Media Komik Digital berbasis flipbook dikembangkan dengan
berpedoman pada buku Lembar Kerja Siswa (LKS) Kurikulum
Merdeka Kelas 4 muatan Bahasa Indonesia materi Unsur-unsur
Kalimat.
3. Aspek Bahasa
Bahasa yang digunakan dalam media Komik Digital berbasis
flipbook adalah bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik
tentunya sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) yang baik,
tepat dan sederhana.
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Bagian ini berisi argumentasi mengapa perlu ada pengubahan kondisi
nyata ke kondisi ideal. Dengan kata lain, penelitian dan pengembangan
mengungkapkan mengapa masalah’ yang ada ‘dan-perlu-mendesak untuk
dipecahkan.™ Dalam/-bagian ini | diharapkan juga terungkapnya Kaitan
antara urgensi pemecahan masalah dengan konteks permasalahan yang
lebih luas. Maksud dari pengaitan ini yakni untuk menjelaskan bahwa
pemecahan suatu masalah yang konteksnya mikro benar-benar dapat
memberi sumbangan bagi pemecahan masalah lain yang konteksnya lebih

luas.

' Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Tulis llmiah, 67
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Bagi Sekolah dapat memberikan saran dan masukan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di lembaga tersebut, sedangkan bagi
guru dapat menggunakan media pembelajaran yang berbasis komik digital
sebagai media pembelajaran. Sebagai masukan untuk meningkatkan minat
dan perhatian siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia dan dapat
memberi kesempatan kepada Guru untuk mengembangkan media
pembelajaran Bahasa Indonesia. Bagi Guru dengan hasil penelitian ini
diharapkan menjadi bahan masukan tambahan dalam membuat media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif bagi guru khususnya untuk mata
pelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media Komik Digital
berbasis Flipbook. Bagi Siswa hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan media belajar tambahan yang dapat memberikan pengalaman
belajar baru kepada siswa, yaitu dengan media yang menarik seperti media
pembelajaran Komik Digital berbasis Flipbook yang dibuat oleh guru
sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran
dikelas" dan—motivasi' bagi-siswa.'-Bagi ¥ Peneliti- Penelitian iini dapat
menambah /-pengetahuan. wawasan ©dan saran) dalam _menerapkan
pengetahuan yang diperoleh| dibangku'Kkuliah jterhadap masalah-masalah
yang dihadapi di dunia pendidikan secara nyata dan menghasilkan media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kriteria bahan ajar. Serta
sebagai salah satu syarat memperoleh gelar sarjana. Bagi Universitas Islam
Negeri Kiai Haji Achmad Siddig Jember penelitian ini diharapkan dapat

menjadi tambahan literature dan referensi bagi lembaga Universitas Islam



13

Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember dan mahasiswa yang ingin
mengembangkan media pembelajaran Komik Digital berbasis Flipbook
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Unsur-unsur Kalimat kelas
IV MI/SD.
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Beberapa asumsi, keterbatasan dan pengembangan penelitian ini adalah :
1. Asumsi
Asumsi dari penelitian ini adalah media komik digital berbasis
flipbook dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan hasil
belajar siswa, di desain menarik agar peserta didik semangat belajar.
2. Keterbatasan Pengembangan
Beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan pengembangan produk
media pembelajaran ini adalah :
a. Objek pengembangan pembatasan media komik digital berbasis
flipbook kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger.
b.” Penilaian validitas media‘komik digital ‘berbasis' flipbook dilakukan
dengan menggunakan uji coba lapangan yaitu siswa di kelas IV Ml
NU Nurul Fattah Puger.
G. Definisi Istilah
Adapun beberapa definisi istilah pada penelitian pengembangan ini
yaitu sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran
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Suatu usaha menciptakan produk kemudian kelayakan dari
produk tersebut diuji cobakan untuk mengetahui kelayakan dari
produk tersebut. Produk yang dihasilkan oleh peneliti adalah media
Komik Digital berbasis Flipbook yang diimplementasikan dengan
mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Unsur-unsur kalimat yang
diuji cobakan untuk peserta didik kelas IV M1 NU Nurul Fattah
Puger Jember. Model pengembangan yang digunakan peneliti
adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation).

2. Komik digital

Komik Digital adalah cerita bergambar yang disajikan
melalui media elektronik, seperti situs web atau aplikasi seluler.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa komik digital merupakan
suatu bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang
menyajikan informasi atas pesan melalui media elektronik. Media
Komik digital ini‘dibuat'dengan menggunakan-aplikasi'‘Canva.

3. Media berbasis-Flipbook

Flipbook adalah software.yang memiliki fungsi membuka
setiap halaman layaknya sebuah buku dan mengubah file pdf
menjadi sebuah buku fisik. Flipbook membuat peserta didik
tertarik dalam belajar karena flipbook memiliki tampilan yang lebih
beragam dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

4. Mata pelajaran Bahasa Indonesia
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Mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah salah satu
pelajaran kurikulum yang ada di MI NU Nurul Fattah Puger
Jember.

Kesimpulan dari definisi diatas maka yang dimaksud dengan judul
Pengembangan media Komik Digital Berbasis Flipbook Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia
Di Kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger adalah menciptakan produk
berupa media Komik Digital berbasis Flipbook yang berisi tentang materi
unsur-unsur kalimat yang dicetak menjadi Komik digital sehingga
nantinya akan dibuat proses pembelajaran yang efektif dan tidak
membosankan. Media komik digital berbasis flipbook ini akan dibuat dan
di desain menggunakan aplikasi canva. Hasil produk berupa media Komik
Digital berbasis Flipbook yang dibuat oleh peneliti kemudian di uji
cobakan kepada peserta didik kelas IV di MI NU Nurul Fattah Puger,
dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan dari media Komik Digital
Berbasis ¥ ‘Flipbook. * “ Pengembangan' V' ini * ‘menggunakan  model
pengembangan ADDIE (Analysis, Desaign, Development, Implementation,

Evaluation).



BAB I1
KAJIAN KEPUSTAKAAN

A. Penelitian Terdahulu

Pada bagian ini berisi hasil kajian pustaka yang mengungkapkan
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.

Beberapa penelitian terdahulu yang dapat digunakan sebagai acuan
dalam melakukan pengembangan :

1. Penelitian pertama, adalah penelitian yang dikemukakan oleh
Akramunnisa (2022) dengan judul “Pengembangan media komik
digital berbasis flipbook pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas
V di SD Negeri Mannuruki” *°

Penelitian“int bertujuan untuk mengetahut kelayakan terhadap
media komik digitalberbasis flipbook pada mata pelajaran bahasa
Indonesia materi teks cerita rakyat yang dapat diakses melalui
personal computer dan smartphone baik secara offline ataupun

online. Metode yang digunakan yaitu Research and Development

16" Akramunnisa, “Pengembangan media komik digital berbasis flipbook pada mata
pelajaran bahasa Indonesia kelas V di SD Negeri Mannuruki” (Skripsi Muhammadiyah Makassar)
2022

16



17

(R&D). Hasil penelitiannya yakni media pembelajaran yang
digunakan guru di sekolah sampai saat ini belum bervariasi,
pemanfaatan kurang efektif dan efesien menjadi penyebab
kurangnya motivasi dan minat belajar peserta didik dalam membaca.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelayakan media 97,33% dan
kelayakan terhadap materi teks cerita rakyat mencapai 100% respon
guru mendapat hasil 88,57% dan hasil dari respon peserta didik
memperoleh 88,25% dengan kriteria sangat layak.

Persamaan dari penelitian ini sama-sama menggunakan media
komik digital berbasis Comic Flipbook dan sama-sama
menggunakan metode penelitian R&D. Sedangkan perbedaannya
kelas yang diteliti dan lokasi sekolah yang diteliti.

2. Penelitian kedua, adalah penelitian yang dikemukakan oleh Lailatul
Munawaroh (2023) dengan judul “Pengembangan media
pembelajaran Flipbook untu meningkatkan hasil belajar siswa pada
mata pelajarah PAI kelas IV di SD'anak saleh Malang”*!

Penelitian ini’. bertujuan/menjelaskan ‘design pengembangan
media flipbook pada mata pelajaran PAI pada siswa kelas IV SD
anak saleh Malang. Metode yang digunakan yaitu Research and
Development (R&D). Hasil Penelitian pengembangan media
pembelajaran tesis ini yaitu pengembangan media pembelajaran

berbasis buku digital atau flipbook. Produk yang dihasilkan berupa

Y Lailatul Munawaroh, “Pengembangan media pembelajaran Flipbook untu

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI kelas 1V di SD anak saleh Malang”. (
Skripsi ) 2023
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flipbook. Aplikasi yang digunakan yaitu apk flipbook. Materi yang
dikembangkan pada flipbook ini adalah materi sejarah kebudayaan
islam fokus pada sejarah Ulul azmi. Penerapan pembelajaran
dilakukan pada jenjang MI/SD kelas IV.

Persamaan dari penelitian ini sama-sama menggunakan metode
penelitian Research and Development (R&D). Sedangkan
perbedaannya terletak pada mata pelajaran yang berbeda, penelitian
ini  menggunakan mata pelajaran PAI, sedangkan peneliti
menggunakan bahasa Indonesia.

3. Penelitian ketiga, adalah penelitian yang dikemukakan oleh Lutfia
Romadhoni (2023) dengan judul “Pengembangan Media Komik
Untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis Narasi di Madrasah
Ibtidaiyah Baitul Ridlo Umbulsari Jember”.*®

Penelitian ini  bertujuan untuk menghasilkan produk,
mengetahui  kelayakan media dan mengetahui keefektifan
pengembangan ‘media ‘di- ‘Madrasah ' Ibtidaiyah-* Baitul Ridlo
Umbulsari Jember. "Penglitian /ini-menggunakan metode penelitian
dan pengembangan (Research and.Development) metode penelitian
dan pengembangan memuat model penelitian dan pengembangan,
prosedur pengembangan dan uji coba produk. Hasil penelitian ini
terdapat penyajian data yang berisi profil sekolah, sarana dan

prasarana sekolah, dan keberadaan guru/pegawai, kemudian terdapat

' Lutfia Romadhoni, “Pengembangan Media Komik Untuk Meningkatkan Keterampilan
Menulis Narasi di Madrasah Ibtidaiyah Baitul Ridlo Umbulsari Jember”. ( Skripsi ) 2023
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juga sejarah singkat madrasah ibtida’iyah Baitul Ridho Umbulsari,
letak geografis MI Baitul Ridho Umbulsari, visi dan misi, identitas
madrasah, dan terakhir identitas kepala madrasah.

Persamaan dari penelitian ini sama-sama menggunakan metode
penelitian Research and Development (R&D). Sedangkan
perbedaannya pada tujuannya, penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkat keterampilan membaca, sedangkan peneliti bertujuan
untuk meningkatkan hasil belajar.

4. Penelitian keempat, adalah penelitian yang dikemukakan oleh Tia
Dita Latifa Yuwono (2021) dengan judul “Pengembangan Comic
Book Materi Sumber Daya Alam Kelas IV SD Islam Terpadu
Raudhaturrahmah Pekanbaru’.*®

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap comic book materi sumber daya alam kelas 1V. Metode
penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research
and"Development) dengan-model* Borg'and-Gall.-Hasil penelitian
menghasilkan produk komik materi sumber daya alam yang valid
digunakan dalam pembelajaran. Tingkat kevalidan ini didasarkan
pada penilaian yang dilakukan oleh ahli desain dan ahli materi. Hasil
validasi desain mendapatkan skor 94% dengan kategori “Sangat
Baik” dan mendapatkan skor 90% dengan kategori “Sangat Baik”

pada materi.

 Tia Dita Latifa Yuwono, “Pengembangan Comic Book Materi Sumber Daya Alam
Kelas IV SD Islam Terpadu Raudhaturrahmah Pekanbaru™. ( Skripsi ) 2021



20

Persamaan pada penelitian ini sama-sama menggunakan
metode penelitian Research and Development (R&D). Sedangkan
perbedaannya pada model penelitian. Penelitian ini menggunakan
model Borg and Gall, sedangkan peneliti menggunakan model
ADDIE.

5. Penelitian kelima, adalah penelitian yang dikemukakan oleh Dwi
Shinta Nuriyah (2022) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Komik Digital Pada Mata Pelajaran limu
Pengetahuan Sosial di Kelas VIII SMP Negeri 02 Genteng
Banyuwangi”.20

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis komik digital pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial di Kelas VIII' SMP Negeri 02 Genteng
Banyuwangi. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D), model penelitian yang digunakan adalah 4-D
(Four-D." "Adapun’ prosedur-prosedurnya ‘mengacu- pada beberapa
tahap /yang  dikembangkan ‘oleh~Thiagarajan, antaranya: Define
(pendefinisian), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Dissemination (Penyebaran). Hasil penelitian
validasi yang dilakukan oleh tiga validator ahli terhadap media
pembelajaran berbasis komik digital pada materi kedatangan bangsa-

bangsa barat di Indonesia diantanya yaitu, ahli materi, ahli desain

*° Dwi Shinta Nuriyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Digital
Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Kelas VIII SMP Negeri 02 Genteng
Banyuwangi”. ( Skripsi ) 2022
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dan ahli bahasa. Perolehan presentase ahli materi yaitu sebesar 85,71
% yang dapat dikategorikan sangat valid. Rata-rata presentase hasil
ahli desain memperoleh 88,75 % yang dapat dikategorikan sangat
valid. Rata-rata presentase hasil validasi ahli bahasa memperoleh
90% yang dapat dikategorikan sangat valid.

Persamaan pada penelitian ini sama-sama menggunakan
metode penelitian Research and Development (R&D). Sedangkan
perbedaannya pada model penelitian. Penelitian ini menggunakan
model penelitian 4-D (Four-D. Sedangkan peneliti menggunakan
model penelitian ADDIE.

6. Penelitian keenam, adalah penelitian yang dikemukakan oleh Nurul
Khairun Nisa (2019) dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar
Elektronik Flipbook Berbasis Mind Mapping Sebagai Sumber
Belajar Muatan Pembelajaran IPS Siswa Kelas IV SDN Purwoyoso
04 Semarang”.21

Penelitian * ini-“-bertujuan “untuk’ “mengembangkan media
pembelajaran Bahan  Ajar Elektronik’ Flipbook /Berbasis Mind
Mapping Sebagai Sumber Belajar_ Muatan Pembelajaran IPS Siswa
Kelas IV SDN Purwoyoso 04 Semarang. Jenis metode penelitian ini
yang di gunakan adalah Research and Development (R&D), model
pengembangan yang digunakan adalah model Borg & Gall yang

diadaptasi oleh Sugiyono. Hasil penelitian menunjukan bahwa bahan

*! Nurul Khairun Nisa, “Pengembangan Bahan Ajar Elektronik Flipbook Berbasis Mind
Mapping Sebagai Sumber Belajar Muatan Pembelajaran IPS Siswa Kelas IV SDN Purwoyoso 04
Semarang”. ( Skripsi ) 2019
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ajar elektronik flipbook berbasis mind mapping sangat layak
digunakan dengan presentase kelayakan penyajian oleh ahli media
sebesar 100%, kelayakan isi oleh ahli materi sebesar 90,625% dan
kelayakan bahasa oleh ahli bahasa sebesar 93,75%. Hasil uji
perbedaan rata-rata menggunakan uji-t diperoleh nilai sig. (2-failed)
sebesar 0,000 < 0,050 sehingga dapat disimpulkan terdapat
perbedaan signifikan antara hasil belajar pretest dan posttest.

Persamaan pada penelitian ini pada Jenis penelitian sama-sama
menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D).
Sedangkan perbedaannya pada model pengembangan penelitian
Nurul menggunakan Borg & Gall, sedangkan model pengembangan
peneliti menggunakan model ADDIE.

Tabel 2.1
Tabel Perbedaan dan Persamaan

Penelitian Terdahulu dengan Penelitian yang Dilakukan

No Nama Judul Perbedaan Persamaan
1. | Akramunnisa Pengembangan </ Kelasyang | Persamaan
(2022) media komik diteliti dalam
digital berbasis - Lokasi penelitian.ini,
flipbook pada sekolah sama-sama
mata pelajaran yang diteliti | menggunakan
bahasa Indonesia media komik
kelas V di SD digital
Negeri Mannuruki berbasis
Comic
Flipbook dan
sama-sama
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menggunakan
metode
penelitian
R&D
Lailatul Pengembangan Perbedaan terletak | Persamaanya
Munawaroh media pada mata sama-sama
(2023) pembelajaran pelajaran yang menggunakan
Flipbook untuk berbeda, penelitian | metode
meningkatkan Ini menggunakan penelitian
hasil belajar siswa | mata pelajaran Research and
pada mata PAI, sedangkan Development
pelajaran PAI peneliti (R&D)
kelas IV di SD menggunakan
anak saleh bahasa Indonesia.
Malang
Lutfia Pengembangan Perbedaan pada | Persamaanya
Romadhoni Media Komik tujuannya, sama-sama
(2023) Untuk penelitian ini | menggunakan
Meningkatkan bertujuan untuk | metode
Keterampilan meningkatkat penelitian
Menulis'Narasi-di*{ keterampilan Research and
Madrasah membaca, Development
Ibtidaiyah Baitul | sedangkan peneliti | (R&D)
Ridlo Umbulsari » | bertujuan untuk
Jember meningkatkan hasil
belajar.
Tia Dita Latifa Pengembangan Perbedaan pada | Persamaanya
Yuwono (2021) | Comic Book model penelitian. | sama-sama
Materi Sumber Penelitian ini | menggunakan
Daya Alam Kelas | menggunakan metode
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IV SD Islam model Borg and | penelitian
Terpadu Gall, sedangkan | Research and
Raudhaturrahmah | peneliti Development
Pekanbaru menggunakan (R&D)
model ADDIE.
Dwi Shinta Pengembangan Perbedaan pada | Persamaanya
Nuriyah (2022) Media model penelitian. | sama-sama
Pembelajaran Penelitian ini | menggunakan
Berbasis Komik menggunakan metode
Digital Pada Mata | model penelitian 4- | penelitian

Pelajaran limu

D (Four-D.

Research and

Pengetahuan Sedangkan peneliti | Development
Sosial di Kelas menggunakan (R&D)
VIII SMP Negeri | model  penelitian
02 Genteng ADDIE.
Banyuwangi

Nurul Khairun Pengembangan Model Jenis

Nisa (2019) Bahan Ajar pengembangan penelitian
Elektronik penelitian  Nurul | sama-sama
Flipbook Berbasis | menggunakan Borg | menggunakan
Mind Mapping & ‘Gall," sedangkan{ metode
Sebagai'Sumber model penelitian
Belajar Muatan pengembangan Research and
Pembelajaran IRPS! | peneliti Development
Siswa Kelas IV menggunakan (R&D)
SDN Purwoyoso | model ADDIE

04 Semarang
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B. Kajian Teori
1. Pengembangan Media pembelajaran
a. Pengertian Pengembangan

Pengembangan secara etimologi berasal dari kata kembang
yang berarti menjadi tambah sempurna (tentang pribadi,
fikiran, pengetahuan dan sebagainya). Jadi pengembangan
merupakan suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk pendidikan baik berupa proses,
produk, dan rancangan.??> Penelitian dan pengembangan
merupakan suatu proses atau langkah-langkah yang digunakan
untuk mengembangkan produk atau menyempurnakan produk
yang telah ada sebelumnya. Penelitian dan pengembangan ini
juga merupakan suatu metode yang digunakan untuk
menghasilkan produk, dan diuji coba keefektifan produk yang
telah dibuat. Pengembangn bukan hanya sekedar menciptakan
produk,” tetapi”juga ‘mempertanggungjawabkan “produk yang
telah diciptakan.”

b. Pengertian Media Pembelajaran

Media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan

dan dapat merangsang pikiran perasaan, dan kemauan Peserta

Didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada

*? Punaji Setyosari, “Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan” (Jakarta :
Prenamedia Group, 2013) him277.

# Sugiono, “Metode Penelitian dan Pengembangan Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif,
dan R&D”,(Bandung, Alfabeta,2015),407
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dirinya. Penggunaan media secara kreatif akan memungkinkan
Peserta Didik untuk belajar lebih baik dan dapat meningkatkan
performan mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.?*

Melalui penggunaan media dalam pembelajaran pendidik
diharapkan lebih mudah dalam menyampaikan materi pelajaran
kepada peserta didik. Adanya media tentu juga akan
mempermudah peserta didik dalam menerima materi pelajaran,
media pembelajaran yang menarik, efektif dan efesien tentu
akan menarik perhatian peserta didik dalam mengikuti
pelajaran  Secara tidak langsung penggunaan media
pembelajara yang baik juga dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Penggunaan media tidak hanya dilihat dari kecanggihannya
saja, tetapi juga dilihat dari fungsi dan keefektifan pada saat
digunakan. Pada proses pembelajaran media harus mampu
menarik perhatian peserta’ didik, sehingga'dibutuhkan media
pembelajaran yang tepat/dan menarik motivasi peserta didik
dalam belajar;, Umumnya media _pembelajaran itu meliputi
orang, bahan, peralatan, atau kegiatan yang menciptakan
kondisi yang memungkinkan peserta didik memperoleh
pengetahuan,  keterampilan, sikap dan  pentingnya

pengembangan media pembelajaran di masa yang akan datang

24 Asnawir, dkk. “Media Pembelajaran” (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 11
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harus dapat direalisasikan dalam bentuk nyata. Simpulan dari
media pembelajaran adalah media pembelajaran yang
digunakan pendidik sangat mempengaruhi motivasi, minat dan
cara belajar peserta didik.?

Dari penjelasan diatas maka dapat diartikan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membantu,
menyalurkan, menyampaikan. Pesan materi dari pendidik
kepada peserta baik berupa alat, gambar, tulisan dan lain
sebagainya. Sehingga peserta didik dapat lebih memahami
materi yang di sampaikan oleh pendidik sehingga tujuan
pembelajan dapat tercapai dan suatu proses yang dipakai dalam
mengembangkansebuah produk dengan memberikan stimulus
kepada peserta didik dalam proses pembelajaran.

a. Fungsi media pembelajaran

Sebuah media pembelajaran tentunya harus memiliki
sebuah / fungsi -“bagi *'proses’ “pembelajaran. Media
pembelajaran dapat,membantu pendidik dan peserta didik
dalam' proses belajar mengajar. Proses belajar mengajar
pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses
penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media
tertentu kepada penerima pesan. Jika seorang pendidik

menggunakan media pembelajaran yang tepat, maka

» Ani Widyawati, Anti Kolonial Prodojosantoso, “Pengembangan Media Komik IPA

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Karakter peserta Didik SMP”, Jurnal Inovasi
Pendidikan, Vol 1 No 1 (April 2015), hal.25
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proses pembelajaran akan berjalan efektif sehingga media
pembelajaran dapat berfungsi untuk menciptakan proses
pembelajaran yang menyenangkan. Ada empat fungsi
media pembelajaran, yaitu :*°

1. Fungsi atensi, media pembelajaran merupakan inti
yang dapat menarik dan mengarahkan perhatian
peserta didik untuk berkonsentrasi kepada materi
yang disampaikan. Seringkali pada awal proses
pembelajaran peserta didik kurang tertarik dengan
materi yang disampaikan. Media gambar khususnya
dapat membantu dan mengarahkan peserta didik
kepada materi yang disampaikan. Dengan demikian,
kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat
materi yang disampaikan akan semakin besar.

2. Fungsi afektif, dimana media visual dapat terlihat
dari ‘tingkat kenikmatan ‘peserta-didik ketika belajar
(membaca) teks /yang bergambar. Gambar  atau
lambang visual dapat mengugah emosi dan sikap
peserta didik dalam proses pembelajaran.

3. Fungsi kognitif, media visual terlihat dari temuan-
temuan penelitian yang menggunakan bahwa

lambang visual atau gambar dapat memperlancar

*® Irwandani, Siti Juariah. “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Fisika
Berbantuan Sosial Media Instagram sebagai Alernatif Pembelajaran”. Jurnal llmiah Pendidikan
Fisika Al-Biruni. Vol 5 No 1 (April 2016), hal. 34
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pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi yang terkandung dalam gambar.

4. Fungsi kompensatoris, memberikan konteks untuk
mengakomodasikan peserta didik yang lemah atau
lambat dalam menerima dan memahami isi materi
yang disampaikan dengan teks atau secara verbal.

Berdasarkan fungsi media pembelajaran diatas maka dapat
di simpulkan bahwa fungsi media pembelajaran adalah sebagai
sarana atau alat bantu ajar untuk mempermudah peserta didik
dalam memahami materi pelajaran serta menciptakan proses
belajar mengajar yang menyenangkan sehingga proses
pembelajaran dapat berjalan efektif dan mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditentukan.
b. Manfaat media pembelajaran
Manfaat media dalam proses pembelajaran adalah
salah satu ‘upaya-'dalam’' meningkatkan-motivasi belajar
peserta- didik  yang./pada. akhirnya dapat ‘meningkatkan
kualitas hasil belajar péserta didik. Memanfaatkan media
pembelajaran memiliki kegunaan yaitu lebih menarik
minat peserta didik, materi pelajaran lebih mudah

dipahami dan memudahkan pendidik  dalam
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menyampaikan materi pelajaran.?’ Berikut beberapa
manfaat media pembelajaran diantaranya :

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta
didik sehingga dapat menumbuhkan motivasi dan
minat belajar.

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas sehingga dengan
mudah dipahami oleh peserta didik dan
memungkinkan peserta didik dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

3. Metode mengajar akan lebih bermacam-macam,
tidak semata-mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata oleh pendidik, sehingga
peserta didik tidak akan merasa bosan dan pendidik
tidak kehabisan tenaga dan waktu.

4. Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan
belajar, sebab-tidak‘hanya mendengarkan penjelasa
dari pengajar/ saja, tetapi juga aktivitas lain yang
dilakukan'» seperti | _mengamati,  melakukan,
mendemonstrasikan dan lain-lainya.

c. Syarat memilih media pembelajaran
Media merupakan bagian yang menyatu dalam

proses pembelajaran.  Pemilihan media haruslah

¥ M Haris Syarifudin, Meini Sondang, “Pengembangan E Komik sebagai Media
Pembelajaran Keamanan Jaringan Materi Kriptografi”, Jurnal IT-Edu, Vol 1 No 1 (Januari 2016),
h.32
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disesuaikan dengan metode mengajar dan materi
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan agar pembelajaran
dapat dilakukan dengan baik dan tepat.?® Penentuan media
pembelajaran, sebaiknya memperhatikan syarat-syarat
tertentu sebagai bahan pertimbangan. Syarat-syarat
memilih media pembelajaran diantaranya :

1. Media harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai.

2. Memilih  media harus disesuaikan  dengan
ketersediaan bahan medianya.

3. Media pembelajaran harus disesuaikan dengan biaya
pengadaan.

4. Media pembelajaran harus berorientasi pada siswa
yang belajar. Maksudnya, pemilihan media benar-
benar digunakan untuk meningkatkan efektivitas
belajar'siswa.

2. Komik digital
a. Pengertian Komik Digital
Komik memiliki banyak arti dan sebutan yang disesuaikan
dimana tempat masing-masing komik tersebut berada. Secara
umum komik berarti cerita bergambar atau disingkat dengan

cargam. Scond Mc Cloud berpendapat bahwa komik memiliki

*® Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Kata Pena, 2016), h. 18
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arti gambar-gambar serta lambang atau simbol lain yang ter-
jukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam urutan tertentu,
untuk menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan
estetis dari pembacanya.”® Media digital adalah setiap media
yang dikodekan kedalam format yang dapat dibaca oleh mesin.
Media digital dapat dibuat, dilihat, didistribusikan,
dimodifikasi dan dipelihara pada perangkat elektronik digital.
Perkembangan media digital dan pengaruhnya yang luas
terhadap masyarakat mengarah kepada awal era baru ke
masyarakat tanpa kertas, dimana semua media diproduksi dan
dikonsumsi di komputer.

Dapat disimpulkan dari pemaparan diatas komik digital
dapat didefinisikan sebagai gambar-gambar serta lambang-
lambang lain yang disusun secara berdampingan dan dalam
urutan urutan baca tertentu dengan tujuan untuk menyampaikan
informasi * atau- mencapal ' ¥ tanggapan- “keindahan  dari
pembacanya yang dikodekan kedalam 'format jyang dapat
dibaca oleh mesin.

3. Flipbook

Teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar

dalam merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh

informasi, menyesuaikan informasi, dan sebagainya. Multimedia

» Heru Dwi Waluyanto, “Komik sebagai Media Komunikasi Visual Pembelajaran”,
Jurnal Nirmala, Vol. 7, No. 1, Januari 2005, him. 51.
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juga menyediakan peluang bagi guru untuk mengembangkan
teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal.
Diharapkan salah satu media pembelajaran mampu menciptakan
suasana kondusif dan menarik dengan menggunakan Flipbook.
Dengan memanfaatkan media pembelajaran flipbook diharapkan
proses pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih aktif.

Flipbook adalah software yang memiliki fungsi membuka
setiap halaman layaknya sebuah buku dan mengubah file .pdf
menjadi sebuah buku fisik. Dengan demikian, media komik digital
berbasis media Flipbook mampu memberikan tampilan yang
sangat menarik bagi peserta didik karena melalui penggunaan
media Flipbook diharapkan peserta didik dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif selama kegiatan belajar mengajar dan
memiliki minat yang baru dengan membangkitkan motivasi belajar
serta mampu membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap
peserta didik.

. Pembelajaran-Bahasa Indonesia di SD/MI
1) Pengertian BahaSa Indonesia
Dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia di
Sekolah Dasar, siswa diharapkan belajar bahasa Indonesia dan
guru diharapkan mengajarkan bahasa Indonesia karena
bagaimanapun juga guru merupakan kunci utama keberhasilan

pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar. Tidak semua
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anak dapat berbicara bahasa Indonesia dengan baik dan benar,
karena hampir setiap anak berkomunikasi menggunakan bahasa
ibu sehingga tugas guru mengajarkan bahasa Indonesia agar
anak dapat berkomunikasi dengan baik menggunakan bahasa
nasional yaitu bahasa Indonesia.*°

Pembelajaran bahasa Indonesia pada hakikatnya adalah
membelajarkan peserta didik tentang keterampilan berbahasa
Indonesia yang baik dan benar sesuai tujuan dan fungsinya.
Menurut Atmazaki, mata pelajaran Bahasa Indonesia bertujuan
agar peserta didik memiliki kemampuan berkomunikasi secara
efektif dan efisien sesuai dengan etika yang berlaku, baik
secara lisan maupun tulis, menghargai dan bangga
menggunakan Bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan
bahasa negara, memahami bahasa Indonesia dan
menggunakannya dengan tepat dan kreatif untuk berbagai
tujuan;-menggunakan--bahasa' Indonesia ‘untuk” meningkatkan
kemampuan-. intelektual,/ serta ' kematangan ‘emosional dan
sosial, menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk
memperluas wawasan, budi pekerti, serta meningkatkan
pengetahuan dan kemampuan berbahasa, dan menghargai dan
membanggakan sastra Indonesia sebagai khazanah budaya dan

intelektual manusia Indonesia.

** Muhammad Ali, “Pembelajaran Bahasa Indonesia dan Sastra (BASASTRA) disekolah
dasar”, Jurnal VVol.3 No.1 September 2020
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Standar kompetensi mata pelajaran bahasa Indonesia
merupakan kualifikasi kemampuan minimal peserta didik yang
menggambarkan  penguasaan pengetahuan, keterampilan
berbahasa, dan sikap positif terhadap bahasa dan sastra
Indonesia. Strandar kompetensi mata pelajaran bahasa
Indonesia bersumber pada hakikat pembelajaran bahasa, yaitu
belajar bahasa merupakan belajar berkomunikasi, dan belajar
sastra merupakan belajar untuk menghargai karya manusia.
Penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
bahasa Indonesia adalah suatu proses kegiatan penyajian
informasi dengan sarana komunikasi yang membantu peserta
didik agar dapat meningkatkan kemampuannya dalam
berkomunikasi secara lisan dan tertulis, serta menghargai karya
cipta bangsa Indonesia.

Tujuan Bahasa Indonesia

Tujuan dari suatu‘pembelajaran'menjadi' dasar acuan dalam
kegiatan pembelajaran. Begitu juga tujuan pembelajaran dalam
Bahasa [Indonesia guru memberikan pembelajaran dengan
harapan siswa dapat mencapai tujuan umum pembelajaran
Bahasa Indonesia sebagai berikut:

1. Berkomunikasi secara efektif dan efesien sesuai

dengan etika yang berlaku, baik secara lisan

maupun tulis.
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2. Menghargai dan bangga menggunakan bahasa
Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa
Negara

3. Memahami bahasa Indonesia dan
menggunakannya dengan tepat dan kreatif untuk
berbagai tujuan

4. Menggunakan bahasa Indonesia untuk
meningkatkan kemampuan intelektual, serta
kematangan emaosional dan sosial

5. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk
memperluas wawasan, memperhalus budi pekerti,
serta meningkatkan pengetahuan dan kemampuan
berbahasa

6. Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia
sebagai khasanah budaya dan intelektual manusia
Indonesia.

Pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk mencapai
beberapa tujuan yang' harus dimiliki siswa yakni kemampuan
berbahasa, sikap berbahasa, pengetahuan tentang ilmu
kebahasaan bahasa Indonesia, kesadaran diri atas pentingnya
karya sastra bagi pengembangan diri, dan sikap positif siswa

terhadap karya sastra.*

*! Dwi Hasqi Purwasih, Peningkatan kemampuan berbicara, menulis FKIP, UMP 2018
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3) Ruang Lingkup Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di

MI/SD

Ruang lingkup mata pelajaran bahasa Indonesia di

MI/SD mencakup empat aspek yaitu mendengarkan atau

menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat

aspek ini dijabarkan dalam Standar Kompetensi Lulusan

Bahasa Indonesia yang meliputi :

a.

C.

Mendengarkan atau menyimak, memahami wawasan
lisan berbentuk perintah, penjelasan, petunjuk,
pesan, pengumuman, berita, deskripsi berbagai
peristiwa dan benda disekitar, serta karya sastra
berbentuk dongeng, puisi, cerita, drama, pantun, dan
cerita rakyat.

Berbicara, menggunakan wacana lisan untuk
mengungkapkan pikiran, perasaan, dan informasi
dalam kegiatan-perkenalan, tegur-sapa,-percakapan
sederhana, wawancara, percakapan telepon, diskusi,
pidato, deskripsi’peristiwa ' dan benda di sekitar,
member petunjuk,deklamasi, cerita, pelaporan hasil
pengamatan, pemahaman isi buku dan berbagai
karya sastra untuk berbentuk dongeng, pantun,
drama, dan puisi.

Membaca, menggunakan berbagai jenis membaca
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untuk memahami wacana berupa petunjuk, teks
panjang, dan berbagai karya sastra untuk anak
berbentuk puisi, dongeng, pantun, percakapan,
cerita, dan drama.

d. Menulis, melakukan berbagai jenis kegiatan menulis
untuk mengungkapkan pikiran, perasaan, dan
informasi  dalam bentuk karangan sederhana,
petunjuk, surat, pengumuman, dialog, formulir, teks
pidato, laporan, ringkasan, serta berbagai karya
sastra untuk anak berbentuk cerita, puisi, dan pantun.

4) Hasil Belajar
Hasil belajar adalah hasil yang diperoleh setelah
seseorang yang telah melalui proses belajar, hasil belajar
bisa berupa nilai-nilai atau perubahan sikap. Hasil belajar
juga memiliki istilah pola-pola perbuatan, nilai-nilai,
pengertian-pengertian,” “~sikap-sikap, '~ ‘apresiasi,  dan

keterampilan. ¥
Hasill _belajarr memiliki_' makna yaitu perubahan-
perubahan yang terjadi pada diri peserta didik, baik yang
menyangkut aspek kognitif, psikomotorik, maupun efektif
sebagai hasil dari kegiatan pembelajaran. Seperti yang

dijelaskan oleh Nawawi dalam K. Brahim (2007 : 39)

* Thobroni, M & Mustafa, A. 2011. Belajar dan Pembelajaran. Jogjakarta: ArRuzz
Media
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mengatakan bahwa hasil belajar sebagai tingkat
keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pelajaran di
sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari
hasil tes mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu.

Hasil belajar siswa merupakan kemampuan yang
diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Belajar itu
sendiri merupakan suatu bentuk perubahan perilaku yang
relatif menetap. Dalam kegiatan pembelajaran, atau
kegiatan instruksional, biasanya guru menetapkan tujuan
belajar, anak yang berhasil dalam belajar adalah yang
berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan
instruksional.*®
Materi Unsur-unsur Kalimat

Teks disusun atas beberapa kalimat. Kalimat adalah
gabungan dua kata atau lebih, baik lisan maupun tulisan
yang“disusun’ sesuai- pola-tertentu sehingga memiliki arti.
Kalimat yang 'baik dan‘benar. memiliKi ciri-ciri tertentu,
yaitu mengandung unsur-unsur subjek (S), predikat (P),
objek (O), dan keterangan (K), atau disingkat menjadi pola
S-P-O-K. Dari gabungan unsur-unsur kalimat tersebut,
akan membentuk suatu kalimat yang memiliki makna.

Dalam sebuah kalimat, unsur yang harus ada adalah S dan

39

* Ahmad Susanto, “Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar”, (Jakarta :

Prenamedia, 2013), 5.



P, jadi, kalimat sudah dapat dikatakan baik apabila
didalamnya terdapat unsur subjek (S) dan predikat (P).
Setiap unsur dalam kalimat memiliki ciri khas, berikut
penjelasannya:
a. Subjek
Subjek (S) merupakan unsur pertama dalam
kalimat. Penempatan subjek yang tidak tepat dapat
mengubah makna kalimat. Subjek juga sering disebut
sebagai unsur inti sebuah kalimat, biasanya berupa
kata-kata benda dan terletak sebelum unsur predikat.
Subjek merupakan bagian yang berfungsi untuk
menunjukkan pelaku dalam kalimat. Umumnya, subjek
terbentuk dari kata benda (nominal) serta diletakkan
diawal kalimat. Dalam kalimat subjek umumnya kata
benda berupa manusia. Berikut ciri-ciri subjek:
1%+ Jawaban ‘atas pertanyaan’apa atau siapa
2. |Berupa kata benda
3. Dapat diikuti kata itu
4. Dapat diawali kata bahwa
5. Tidak dapat diawali kata depan, seperti dari,
dalam, di, ke, kepada, dan pada.
b. Predikat

Predikat merupakan unsur kalimat yang

40



berfungsi menerangkan hal yang sedang dilakukan
subjek pada kalimat. Predikat biasanya menggunakan
kata kerja, baik kata kerja transitif maupun intransitif.
Namun demikian, umumnya predikat berupa kata kerja
transitif. Letak predikat diantara subjek dan objek.
Bersama subjek, predikat merupakan unsur yang harus
ada dalam kalimat efektif. Berikut ciri-ciri predikat:
1. Bisa berdiri sendiri dalam kalimat perintah.
2. Dapat berupa kata kerja transitif maupun intransitif.
3. Jawaban atas pertanyaan mengapa dan bagaimana.
4. Dapat berupa kata ialah atau adalah.
5. Dapat diikuti kata-kata telah, sudah, sedang,
belum, akan, ingin, hendak, dan mau.

6. Ingkaran dapat diwujudkan dengan kata tidak.
Objek

Objek-adalah-—-sesuatu yang-dikenai “tindakan
oleh subjek. Objek hiasanya terletak setelah predikat.
Dengan Kata' lain; objek Imerupakan keterangan
berkaitan predikat atau sesuatu yang menderita. Posisi
objek harus selalu dibelakang predikat. Akan
tetapi,pada kalimat pasif objek menjadi subjek. Dengan
posisinya dibelakang predikat, objek tidak didahului

oleh preposisi. Umumnya, objek diisi oleh kata benda
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atau nomina. Adapun ciri-ciri objek sebagai berikut:
1. Terletak dibelakang predikat.
2. Dapat diawali kata bahwa.
3. Dapat berubah menjadi subjek dalam kalimat pasif.
4. Tidak didahului preposisi.
5. Dapat berupa kata benda.
. Keterangan

Keterangan adalah unsur yang memperjelas
atau menerangkan seluruh fungsi dalam kalimat.
Keterangan pada suatu kalimat terletak dibagian akhir.
Unsur Kketerangan biasanya dijadikan pelengkap
kalimat. Keterangan bisa diisi oleh frasa, kata, atau
anak kalimat. Keterangan dapat ditandai dengan kata
depat ke, di, dari,pada, dalam, kepada, terhadap,
untuk, oleh, dan tentang. Adapun ciri-ciri keterangan
sebagai‘berikut:
1. Memberikan keterangan terhadap ' jenis kata lain,

seperti kata bilangan, kata sifat, dan kata kerja.
2. Tidak dapat digunakan untuk menerangkan kata
atau kata ganti benda.

3. Biasanya terletak diawal atau di akhir kalimat.



4. Bisa digunakan di semua jenis kalimat.*

Contoh kalimat SPOK :

- Bu Guru Menerangkan Pelajaran Dengan Jelas

S P (0] K
- Vina Membaca Buku Di Perpustakaan
S P (@] K

% Eri Dwi Astuti, Buku Pendamping Pembelajaran Bahasa Indonesia, Kelas IV SD/MI
Kurikulum Merdeka.
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini  menggunakan jenis metode penelitian
pengembangan atau yang biasa disebut dengan metode Research and
Development (R&D). Pengembangan ini membentuk produk berupa media
pembelajaran berbasis komik digital serta menguji keefrktifan produk tadi.
Produk ini tidak selalu berbentuk benda (hardware). Setara alat tulis, buku,
indera pembelajaran lainnya. Namun, bisa juga berbentuk software
(perangkat lunak).Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses
atau langkah-langkah untuk megembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat
dipertanggungjawabkan. Peenelitian dan pengembangan di bidang
pendidikan diawali dengan adanya kebutuhan permasalahan yang
membutuhkan pemecahan 'dehgan mengguinakan ‘suatu-produk *°

Metode ' penelitian , ini. /menggunakan , madel / ADDIE 'yang
dikembangkan oleh|Reiser & Moallenda._ Model ADDIE adalah salah satu
model yang menjadi pedoman dalam menghasilkan perangkat yang efektif,
dinamis dan bermanfaat bagi pengguna. Model ADDIE terdiri dari lima
langkah atau tahapan pengembangan, yaitu (1) Analysis (analisa), (2)

Design (desain/perancangan), (3) Development (pengembangan), (4)

** Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D” (Bandung: Alfhabeta,
2016), 297
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Implementation (implementasi/eksekusi), (5) Evaluation (evaluasi/umpan
balik).®

Alasan peneliti memilih menggunakan metode pengembangan
ADDIE dikarenakan model pengembangan ini memiliki keunggulan pada
tahapan kerja yang sistematik. Setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi
dari tahapan yang dilalui, sehingga produk yang dihasilkan menjadi
produk yang valid. Selain itu model ADDIE sangat sederhana tetapi
implementasinya sistematis. Model ADDIE adalah model perancangan
pembelajaran yang menyediakan sebuah proses yang terorganisasi dalam
pengembangan media pembelajaran agar bisa digunakan baik untuk
pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran daring/online.

Maodel ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan
oleh Raiser dan Mollenda. Salah satu fungsinya yaitu sebagai pedoman
dalam membangun perangkat infrastruktur program pembelajaran yang

lebih efektif, dinamis dan mendukung dalam meningkatkan proses

Analysis j

Implementa +-p | Evipluation | - Design

L. Developmern

Gambar 3.1
Tahapan Model ADDIE

pembelajaran-yang baik.

% Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan
Penelitian Pengembangan (Bandung: Citapustaka Media, 2015), 214.
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Pengembangan yang dilakukan adalah pengembangan media untuk
kegiatan belajar mengajar, yang dilakukan untuk mempermudah peserta
didik dalam memahami suatu materi yang telah dipaparkan dalam media
tersebut. langkah-langkah dalam pengembangan yang digunakan
berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang terdapat dalam
penelitian terdiri dari 10 tahapan yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan
data, Desain produk, validasi desain, uji coba awal, revisi produk, uji coba
pemakaian, revisi produk, produksi massal.*’
a. Tahap analisis (Analysis)
Tahap ini terdiri dari dua tahapan yaitu tahap analisis masalah
(problem analyze) dan analisis kebutuhan (need analyze).
1. Analisis Kinerja
Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui dan
mengklarifikasi kinerja atau proses pembelajaran, artinya
dalam-tahap ‘ini-mulai-untuk: memunculkan'kinerja dasar yang
dihadapi dalam pembelajaran. Analisis ini dilakukan untuk
mengetahui pérmasalahan yang ada di sekolah dan berkaitan
dengan materi pembelajaran, dalam hal ini berkenaan dengan
media Komik Digital berbasis flipbook dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia kelas IV materi Unsur-unsur kalimat.

2. Analisis Kebutuhan

%7 Prof. Dr. Sugiyono, <’Metode penelitian kuantitatif, kaulitatif, dan R&D’’ (Bandung:
Afabeta, 2022), 393-444.
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Analisis  kebutuhan dilakukan untuk menentukan
produk yang dibutuhkan oleh siswa dalam meningkatkan hasil
belajar siswa dalam menerima pembelajaran Bahasa Indonesia
materi Unsur-unsur kalimat dengan pengembangan media
Komik Digital berbasis flipbook dan siswa juga membutuhkan
media lain yang menunjang. Peneliti melakukan wawancara
terhadap guru kelas IV. Wawancara guru kelas IV dilakukan
dengan tiga kali wawancara dan menggunakan wawancara
tidak terstruktur.

b. Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap ini menetapkan format media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Selain itu, membuat rancangan isi media pembelajaran
berbasis komik digital yang meliputi kegiatan-kegiatan pada setiap
submateri yang tercantum dalam media pembelajaran. Penyusunan
materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran adalah media
pembelajaran -komik digital -berbasis “flipbook. ‘Media "pembelajaran
yang akan dikembangkan oleh /peneliti adalah media pembelajaran

berbasis komik digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
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ol S

Gambar 3.2
Gambar Desain Media Komik Digital Berbasis Flipbook
Pada Aplikasi Canva

c. Tahap pengembangan (development)

Pengembangan merupakan suatu proses mewujudkan desain yang
telah di tulis menjadi sebuah kenyataan. Tahapan ini merupakan tahap
pengembangan ' media’komik ‘digital, ‘setelah ‘media siap' selanjutnya
melakukan konsultasi kepada wvalidator yaituy, ahli materi dan ahli
media. Setelah melakukan validasi selanjutnya pada tahap ini juga
melakukan revisi terhadap saran yang diberikan oleh validator untuk
mendapatkan produk media komik digital yang baik dan sesuai yang
diinginkan. Data yang telah diperoleh dari hasil validasi media

selanjutnya dianalisis dan dipresentasikan untuk mengetahui kategori
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kelayakan dari media yang telah dikembangkan (media komik digital
berbasis flipbook).
. Tahap Implementasi (Implementation)

Implementasi merupakan suatu langkah nyata metode penelitian
R&D model ADDIE. Implementasi kelayakan media komik digital
berbasis flipbook dilakukan dengan uji coba terbatas yaitu melakukan
penerapan media komik digital berbasis flipbook pada pembelajaran
Bahasa Indonesia materi Unsur-unsur kalimat. Selanjutnya peneliti
juga melakukan penyebaran lembar penilaian kemampuan memahami
materi Unsur-unsur kalimat yang akan diisi oleh guru ketika anak
mencoba produk media komik digital berbasis flipbook sesuai dengan
indikator yang dicapai oleh anak. Hal ini dilakukan dengan tujuan
untuk melihat kemampuan anak pada saat memahami materi Unsur-
unsur kalimat dengan menggunakan media komik digital berbasis
flipbook.
~ Tahap'Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi merupakan tahap akhir-pada penelitian ini yaitu'langkah
penilaian kelayakan terdapat' media_komik digital berbasis flipbook
yang dilakukan oleh pakar ahli media dan pakar ahli materi dan
penilaian terhadap kemampuan pemahaman peserta didik terhadap
materi pelajaran Unsur-unsur kalimat pada peserta didik sehingga
mendapat kesimpulan layak atau tidak layak media komik digital

berbasis flipbook yang telah dikembangkan.
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l 1. Analisis Kinerja
2. Analisis Kebutuhan

4 ] A
Menetapkan format media
) | pembelajaran yang akan
dikembangkan
. J
4 ) A
Suatu proses mewujudkan
Development e — desain yang telah di tulis
menjadi sebuah kenyataan
L J
4 N

Langkah nyata metode

penelitian R&D model ADDIE
\ J

(4 N
Evaluasi merupakan tahap

akhir pada penelitian
\ J

Gambar 3.3
Prosedur Pengembangan

C. Desain'Uji Coba
Desain. uji. coba produk’ merupakan gambaran: penilaian‘produk,
dimana penilaian suatu produk -ini penting’ dilakukan karena untuk
mengetahui keunggulan serta kelemahan suatu produk yang kemudian
dilakukan perbaikan lagi terhadap produk. Media pembelajaran komik
digital yang telah disusun akan divalidasi oleh tim ahli dengan tujuan
untuk mengetahui validitas produk yang dikembangkan. Setelah divalidasi

dan diperbaiki akan dilakukan uji coba kepada peserta didik kelas 1V
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MINU Nurul Fattah Puger Jember. Uji coba yang akan dilakukan

bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media

pembelajaran komik digital berbasis flipbook yang dikembangkan.

1. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba terdiri atas penilaian ahli media, ahli

materi dan bahasa, dan guru.

a)

b)

Penilaian ahli media yaitu dosen yang ahli media
pembelajaran dan  paham  terkait  pengembangan
pembelajaran program studi PGMI, Fakultas Tarbiyah dan
liImu Keguruan.

Penilaian ahli materi dan bahasa yaitu dosen ahli materi
yang paham terkait pembelajaran Bahasa Indonesia dalam
meningkatkan hasil belajar siswa dan dosen ahli bahasa
yang paham terkait penulisan tata letak serta bahasa yang
baik digunakan. Dengan tanda titi (.) koma (,) yang sesuai
kaidah KBBI-(Kamus-Besar'Bahasa Indonesia).

Pengguna yang dimaksud yaitu gurukelas IV MI'NU Nurul
Fattah Puger Jdember dengan beberapa siswa. Jumlah siswa
tersebut berperan untuk memberikan penilaian sebagai
respon siswa terkait media Komik Digital berbasis flipbook

yang dikembangkan.
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2. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif. Data kualitatif ini
diperoleh ketika peneliti mengumpulkan data untuk kebutuhan
analisis, sedangkan untuk kuantitatif yang diperoleh dari uji coba
ahli, produk atau bahan ajar.
a. Data Kualitatif
Data kualitatif penelitian ini digunakan dengan
tujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan media
Komik Digital berdasarkan komentar validator ahli. Setelah
itu, data tersebut akan dianalisis sebagai dasar untuk
memperbaiki dan mengetahui kesesuaian penggunaan
media Komik Digital berbasis Flipbopok sebagai media
pembelajaran.
b. Data Kuantitatif
Datakuantitatif dalam ‘penelitian—ini* berupa nilai
penilaian dari, validator ahli yaitu dosen ahli materi, dosen
ahli media, peSerta didik 'kelas IV, dan Guru kelas 1V di Ml
NU Nurul Fattah Puger terhadap produk yang
dikembangkan oleh peneliti berupa media Komik Digital

Berbasis Flipbook.



53

3. Lokasi Penelitian
Penelitian ini berlokasi di MINU Nurul Fattah Desa
Grenden, Kecamatan Puger, Kabupaten Jember. Subjek yang
digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV pada
Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Unsur-unsur Kalimat.
4. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang dipilih dan
digunakan peneliti untuk mengumpulkan data agar kegiatan
penelitian  menjadi mudah dan  sistematis.®®  Instrumen
pengumpulan data pada penelitian ini yaitu :
a. Observasi
Pengamatan atau observasi adalah teknik yang
dilakukan melalui pengamatan yang cermat dan
pencatatan yang sistematis. >
Observasi yang dilakukan oleh peneliti di kelas 1V
MINU *Nurul-Fattah' '‘Puger “Jember,yang dilakukan
dengan bertujuan untuk mengetahui’ bagaimana proses
pembelajaran, |situasi. dan ‘kondisi dari sarana dan
prasarana yang ada di lembaga tersebut.
Observasi adalah kegiatan dari sebuah pengamatan

pada suatu objek yang dicermati secara langsung oleh

** Sugiyono, “Metode Penelitian dan Pengembangan Research and Development”.
(Bandung: Alfabetha, 2019), h. 156.
* Suharsimi Arikunto, “Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan”, (Jakarta: Bina Aksara). 1993
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peneliti dilapangan, dan merangkum secara rinci
mengenai apa saja gejala yang diteliti oleh peneliti.*°

Observasi juga merupakan suatu proses yang sangat
kompleks tersusun dari proses biologis dan psikologis,
yang terpenting didalam pelaksaan observasi ini ialah
mengutamakan sebuah pengamatan dan ingatan
peneliti.**

Observasi ini dilakukan selama kegiatan penelitian
berlangsung yang mana bertujuan guna mengetahui
peningkatan hasil belajar peserta didik serta
keterlaksaan kegiatan dalam pembelajaran saat
menggunakan media pembelajaran.

b. Wawancara

Wawancara adalah pemerolehan data melalui Tanya
jawab secara lisan. Wawancara ini dilaksanakan semi
structural.” Dalam’ “hal” ini "—penelitoi* * melakukan
wawancara kepada Guru kelas, 1V MINU Nurul Fattah
Puger Jember. Hal ini_bertujuan untuk mengetahui data
kualitatif yang mana dapat meliputi keadaan peserta

didik di sekolah.

“0 Wardani, Praktis Penelitian Kualitatif Teori Dasar dan Analisis Data dalam Perspektif
Kualitatif, (Yogyakarta: DEEPUBLISH, 2012), 51.

* Hardani, S.Pd.,M.Si, et al., Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitaif, (Yogyakarta:
CV.Pustaka limu, 2020), 123
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Adapun beberapa data yang didapat peneliti dalam
kegiatan wawancara disekolah sebagai berikut :
1. Kepala Sekolah Madrasah (Husni Mubarok, S.S.)

Tahap awal peneliti melakukan wawancara
terhadap kepala madrasah terlebih dahalu, karena
kepala madrasah adalah seseorang yang lebih
mengetahui lebih dalam mengenai hal-hal yang ada
disekolah serta yang terjadi dilembaga.

2. Wali Kelas atau Guru Kelas (Ika Ainurrohmah S.
Pd)

Tahap kedua peneliti memilih guru kelas
menjadi narasumber selanjutnya. guru kelas
memiliki  peran yang sangat penting terhadap
peserta didik karena guru menjadi orang tua kedua
bagi peserta didik disekolah, guru kelas juga lebih
mengetahui kondisi’dan pelaksanaan‘pembelajaran
pada , peserta/ didik. dalam) wawancara terhadap
guru Kelas peneliti mendapatkan beberapa infomasi
berupa latar belakang peserta didik, prestasi peserta
didik, jumlah peserta didik dan kendalakendala
yang ada didalam kelas saat kegiatan

pembelajaran.
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3. Peserta didik Kelas 1V
Tahap selanjutnya adalah peserta didik kelas
IV yang menjadi subjek dalam penelitian ini,
dalam kegiatan wawancara terhadap peserta didik
ini peneliti mendapatkan sebuah informasi tentang
pada saat pembelajaran menggunkan media dan
yang tidak menggunakan media
c. Angket
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberikan perangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya.** Jenis angket yang dibuat oleh
peneliti adalah jenis angket terbuka dan angket tertutup
yang dibuat dalam bentuk checklist yang nantinya diisi
dengan responden. Peneliti menggunakan angket
terbuka'dan tertutup ‘karena angket'terbuka responden
dapat. ‘memberikan /jawaban, hebas ' sesuai ' dengan
kehendak,’ angket ini. memungkinkan peneliti untuk
mendapatkan informasi dan ide-ide baru. Sedangkan
angket tertutup responden harus memilih jawaban dari
pilihan yang telah disediakan, angket ini memudahkan

peneliti dalam melakukan analisis data.

> Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan RND (Bandung: Alfabeta,
2018), 199.
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Angket ini dibuat bertujuan untuk mengetahui
tanggapan, kritik, saran dan masukan tentang
pengembangan media Komik Digital berbasis Flipbook
dari beberapa responden yang terdiri dari ahli media,
ahli materi, ahli pembelajaran, dan peserta didik kelas
V.

d. Dokumentasi

Dokumentasi ialah catatan peristiwva masa yang
sudah berlalu. Dokumen dapat berupa tulisan, gambar,
atau karya monumental sesorang.** Dokumentasi yang
didapat peneliti berupa hasil nilai validasi ahli, hasil
angket respon pengguna, dan dokumen-dokumen lain
yang dibutuhkan untuk menguatkan dan menunjang
penelitian.

Dokumentasi dalam penelitian ini dilaksanakan
guna mendukung-ketika penelitian-berlangsung. dalam
dokumentasi ini', juga- berupa, foto-foto saat kegiatan
pembelajaran 'berlangsung *dikelas, dan data yang
tertulis serta beberapa fakta kejadian yang menjadi
sebagai bukti. Adapun beberapa dokumentasi yang
diperoleh ketika kegiatan pembelajaran berlangsung

yaitu, Daftar peserta didik kelas IV, Hasil validasi, Nilai

* Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif, R&D.
(Bandung: Alpabeta), 2016, h.329
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pre-test peserta didik, Nilai Post-test peserta didik,
Angket respon peserta didik dan guru, Dokumentasi
foto kegiatan.
Test
Tes yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan
dan kemenarikan media Komik Digital Berbasis
Flipbook. Berikuit ada dua jenis tes yang dilakukan
yaitu:
1) Pre-tes
Pre-tes dilakukan untuk mengetahui capaian
hasil pembelajaran siswa yang berupa nilai.
Kemudian nilai tersebut diolah menjadi data
kuantitatif sebagai penilaian media Komik Digital
berbasis Flipbook layak atau tidak digunakan.
Secara teknik pre-tes dilakukan sebelum
mendapat perlakuan yaitu-gufu-mengajar belum
menggunakan /~media , pembelajaran " Komik
Digitak herbasis Flipbook.
2) Post-tes
Post-tes dilakukan untuk mengetahui hasil
pencapaian  siswa  setelah  menggunakan
pengembangan media Komik Digital berbasis

Flipbook. Secara teknik peneliti memberikan
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post-tes setelah ada perlakuan, kemudian peneliti
membandingkan atau melihat grafik hasil pre-tes
dan post-tes yang sudah dilakukan.
D. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
teknik analisis data kuantitatif dan teknik analisis data kualitatif. Analisis
data kuantitatif digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa dan juga
untuk mengukur hasil produk yang dikembangkan. sedangkan analisis data
kualitatif diperoleh dari instrument angket dan divalidasi dengan
menggunakan:
a. Analisis Data Kualitatif
Dalam menganalisis data kualitatif yaitu dengan cara
memberikan gambaran atau deskripsi dari informasi yang
diperoleh sebelumnya. Analisis data kualitatif yaitu proses
mencari serta menyiapkan data yang didapatkan dari hasil
observasi, serta wawancara sehingga mudah dipahami serta di
informasikan kembali.
b. Analisis Kuantitatif
1) Analisis Kelayakan
Analisis kelayakan digunakan untuk mengetahui
tingkat kelayakan atau kevalidan media Komik Digital.

Hasil kelayakan diperoleh dari jawaban angket validator
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ahli media dan materi. Hasil angket yang diperoleh tersebut

kemudian dianalisis menggunakan rumus berikut ini:
P === x 100%
Keterangan :
P = Persentase kelayakan
>x = Jumlah skor yang didapat
>xi= Jumlah skor maksimal atau ideal.
Tahap selanjutnya adalah pemberian makna dan

pengmbilan keputusan tentang kualitas produk media

Komik Digital.
Tabel 3.1
Presentase Kelayakan
Tingkat Kualifikasi Pencapaian
Pencapaian

1 81-100% Sangat baik Sangat layak
2 61-75% Baik Layak
3 41-50% Cukup Cukup layak
4 21-40% Kurang baik Kurang layak
5 0-20% Sangat-kurang baik Sangat kurang layak

Berdasarkanvtabel *3.1 di-atas'media Komik Digital yang
dibuat oleh peneltiti jika sudah memenuhi syarat dari beberpa
aspek kelayakan materi, kelayakan media, dan kelayakan

penggunaan, maka dikategorikan sangat layak.
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2) Analisis Keefektifan
Analisis keefektifan berisi hasil perbandingan nilai
pretest dan posttest. Hasil dari rata rata nilai pretest dan
posttest akan digunakan untuk mengukur efektifitas relatif
produk yang dikembangkan. Hasil keefektifan produk

diukur dengan menggunakan rumus sebagai berikut :**

X2—-X1
ER= (X2+X1

> )

x 100%

Keterangan :

ER : Efektifitas relatif

X1 : Mean atau rata-rata nilai pretest

X2 : Mean atau rata-rata nilai posttest

Hasil yang telah diketahui persentasenya dapat dicocokkan
dengan tabel keefektifan sebagai berikut:

Tabel 3.2
Kriteria Keefektifan

nterval skor ; - ; , |Kriteriakeefektifan
ER> 85 Sangat efektif
70.< ER <.85 Efektif
55 <ER <70 Cukup efektif
ER <55 Tidak efektif

* Masyhud, Metode Penelitian Pendidikan (Jember: LPM PK, 2014), 321.
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HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Profil Sekolah MI NU Nurul Fattah
1) Sejarah Madrasah

Awal mula berdirinya MI NU Nurul Fattah Grenden Puger, tidak
ubahnya seperti lembaga- lembaga pendidikan pada umumnya. Meski
bukan lembaga pendidikan yang dananya selalu disubsidi oleh
pemerintah, lambat laun sekolah ini menjadi pilihan masyarakat Desa
Grenden .

MI NU Nurul Fattah berada di lingkungan budaya Agama yang
beraneka ragam. Hal ini menambah referensi Madrasah untuk
memperkaya siswa akan budaya di lingkungan terdekatnya. Keberdaan
TK DEWI MASITHO 42 menjadi potensi lain yang bisa dimanfaatkan
Madrasah untuk menambah wawasan siswa MI NU Nurul Fattah.
Keberagaman-daerah asal dan-profesi ‘orang tuasiswa-pun memberikan
dukungan- ternadap-proses belajar mengajar., Oleh karena itu, warga
masyarakat | khususnya / warga Grenden» secara gotong royong
membangun madrasah yang berbasis agama islam ala ahlussunnah,
dimana  keinginan  masyarakat  setempat memang  ingin
mempertahankan ajaran Islam yang berpaham Ahlussunnah

Waljama’ah.
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Disamping itu memang jarak sekolah dasar cukup jauh untuk
dijangkau warga dusun sehingga berdirilah Madrasah Ibtida’iyah tahun
2017 dengan nama MI NU Nurul Fattah yang berada dalam naungan
Kementrian Agama Kabupaten Jember dengan landasan ke-NU-an.*

2) Visi dan Misi Madrasah

Visi madrasah adalah mewujudkan peserta didik yang berprestasi
akademik maupun non akademik, religius dan qur’ani.

Adapun prestasi indikatornya yaitu melaksanakan pembelajaran
sesuai dengan kurikulum secara efektif, intensif, dan efisien,
mengupayakan pelatihan tambahan guna pemacu prestasi siswa
dibidang akademik maupun non akademik, dan ikut serta dalam
perlombaan akademik maupun non akademik yang diselenggarakan

tingkat lembaga, desa, kecamatan hingga kabupaten.

Religius_indikatornya yaitu, dapat mengucapkan. salam terhadap
guru dimanapun tempatnya, bersalaman jika bertemu dengan guru yang
berjenis Kelamin sama, biasa berkata dengan nada rendah terutama
dengan yang lebih tua,'melaksanakan. sholat dhuha dan sholat dhuhur
secara berjamaah, selalu berdo'a sebelum dan sesudah belajar, dan

berani berkata jujur.

Terakhir qur’ani indikatornya yaitu, membiasakan diri membaca Al-

qur’an dan menghafal surat-surat pendek, melaksanakan daily qur’an setiap

* Sejarah berdirinya MI NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017
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pagi dengan menggunakan metode jilid yanbu’a, dan melaksanakan tadarus
Al-qur’an bagi jilid 5,6 dan Al-qur’an yang dimulai rutin setiap hari pukul

06.30-07.00.

Misi madrasah adalah merancang pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan yang mampu memotivasi peserta didik untuk selalu
belajar dan menemukan pembelajaran serta berupaya mengaitkan
dengan budaya dan lingkungan sekitar, mengembangkan kemandirian,
nalar kritis dan kreativitas yang memfasilitasi keragaman minat dan
bakat peserta didik, mengembangkan program madrasah yang
membentuk ide dan gagasan cepat tanggap terhadap perubahan yang
terjadi untuk merancang inovasi, terutama upaya pembentukan
karakter berbudaya lingkungan, membangun lingkungan madrasah
yang membentuk peserta didik memiliki sikap religius melalui
rutinitas kegiatan keagamaan dan menerapkan ajaran agama melaui
cara berinteraksi di madrasah, mencetak lulusan yang mampu
membaca Al-qur’an’ dengan tartil ‘serta makhraj yang benar, mencetak
lulusan/yang kompeten dalam ‘melakukan sholat dhuha_dan ‘'sholat 5

waktu.*®

3) Letak Geografis
MI NU Nurul Fattah Grenden Puger merupakan Lembaga di
bawah naungan Kementerian Agama yang beralamatkan di Kabupaten

Jember Adapun lokasi MI NU Nurul Fattah Grenden Puger terletak

*® Visi dan misi M1 NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017
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pada geografis yang sangat cocok untuk proses belajar mengajar yang
terletak di tengah pemukiman penduduk. MI ini dibangun dengan
pertimbangan tata letak bangunan yang memberikan kenyamanan
untuk belajar. Hal ini dapat di lihat dari tata letak ruang belajar yang
agak jauh dari jalan raya sehingga kebisingan dari kendaraan bermotor
dan kendaraan umum yang melintasi jalan raya dapat diminimalisir
dan siswa tetap belajar dengan nyaman.

Adapun batas — batas dari lokasi Ml NU Nurul Fattah Grenden
Puger adalah sebelah utara berbatasan dengan Jalan Desa sebelah
barat berbatasan dengan rumah warga karangsono, sebelah timur
I .47

berbatasan dengan rumah warga krajan |

4) Identitas Ml NU Nurul Fattah
Adapun nama lembaga MI NU NURUL FATTAH, alamat

Dusun Krajan Il Rt.03 Rw.10, Kecamatan Puger, Kabupaten Jember,
Propinsi Jawa Timur, Kode pos 68164, no. Telepon 081231388856.

Nama / yayasan YANUWFAT, status’ sekolah ,swasta, NSM (
1112350904138 ), NIS /" NPSN (/69993532 ), tahun didirikannya 2017,
status tanah_milik. sendiri, luas tanah.770-M2, nama Kepala Sekolah
Bapak Hushi Mubarok, S.S, masa kerja Kepala Sekolah selama 5

tahun.*®

*T etak Geografis MI NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017
* 1dentitas M1 NU Nurul Fattah, 2017
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5) Sarana dan Prasarana
Ketersediaan sarana dan prasarana merupakan salah satu
komponen penting yang harus terpenuhi dalam menunjang pencapaian
tujuan pendidikan. Sarana pembelajaran yang terdapat di Ml NUR
NURUL FATTAH belm memadai. Di antaranya, belum tersedianya
LCD dan layar proyektor sebagai media pembelajaran yang dipasang
di beberapa kelas, ruang perpustakaan dan lab Komputer.

Prasarana yang terdapat di MI NU Nurul Fattah yaitu terdapat
kantor guru, ruang kepala sekolah, dan ruang tata usaha. Kemudian
terdapat juga ruang kelas yang berjumlah 6 kelas, aula, masjid, kamar
mandi guru dan peserta didik yang masing-masing, dan juga terdapat
tempat parkir guru dan peserta didik. Di Ml NU Nurul Fattah ini
masih belum terdapat perpustakaan dan laboratorium computer.*®

6) Data pendidik dan Tenaga Kependidikan

Kegiatan belajar mengajar di MIS NU Nurul Fattah di
selenggarakan-pada waktu pagi hari, di‘mulai‘pada pukul '06.30 — 12.10
WIB, ' menyadarisangat pentingnya tenaga kependidikan dan
keberhasilan proses belajar mengajar, lembaga pendidikan ini benar —
benar memperhatikan mutu guru. Hal ini dibuktikan dengan tenaga
pengajar yang mengajar di lembaga ini yaitu hampir semua guru
berlatar belakang pendidikan. Jumlah tenaga seluruhnya ada 11 orang

guru dan 1 orang Tenaga Kependidikan.

* Sarana dan Prasarana MI NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017



7)

67

Adapun Daftar Nama Guru MI NU Nurul Fattah tahun 2024/2025
adalah Husni Mubarok, S.S pendidikan terakhir S.1 berjabatan sebagai
kepala sekolah. lka Ainurrohmah, S.Pd. pendidikan terakhir S.1
berjabatan sebagai bendahara. Vika Arivatur Ramadhani, S.Pd,
pendidikan terakhir S.1, berjabatan sebagai kurikulum. Mutammimabh,
S,Pd. pendidikan terakhir S.1, berjabatan sebagai guru. Bahrus Syafaat,
Hum, pendidikan terakhir S.1, berjabatan sebagai guru. Nurul
Mutmainah, S.Pd, pendidikan terakhir S.1, berjabatan sebagai guru.
Mahdur Roji, S.Pd, pendidikan terakhir S.1, berjabatan sebagai guru.
Sandi Pratama, S.Pd, pendidikan terakhir S.1, berjabatan sebagai guru.
Siti Wafilatun Nafi'ah, S.Pd., pendidikan terakhir S.1, berjabatan
sebagai Operator/TU. Siti Aisyah, S.Pd., pendidikan terakhir S.1,
berjabatan sebagai guru. Hamalatur Rizqi, pendidikan terakhir MAN,
berjabatan sebagai guru. Maimun Syazali, pendidikan terakhir MAN,
berjabatan sebagai guru. Durrotun Nafisah, pendidikan terakhir MAN,
berjabatan ‘sebagai guru. Ulfa Fitriyana, pendidikan-terakhir MAN,
berjabatan sebagai'guru.*

Peserta Didik
Di MI NU Nurul Fattah Grenden Puger pada tahun pelajaran

2024/2025, jumlah siswa secara keseluruhan adalah 113 siswa, yang
terdiri dari 58 laki-laki dan 55 perempuan.®

Adapun kelas I terdapat 15 jumlah peserta didik, 8 laki-laki dan

*® Data Pendidik dan Kependidikan MI NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017
>! Data Peserta Didik M1 NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017
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7 perempuan. Kelas Il terdapat 17 jumlah peserta didik, 9 laki-laki dan
8 perempuan. Kelas Il terdapat 22 jumlah peserta didik, 12 laki-laki
dan 10 perempuan. Kelas IV terdapat 21 jumlah peserta didik, 9 laki-
laki dan 12 perempuan. Kelas V terdapat 20 jumlah peserta didik, 12
laki-laki dan 8 perempuan. Kelas VI terdapat 18 jumlah peserta didik,
8 laki-laki dan 10 perempuan. Maka, jika dijulam semuanya peserta
didik MI NU Nurul Fattah mulai dari kelas | sampai kelas VI
berjumlah 113 peserta didik.

Karakteristik Madrasah

Madrasah  sebagai satuan pendidikan memiliki  tugas
mengembangkan kurikulum operasional berdasarkan kerangka dasar
kurikulum dan struktur kurikulum yang ditetapkan oleh pemerintah.
Panduan Pengembangan KOM memberikan cara menyusunnya. Salah
satunya adalah cara menganalisis karakteristik madrasah.

Sebelum mengembangkan kurikulum operasional madrasah
melakukan” ‘analisis/ karakteristik’ ‘dan " lingkungan—belajar dengan
menampung aspirasi anggota komunitas, dan menjadikan visi dan misi
sebagai arahan yang disepakati’oleh seluruh warga madrasah. Analisis
karakteristik madrasah penting untuk dilakukan agar mendapatkan
gambaran utuh kondisi dan kebutuhan madrasah dan seluruh
warganya. Hasil analisis karakteristik akan menjadi landasan dalam
proses perumusan visi, misi, dan tujuan madrasah.

Dalam perkembangannya, kurikulum pada madrasah dari waktu
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kewaktu senantiasa mengalami perkembangan dan perubahan seiring
dengan kemajuan zaman.>
B. Penyajian Data Uji Coba
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan
Research and Development atau bisa disingkat menjadi (R&D). Tahap
penyajian data uji coba pada penelitian pengembangan ini dilakukan pada
beberapa ahli, yaitu ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran dan peserta
didik kelas IV dengan jumlah 20 peserta didik. Peserta didik kelas IV ini
digunakan oleh peneliti sebagai subyek atau sasaran utama dalam
mengembangkan media Komik Digital Berbasis Flipbook tentang materi
unsur-unsur kalimat SPOK. Pengembangan media Komik Digital Berbasis
Flipbook ini berpacuan pada buku Lembar Kerja Siswa (LKS) bab II
muatan Bahasa Indonesia. Model penelitian dalam mengembangkan media
Komik Digital Berbasis Flipbook ini menggunakan jenis model penelitian
ADDIE yang di dalamnya terdapat lima tahapan analisis (Analyze), desain
(Design), ‘pengembangan (Development), implementasi ‘(lmplementation),
dan evaluasi-(Evaluation). Tahapan dari-madel penelitian’ ADDIE sebagai
berikut :
1. Hasil Analisis (Analyze )
Tahap pertama dalam penelitian ADDIE adalah analisis, dimana
pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan observasi atau wawancara

pada guru kelas 1V di MI NU Nurul Fattah Puger Jember pada tanggal

52 Karakteristik M1 NU Nurul Fattah, (Puger, Jember) 2017
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04 November 2024. Wawancara ini dilakukan dengan tujuan peneliti
meggali informasi untuk mengetahui bagaimana kondisi peserta didik
kelas IV pada saat proses pembelajaran, bagaimana penerapan
penggunaan media Komik Digital Berbasis Flipbook jika diterapkan
pada peserta didik kelas IV.

a. Analisis Kebutuhan

Tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti pada analisis
kebutuhan ini adalah menganalisis bahan ajar yang biasanya
digunakan saat proses pembelajaran berlangsung dan
ketersediaan bahan ajar yang lain yang mendukung. Informasi
yang didapatkan oleh peneliti megenai metode pembelajaran
yang biasanya digunakan oleh guru kelas 1V adalah metode
ceramah dan tanya jawab. Sedangkan bahan ajar atau media
yang biasanya digunakan adalah buku Lembar Kerja Siswa
(LKS). Metode bahan ajar seperti yang disebutkan di atas
itulahyang ‘membuat’ proses “pembelajaran—-menjadi kurang
aktif sebab-peserta didik sering merasa hosan ketika mengikuti
proses pembelajaran.

Kurangnya bahan ajar dan model pembelajaran yang dapat
digunakan  dalam proses pembelajaran  berdasarkan
permasalahan di atas, maka perlu adanya pengembangan media
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik

peserta didik yang identiknya suka bermain dan melihat
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gambar-gambar yang menarik. Sehingga peneliti melakukan
sebuah pengembangan media pembelajaran berupa Komik
Digital Berbasis Flipbopok pada materi unsur-unsur kalimat
SPOK. Dalam hal ini peneliti memilih untuk unsur-unsur
kalimat sebagai materi yang digunakan untuk mengembangkan
media Komik Digital. Dari hasil observasi yang dilakukan oleh
peneliti kepada guru kelas IV peneliti mendapatkan informasi
bahwasanya guru memangjarang sekali menggunakan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran. Hal tersebut terjadi
karena keterbatasan waktu guru dalam pembuatan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran. Sehingga efeknya
pembelajaran di dalam kelas sering kali berlangsung tidak
efektif dan tidak ada kemenarikan peserta didik dalam
pembelajaran dan suasana pembelajaran menjadi pasif. Ketika
proses pembelajaran berlangsung guru biasanya hanya
menggunakan *-metode -/ ceramah,” “-Tanya- ' ‘jawab, dan
memanfaatkan media  seadanya seperti hanya terpacu pada
buku pegangan, guru dan LKS (Lembar Kerja Siswa).> Berikut
ucap Ibu Ika Ainurrohmah, S.Pd., selaku guru kelas 1V :

“Pada proses pembelajaran berlangsung saya memang
jarang menggunakan media pembelajaran sebagai sarana
penyampaian materi. Saya lebih sering menggunakan buku
paket dan LKS saja. Sebenarnya saya ingin pembelajaran di

kelas ini menjadi lebih aktif peserta didiknya, tapi saya sebagai
guru merasa kesulitan dalam membuat media pembelajaran

5% |Ika Ainurrohmah, S.Pd., diwawancarai oleh penulis, Jember 25 Juli 2024
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yang cocok digunakan. Selain keterbatasan waktu untuk
membuat, saya juga bisa dibilang kurang keatif dalam
pembuatan media pembelajaran, sehingga membuat anak-anak
bosan dalam proses pembelajaran karena kendala tidak adanya
media dan model pembelajaran yang menarik yang dapat
digunakan.”*

Berdasarkan pernyataan yang disampaikan oleh guru
kelas 1V, maka peneliti menciptakan media pembelajaran
yang menarik yaitu media Komik Digital tentang unsur-unsur
kalimat SPOK mata pelajaran Bahasa Indonesia sebagai dasar
pengembangan produk pada penelitian ini. Media Komik
Digital ini dibuat dan dikembangkan oleh peneliti dengan
tujuan agar proses pembelajaran menjadi lebih aktif, efektif,
dan menarik sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik
mengikuti pembelajran dan tidak merasa bosan pada saat
proses pembelajaran berlangsung.

b. Analisis Karakteristik Peserta didik
Pada tahap“analisis’ karakteristik peserta didik ‘ini peneliti
melakukan-kegiatan wawancara kepada guru kelas I\V. di Ml
NU| Nurul Fattah Puger| Jember dengan tujuan untuk
mengetahui bagaimana gaya belajar yang disukai dan apa
yang menjadi kendala peserta didik dalam memahami materi.

Berdasarkan hasil wawancara yang diperoleh oleh peneliti

mengenai peserta didik kelas 1V adalah menyukai

% Ika Ainurrohmah, S.Pd., diwawancarai oleh penulis, Jember 25 Juli 2024
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pembelajaran dengan gaya belajar berkelompok dan visual.
Sedangkan kendala yang sering dialami oleh peserta didik
dalam memahami materi adalah ada sebagian peserta didik
yang tidak mendengarkan ketika guru menjelaskan materi,

materi terlalu banyak, dan sulit untuk dipahami.

. Analisis Materi

Analisis materi bertujuan untuk mengetahui materi yang
cocok digunakan dalam produk yang akan dikembangkan.
Pada tahap ini, dilakukan dengan mengidentifikasi materi
yang cocok dengan produk Media Komik Digital melalui
wawancara kepada guru kelas yaitu Ibu Ika Ainurrohmah
selaku guru Kelas 1V di MI NU Nurul Fattah Puger Jember.
Analisis materi digunakan untuk mengetahui konsep-konsep
materi yang dianggap cocok untuk menerapkan produk yang
akan dikembangkan oleh peneliti untuk meningkatkan daya
tarik'belajar dan-hasil-belajar belajar pada-siswa."Materi yang
digunakan-dalam 'Media Komik /Digital ini® adalah' materi
Unsur-unsur kalimat! SPOK. yang terdapat pada muatan
Bahasa Indonesia .

Materi unsur-unsur kalimat SPOK merupakan materi
dasar yang dalam mempelajari materi bahasa Indonesia pada
tahap lebih lanjut. Oleh karena itu, pembelajaran bahasa

Indonesia khususnya pada materi unsur-unsur kalimat SPOK
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perlu dikuasai agar lebih mudah dalam mempelajarinnya.
Penerapan unsur-unsur kalimat SPOK sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari, maka dari itu peneliti memilih materi
ini untuk dikembangkan ke dalam Media Komik Digital
sesuai dengan pemetaan Capaian Pembelajaran dan Tujuan

Pembelajaran sebagai berikut :

Tabel 4.1
Pemetaan Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
3. Mampu menyusun kalimat 3.3 Agar siswa dapat memahami
yang baik dan benar sesuai kata-kata baru dan menulis
kaidah tata bahasa Indonesia kalimat tunggal dengan pola
dengan pola SPOK. SPOK yang jelas dan benar.

2. Hasil Perancangan (Design)

Pada tahap ini, dilakukan dengan menyusun tujuan pembelajaran
sekaligus membuat produk yang dikembangkan. Adapun langkah-
langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu :

& v Menyusun Tujuan-Pembelajaran
Pada tahap Menyusun Tujuan-Pembelajaran; media-Komik
Digital pada pembelajaran bahasa Indonesia sesuai dengan
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP), dan
indikator pencapaian kompetensi yang mengacu pada kurikulum
yang berlaku, serta disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan
materi yang digunakan yaitu pada “bab II dibawah atap materi

unsur-unsur kalimat SPOK.”
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Capaian Pembelajaran yang digunakan adalah Kurikulum
Merdeka, sedangkan Tujuan Pembelajaran yang digunakan
adalah Tujuan Pembelajaran 3.3 yang sesuai dengan materi
unsur-unsur kalimat SPOK pada pembelajaran bahasa Indonesia.
Pada tahap ini, peneliti menyusun Kurikulum Merdeka atau
Kurmer, serta soal Pretest dan Posttest yang disesuaikan dengan
materi unsur-unsur kalimat SPOK pada pembelajaran bahasa
Indonesia.

Pembuatan Media Komik Digital Berbasis Flipbook
Di bawah ini adalah langkah-langkah dalam membut media
Komik Digital :

1. Menyiapkan 23 percakapan beserta soal evaluasi yang
sesuai dengan materi unsur-unsur kalimat SPOK yang
nantinya digunakan sebagai isi dari media Komik Digital.

2. Download dan install aplikasi Canva di Handpone ( HP )
sebagali alat'pembuatan dan‘desain ‘media Komik Digital.

3. Buka japlikasi Canva di-Hanphone ( HP ) atau Laptop
untuk-membuat dan'mendesain Komik.

4. Desain Komik dengan latar belakang warna dan gambar
yang menarik.

5. Setelah desain latar belakang selesai, selanjutnya sisipkan

gambar tokoh dan kolom percakapan.
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6. Selanjutnya sisipkan 23 percakapan pada masing-masing
kolom percapakan yang terkait dengan materi unsur-unsur
kalimat SPOK.

7. Setelah di edit menjadi Komik, kemudian diunduh menjadi
file pdf.

8. Kemudian tahap terakhir dijadikan Flipbook di Google

Chrome dan Komik Digital Berbasis Flipbook sudah jadi
berupa link.
9. Media Komik Digital Berbasis Flipbook siap dipaparkan.
3. Hasil Pengembangan (Development)

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti kepada guru
kelas IV dan peserta didik maka peneliti mengetahui kebutuhan yang
dibutuhkan oleh peserta didik dan guru kelas IV. Maka dari itu
kesempatan (Opportunity) dari pengembanagan media pengembangan
Komik Digital ini adalah lembaga madrasah kurang tersedianya media
pembelajaran sehingga guru dan peserta didik memang benar-benar
membutuhkan-pengembangan, media., Kemudian peneliti. mengambil
langkah Strategi (Treatmeant) dengan mengembangakan media Komik
Digital melalui aplikasi Canva.

Pada hasil pengembangan ini peneliti harus melakukan beberapa
tahapan. Tahap-tahap tersebut adalah :

1) Bentuk Produk
Media Komik Digital adalah suatu media pembelajaran
yang sebenarnya dapat dibuat dan dikembangkan oleh semua

orang. Karena media Komik Digital ini dibuat menggunakan
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aplikasi Canva. Pembuatan media ini juga dibuat dengan
berdasarkan pada materi kelas IV materi tentang Unsur-unsur
kalimat SPOK. Media ini dibuat dengan berkonsultasi kepada
dosen pembimbing, dosen ahli media, dan dosen ahli materi
yang kemudian dilakukan revisi produk untuk dilakukan
validasi dan ahli produk.
Komponen-komponen Media Komik Digital
Alat pembuatan media Komik Digital
- Hanphone ( HP )/Laptop
- Aplikasi Canva
- Google Chrome
Langkah-langkah Pembuatan Media Komik Digital
a. Menyiapkan 23 percakapan beserta soal evaluasi yang
sesuai dengan materi unsur-unsur kalimat SPOK yang
nantinya digunakan sebagai isi dari media Komik
Digital.
b. 'Download dan install-aplikasi Canva di Handpane ( HP
)| sebagai/ alat_pembuatan dan desain media Komik
Digital.
c. Buka aplikasi Canva di Hanphone ( HP ) atau Laptop
untuk membuat dan mendesain Komik.
d. Desain Komik dengan latar belakang warna dan

gambar yang menarik.
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Setelah desain latar belakang selesai, selanjutnya
sisipkan gambar tokoh dan kolom percakapan.
Selanjutnya sisipkan 23 percakapan pada masing-
masing kolom percapakan yang terkait dengan materi
unsur-unsur kalimat SPOK.

. Setelah di edit menjadi Komik, kemudian diunduh
menjadi file pdf.

Kemudian tahap terakhir dijadikan Flipbook di Google
Chrome dan Komik Digital Berbasis Flipbook sudah
jadi berupa link dan siap digunakan.

Gambar 4.1
Gambar Desain Media Komik Digital Berbasis Flipbook

&= FlmiTm
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3) Validasi

Validasi produk ini dilakukan oleh 3 ahli validasi yaitu 2
dosen dan 1 guru kelas. Untuk ahli validasi media dilakukan
oleh Bapak Aminulloh, S.Pd., M.Pd., validasi materi
dilakukan oleh Bapak Erisy Syawiril Ammah, S.Pd, M.Pd.,
ahli validasi pembelajaran adalah guru kelas 1V di Ml NU
Nurul Fattah Puger Jember lbu Ika Ainurrohmah, S.Pd.
Angket validasi yang dilakukan oleh 3 validator ini dibuat
dengan tujuan mengetahui kelayakan dari media Komik
Digital yang dibuat oleh peneliti pada muatan Bahasa
Indonesia khususnya pada materi Unsur-unsur Kalimat
SPOK.

a) Validasi Ahli Media
Validasi ahli media ini dilakukan oleh dosen ahli
media yaitu Bapak Aminulloh, S.Pd., M.Pd. angket
validasi “media - akan" 'disertakan “di‘-lampiran. Hasil
validasi media disajikanpada tabel berikut :

Tabel 4.2
Hasil VValidasi Media

No Aspek Yang Dinilai Skor Presentase

1 Desain media sesuai dengan nama | 4 4 100%
media “Komik Digital Berbasis
Flipbook™

2 Desain  media sesuai dengan | 4 4 100%
pembelajaran Bahasa Indonesia
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No Aspek Yang Dinilai Skor Presentase
X Xi
3 Desain dan warna media cocok dan | 4 4 100%
menarik

4 Media pembelajaran sudah | 3 4 75%
menggunakan bahasa sesuai EYD

5 Media ini memiliki tampilan yang | 4 4 100%
sudah layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran

6 Bahasa yang digunakan media | 3 4 75%
mudah dipahami oleh peserta didik

7 Ukuran media komik digital sudah | 4 4 100%
sesuai

8 Ukuran dan jenis font vyang |4 4 100%
digunakan menarik dan sesuai

9 Penyajian media ini  dapat | 3 4 75%
meningkatkan pemahaman peserta
didik tentang pembelajaran Bahasa
Indonesia khususnya materi unsur-
unsur kalimat SPOK

10 | Petunjuk penggunaan media komik | 4 4 100%
digital ini mudah dipahami

Jumlah 37 40

Presentase 92.5%

Sumber : Data diolah sendiri
b
P ==X x100%
Xxi
P =32x100%
40

P'=92,5%
Keterangan,:

P =Presentase Skor
¥x =Jumlah nilai jawaban responden dalam satu item
2xi = Jumlah skor ideal dalam satu item
Berdasarkan skor yang diperoleh dari angket ahli

validasi media di atas yakni 92,5 %. Maksud dari skor
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92,5 % adalah berarti media Komik Digital dikatakan
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran karena
sudah memenuhi syarat dari kelayakan media kriteria yang
sudah ditetapkan oleh ahli validasi media yaitu Bapak
Aminulloh, S.Pd., M.Pd. Media Komik Digital ini dapat
dikatakan layak sebagimana hasil yang sudah tercantum di
dalam angket di atas tentunya sudah melewati beberapa
tahap revisi berdasarkan saran, masukan, serta bimbingan
dari dosen ahli media dengan tujuan agar media yang
peneliti buat lebih baik dan lebih sempurna dari pada
sebelumnya. Di antaranya saran dari ahli media yang perlu
direvisi - ketika peneliti menunjukkan hasil medianya
adalah pemilihan warna, desain dan background dari
media yang harus dicocokkan dengan nama media, dan
juga pemilihan font pada media.
b)* Validasi Ahli Materi
Validasi ahliymedia ini’ dilakukan oleh dosen ahli
media yaitu Bapak Erisy Syawiril Ammah, S.Pd, M.Pd.
angket validasi media akan disertakan di lampiran. Hasil

validasi media disajikan pada tabel berikut :
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Tabel 4.3
Validasi Ahli Materi
No Aspek Yang Dinilai Skor Presentase
X Xi
1 Materi pada media ini sesuai | 4 4 100%
dengan kurikulum
2 Media Komik Digital relevan 4 4 100%
dengan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai oleh siswa.
3 Materi pada media ini sudah 4 4 100%
sesuai dengan tujuan
pembelajaran
4 Materi pada media ini sesuai | 4 4 100%
dengan isi materi
5 Kelengkapan materi 3 4 75%
6 Mendorong peserta didik untuk |3 4 75%
memahami dan membedakan
unsur-unsur kalimat SPOK
dengan jelas
7 Materi pada media mudah 3 4 75%
dipahami oleh peserta didik
8 Kemenarikan media Komik | 4 4 100%
Digital Berbasis
Flipbook
9 Penggunaan kata pada media ini | 3 4 75%
efektif dan mudah dipahami
10 | Kesesuaian media dengan 4 4 100%
karakteristik | “yang dimiliki
peserta didik kelas IV
Jumlah 36 40
Presentase 90%

Sumber : Data diolah sendiri

b
P === x 100%
xxi

P =32 100%
40

P =90%

Keterangan :

P

= Presentase Skor
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>¥x =Jumlah nilai jawaban responden dalam satu item
2xi = Jumlah skor ideal dalam satu item

Berdasarkan skor yang terdapat pada hasil angket
validasi materi di atas menunjukkan hasil skor senilai 90%.
Maksud dari skor 90% ini berarti media Komik Digital
sudah dikatakan layak untuk dtetapkan dan digunakan
sebagai alat atau media pembelajaran. Dikatakan layak
karena media Komik Digital sudah mencapai Kkriteria
kelayakan yang telah ditetapkan oleh ahli validasi materi
dengan mempertimbangkan beberapa aspek yang telah
ditentukan. Di antara aspek-aspek tersebut adalah
penggunaan materi paada media Komik Digital yang sudah
sesuai dengan materi dan juga tujuan pembelajaran. Tidak
hanya itu, media Komik Digital juga telah teruji sudah
menggunakan bahasa yang mudah dipahami. Oleh karena
itu;-media Komik-Digital dikatakan-layak-untuk digunakan
sebagai-media pembelajaran.

4. Hasil Implementasi (Implementation)

Implementasi adalah suatu kegiatan uji coba produk media Komik
Digital kepada peserta didik kelas IV di MI NU Nurul Fattah Puger
Jember. Tahap implementasi ini dilaksanakan apabila sudah
mendapatkan izin dari dosen pembimbing dan juga validator. Untuk itu

tahap implementasi ini dilaksanakan pada tanggal 18 November 2024.
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Sebelum melaksanakan implementasi atau uji produk kepada peserta
didik kelas 1V, peneliti harus melakukan beberapa hal terlebih dahulu.
Hal-hal tersebut terdiri dari :

a. Melakukan kegiatan perizinan terlebih dahulu kepada kepala
sekolah dengan memberikan surat izin resmi dari kampus
untuk melakukan penelitian di MI NU Nurul Fattah Puger
Jember.

b. Menyampaikan tujuan serta maksud dari penelitian kepada
guru kelas 1V di MI NU Nurul Fattah Puger Jember.

c. Merumuskan tujuan pembelajaran

Pada penelitian pengembangan ini yang harus dicapai
dalam menggunakan media Komik Digital adalah
menyesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang diterapkan.
Tidak hanya itu, tujuan pembelajaran dari penelitian
pengembangan “ini ‘juga—menyesuaikan ‘dengan* kondisi dan
karakteristik yang dimiliki oleh peserat didik kelas' IV di Ml
NU Nurul Fattah PugerJember.

d. Melakukan wawancara yang dilakukan terhadap peserta didik
kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger Jember yang berkaitan
dengan materi Unsur-unsur Kalimat SPOK dengan

menggunakan media Komik Digital.
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Membuat lembar angket respon untuk mengetahui pendapat
dan penilaian peserta didik terhadap penggunaan media Komik
Digital.

Sebelum peneliti melakukan penelitian di dalam Kkelas,
langkah awal yang dilakukan oleh peneliti adalah melakukan
kegiatan observasi. Tujuan dari kegiatan observasi yang
dilakukan oleh peneliti adalah agar mengetahui bagaimana
kondisi peserta didik kelas IV dan kebutuhan yang diperlukan
oleh peserta didik pada materi unsur-unsur kalimat SPOK.
Sebelumnya, peneliti mengenalkan kepada peserta didik
mengenai media Komik Digital yang nantinya akan digunakan
selama proses penelitian.

1. Angket Respon Guru Kelas IV

Tahap selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti adalah
memberikan lembar angket respon kepada guru kelas 1V
dengan‘tujuan‘untuk/mengetahui-kelayakan ‘dari produk
yang /dikembangkan/peneliti berupa media Komik Digital.

Berdasarkan® angket validasi pembelajaran yang
sudah peneliti skor menunjukkan pada angka presentase
96% dengan kategori layak. Jumlah keseluruhan dari skor
yang didapatkan adalah 27, sedangkan skor keseluruhan
adalah 28. Adapun tanggapan dari ahli pembelajaran yang

merupakan guru kelas 1V di MI NU Nurul Fattah Puger
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Jember ini adalah media Komik Digital sangat menarik

perhatian peserta didik sehingga mampu menumbuhkan

semangat yang lebih baik dari pada sebelumnya. Karena

media ini tidak bersifat membosankan sesuai dengan

karakteristik yang dimiliki oleh peserta didik kelas 1V.

Tabel 4.4

Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

No

Aspek yang Dinilai

Skor

Xi

Presentase

Pengoperasian media Komik
Digital sangat mudah untuk
diterapkan oleh peserta didik

4 | 4

100%

Materi pada media ini sesuai
dengan Capaian
Pembelajaran dan Tujuan
Pembelajaran

75%

Desain, warna, background,
dan gambar yang digunakan
media menarik

100%

Tampilan media Komik
Digital menarik

100%

Materi yang digunakan
mencakup semua bahasan

100%

Mendorong peserta didik
untuk memahami dan
membedakan unsursunsur
kalimat' SPOK

100%

Bahasa yang digunakan pada
media mudah dipahami oleh
peserta didik

100%

Jumlah

27 | 28

Presentase

96%

Sumber ; Data diolah sendiri

b
P === x 100%
xxi

P =27 x 100%
28
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P =96%

Keterangan :
P = Presentase Skor
>¥x =Jumlah nilai jawaban responden dalam satu item
2xi = Jumlah skor ideal dalam satu item
Hasil ~skor sesuai dengan angket validasi
pembelajaran di atas yaitu dengan skor 96%. Maksud
dari skor 96%  tersebut berarti media Komik Digital
dikatakan layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat digunakandi dalam proses
pembelajaran. Dikatakan layak tersebut sebab media
Komik Digital sudah mencapai nilai kelayakan yang
sudah memenuhi beberapa aspek yang telah dicantumkan
dalam angket. Di antaranya adalah, media Komik Digital
mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi
tentang/\unsur-unsur /‘kalimat\ SPOK, -tidak hanya itu
peserta (didik ' juga lebih ‘'mudah’ dalam ' memahami
informasi maupun materi yang disampaikan oleh guru.
Pada saat kegiatan proses pembelajaran dimulai, peneliti
membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam,
kemudian lanjut dengan pembacaan doa. Setelah itu, penelti
melanjutkan dengan perkenalan sebelum berlanjut pada sesi
memperkenalkan dan mengimplementasikan media Komik

Digital. Sebelum mengimplementasikan media Komik



88

Digital, peneliti mengajak peserta didik untuk mengulang dan
mengingat kembali materi yang telah disampaikan pada hari
sebelumnya tentang unsur-unsur kalimat SPOK.

Agar peneliti mengetahui hasil dari pemahaman yang
didapatkan oleh peserta didik setelah melakukan percobaan
menggunakan media Komik Digital, maka peneliti
mengadakan pretest dan posttest kepada peserta didik kelas
IV. Kegiatan pretest dan posttest ini dilakukan oleh peneliti
selain untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik
tentang materi unsur-unsur kalimat SPOK juga digunakan
untuk mengetahui keefektifan dari media Komik Digital

Berbasis Flipbook.

Tabel 4.5
Hasil Pretest Peserta Didik Kelas 1V
No Nama Skor Presentase
1 2
1 | Abdullah Rizqi 70 100 70%
2. [VAbi Alwafi Affandi 70 100 70%
3 || Afkarina Nur Laily 80 100 60%
4 | Ahmad Ro’is Rafael 80 100 60%
5 | Bahurafa Ahmad Zakky 70 100 70%
6 | Brindan Arisman Putra 80 100 80%
7 | Cinta Lugyana Baiti 80 100 80%
Khoiriyah

8 | Damar Raka Siwi 80 100 80%
9 | Indra Wahyu Hidayat 70 100 70%
10 | Moh. Imam Alfaro R 80 100 80%
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No Nama Skor Presentase
1 2

11 | Mohammad Rio 80 100 80%
Aldiansyah Saputra

12 | Muhammad Faizal Azril 70 100 70%
Ardiansyah

13 | Muhammad Shofwan 80 100 60%

14 | Muhammad Zidni Khusni 80 100 80%
Mubarok

15 | Rohmad Alghifari 80 100 80%

16 | Satria Maulana Ainul 70 100 60%
Yaqin

17 | Sheftin Alisia Dwi 70 100 70%
Handika

18 | Shello Cahyo Diamond 70 100 70%

19 | Siddatul Hubbi Fillah 70 100 70%

20 | Wahdah Aulaya 80 100 80%

Jumlah 1.510 | 2.000
Presentase 75%

Berdasarkanhasil-pretest yang dikerjakan oleh peserta
didik berupa soal pilihan-ganda berjumlah ‘10 butir soal,
dapat disimpulkan nilai rata-rata keseluruhan adalah 75%.
Kegiatan pretest ini dilakukan kepada peserta didik kelas
IV yang berjumlah 20 orang. Kegiatan pretest ini dilakukan
dengan tujuan agar peneliti mengetahui nilai dari

pengetahuan peserta didik pada materi unsur-unsur kalimat
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SPOK sebelum menggunakan bantuan media Komik

Digital.
Tabel 4.6
Hasil Postest Peserta Didik Kelas IV
No Nama Skor Presentase
1 2
1 | Abdullah Rizqi 80 100 80%
2 | Abi Alwafi Affandi 80 100 80%
3 | Afkarina Nur Laily 80 100 80%
4 | Ahmad Ro’is Rafael 80 100 80%
5 | Bahurafa Ahmad Zakky 80 100 80%
6 | Brindan Arisman Putra 80 100 80%
7 | Cinta Lugyana Baiti 80 100 80%
Khoiriyah
8 | Damar Raka Siwi 80 100 80%
9 | Indra Wahyu Hidayat 80 100 80%
10 | Moh. Imam Alfaro 80 100 80%
Ramadhan
11 | Mohammad Rio 80 100 80%
Aldiansyah Saputra
12 |yMuhammad Faizal ‘Azril 80 100 80%
Ardiansyah
13 '| Muhammad Shofwan 80 100 80%
14 | Muhammad Zidni 80 100 80%
Khusni Mubarok
15 | Rohmad Alghifari 80 100 80%
16 | Satria Maulana Ainul 80 100 80%
Yagin
17 | Sheftin Alisia Dwi 80 | 100 80%
Handika
18 | Shello Cahyo Diamond 80 100 80%
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19 | Siddatul Hubbi Fillah 80 | 100 80%
20 | Wahdah Aulaya 80 100 80%
Jumlah 1.600 | 2.000

Presentase 80%

Berdasarkan hasil postest yang dilakukan oleh

peserta didik kelas IV, sesuai dengan hasil pada tabel di

atas maka rata-rata dari keseluruhan nilai yang didapat

adalah 80%. Kegiatan postest ini dilakukan dengan

memberikan 5 butir soal yang per butirnya bernilai 20

yang dikerjakan oleh peserta didik kelas IV. Berdasarkan

hasil pretest dan postest yang sudah terlaksana dan sudah

ditemukan hasil rata-ratanya, maka dapat disimpulkan

bahwa nilai bahasa indonesia peserta didik kelas 1V

mengenai materi unsur-unsur kalimat SPOK mengalami

kenaikan dari rata-rata 75% menjadi 80%.

Diagram Pesentase
90

80
(e B
00

Pretest Postest

m Pretest = Postest

Gambar 4.2
Diagram Peningkatan Hasil Pretest dan Postest
Pemahaman Peserta Didik Kelas 1V




92

5. Hasil Evaluasi (Evaluation)

Berdasarkan hasil uji produk berupa media Snake Domino yang
telah diujikann kepada peserta didik kelas IV di MI NU Nurul Fattah,
maka dapat diketahui bahwa penggunaan pengembangan media Komik
Digital yang dibuat oleh peneliti mendapatkan respon dan tanggapan
yang baik dan positif dari peserta didik maupun guru kelas IV. Hal ini
dapat diketahui dari ketertarikan peserta didik dalam belajar
menggunakan media Komik Digital, motivasi belajar lebih meningkat
dari pada sebelumnya, dan hasil pemahaman peserta didik yang
mengalami perubahan lebih baik dan bisa dikatakan meningkat dari
sebelum menggunakan media Komik Digital.

Berdasarkan data dan informasi yang didapatkan oleh peneliti
dapat diketahui pendapat dan saran dari peserta didik kelas V. Saran
tersebut adalah agar font yang tercantum dalam penggunaan media
Komik Digital harus diperbesar lagi ukurannya dengan tujuan agar
dapat terbaca dengan’jelas.”

Media Komik Digital juga mendapat saran dari ahli media dan ahli
materi, ahlii media menyarankan supaya menyesuaikan soal SPOK
dengan materi yang telah disisipkan.® Sedangkan saran dari ahli
materi adalah Sesuaikan penulisan sesuai dengan tingkatan jenjang.*’

Adapun segala bentuk kritik dan saran yang diberikan oleh ahli

media, ahli materi, ahli pembelajaran dan peserta didik kelas IV dapat

> Peserta didik kelas IV, diwawancarai oleh penulis, Jember 19 November 2024
> Aminulloh, S.Pd., M.Pd., diwawancarai oleh penulis, Jember 15 November 2024
>” Erisy Syawiril Ammah, S.Pd, M.Pd., diwawancarai oleh penulis 16 November 2024
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dijadikan sebagai perbaikan terhadap media Komik Digital yang dibuat
oleh peneliti agar lebih baik dan lebih sempurna dari pada sebelumnya.
C. Analisi Data
1. Analisi Pengembangan Produk

Dalam mengembangkan media Komik Digital dilakukan lima
tahapan pada model pengembangan ADDIE yaitu Analiyze (analisis),
Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Dalam mengembangkan
media ini, peneliti melakukan tahapan sesuai dengan lagkah-langkah
dalam model pengembangan ini.

Tahap Analisis dilakukan dengan observasi dan wawancara kepada
Ibu Ika Ainurrohmah, S.Pd., selaku wali kelas IV dan siswa kelas IV di
MI NU Nurul Fattah Puger Jember. Tahap desain ialah kegiatan
perencanaan produk sesuai dengan yang dibutuhkan. Tahap ini
dilakukan dengan cara menyusun instrumen penilaian kualitas media
pembelajaran -yang akan di“isi-oleh “validator- ahli-dan’ menyusuna
angket respon tentang kemenarikan /media pembelajaran yang akan di
isi oleh siswa. Tahap'Pengembangan merupakan kegiatan pembuatan
dan uji coba produk. Dimana peneliti menguji kelayakan media Komik
Digital kepada dosen ahli media. Validator ahli media yaitu Bapak
Aminulloh, M.Pd. berdasarkan informasi yang diperoleh bawahsanya

Bapak Aminulloh M.Pd sudah berpengalaman menjadi ahli media.



94

Oleh karena itu penelitian ini memilih Bapak Aminulloh M.Pd sebagai
validator media Komik Digital.

Tahap Implementasi adalah kegiatan menerapkan produk atau
menggunakan produk. Pada tahap ini pengembangan media Komik
Digital sudah dilakukan revisi dan divalidasi oleh vallidasi ahli. Tahap
evaluasi pada tahap ini yaitu tahap evaluasi bertujuan untuk melihat
keberhasilan produk.

. Analisis Kelayakan

Analisis kelayakan diperoleh melalui hasil validasi ahli media dan
ahli materi. Validator ahli media pada penelitian ini adalah Bapak
Aminulloh, S.Pd., M.Pd., untuk validator ahli materi pada penelitian
ini adalah Bapak Erisy Syawiril Ammah, S.Pd, M.Pd., adapun hasil
validasi yang diperoleh dari dua Validator ahli Media dan ahli Materi

tersebut disajikan dalam tabel berikut ini :

Tabel 4.7
Hasil VValidasi
No Validator Presentase Kategori
1 Validator| 92,5% Sangat-valid
2 Validator Il 90% Sangat valid
3 Validator 111 96% Sangat valid

Berdasarkan hasil analisis diatas dari kedua Validasi ahli
media dan materi diperoleh persentase sebesar sangat layak. Hal
tersebut membuktikan bahwa media Komik Digital
pembelajaran bahasa Indonesia materi unsur-unsur kalimat
SPOK sudah layak untuk digunakan dalam pembelajaran dengan

beberapa revisi yang sudah disarankan oleh para ahli.
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Saran dan komentar dari validator dijadikan sebagai bahan
acuan untuk memperbaiki produk atau revisi agar dapat
digunakan dalam pembelajaran agar pembelajaran yang
dilakukan menjadi lebih sempurna dan memenuhi Kkriteria
pengembangan.

3. Analisis Keefektifan
Analisis keefektifan produk diperoleh dari hasil Pretest dan
posttest yang diberikan sebelum dan sesudah penggunaan media. Soal
Pretest terdiri dari 10 soal pilihan ganda yang masing-masing soal
bernilai 10 dan posttest terdiri dari 5 soal evaluasi yang masing-masing
soal bernilai 20.
Nilai hasil pretest dan posttest tersebut dicari rata-ratanya dan

dihitung dengan menggunakan perhitungan sebagai berikut :

ER = 22X« 100%

(X2+X1)
2

80-75

ER = 55 ¥ 100%

(55°)

ER = - x 100%

)
ER = 2 x 100%
ER =0,0645 x 100
ER = 64,5% = 64%
Setelah perhitungan diatas, dapat diketahui bahwa
keefektifan produk mendapatkan hasil 64% kemudian, hasil

tersebut dicocokkan ke dalam tabel keefektifan dan didapatkan
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hasil kriteria efektif yang artinya pengembangan Media Komik

Digital pembelajaran Bahasa Indonesia materi unsur-unsur kalimat

SPOK cukup efektif digunakan dalam pembelajaran terutama

pembelajaran Bahasa indonesuia pada Kurikulum Merdeka.

D. Revisi Produk

Setelah proses validasi dilakukan, kemudian produk divalidasi

sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan oleh validator ahli

media dan materi. Adapun perumusan Media Komik Digital sebelum

dan sesudah revisi disajikan dalam tabel berikut ini :

Indonesia materi Unsur-unsur Kalimat SPOK

Tabel 4.8
Hasil Revisi Media Komik Digital pembelajaran Bahasa

Sebelum Revisi

v
e St
[

R L
I e
& 3,
* -
. -

&

"€

i

e

Sesudah Revisi

Keterangan Validator
1. Memperbaiki | Ahli
cover Media
identitas
kelas,

semester dan
sub bahasan.
yang
awalnya
cover-kurang
lengkap,
peneliti
mengubah
cover yang
berisi tentang
identitas
kelas,
semester dan
sub bahasan.
2. Sebelumnya
tidak ada
evaluasi dan
Rubrik
Penilaian,
kemudian




97

ahli media
menyarankan
ditambahkan
evaluasi dan
Rubrik
Penilaian.
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BAB V

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk Media Komik Digital

Hasil penelitian dan pengembangan media Komik Digital Berbasis
Flipbook, dalam kamus besar bahasa Indonesia, pengembangan secara
etimologi berasal dari kata kembang yang berarti menjadi tambah
sempurna (tentang pribadi, fikiran, pengetahuan dan sebagainya).”
Pengembangan berarti proses, cara, perbuatan. Dan secara istilah,
pengembangan merupakan suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan baik berupa proses,
produk, dan rancangan.”® Sedangkan, kata media sebagai bentuk jamak
dari kata medium yang berarti “perantara atau pengantar. Jadi media
merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat
merangsang pikiran perasaan, dan kemauan audien (siswa) sehingga dapat
mendorong rterjadinya-proses belajar pada dirinya.-Penggunaan media
secara kreatif akan memungkinkan audien (siswa)-untuk-belajar lebih baik
dan dapat meningkatkan performan mereka sesuai dengan tujuan yang

ingin dicapai.®
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*® Tim Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, Kamus Besar
Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai Pustaka, 1989)him 414.

% Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan (Jakarta :
Prenamedia Group, 2013) him277.

% Asnawir, dkk. Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 11
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Menurut Nana Sudjana mendefinisikan komik sebagai suatu bentuk
kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam
urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk
memberikan hiburan kepada para pembaca.®* Komik memiliki banyak arti
dan sebutan yang disesuaikan dimana tempat masing-masing komik
tersebut berada. Secara umum komik berarti cerita bergambar atau
disingkat dengan cargam. Scond Mc Cloud berpendapat bahwa komik
memiliki arti gambar-gambar serta lambang atau simbol lain yang ter-
jukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam urutan tertentu, untuk
menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan estetis dari
pembacanya.®? Perkembangan media digital dan pengaruhnya yang luas
terhadap masyarakat mengarah kepada awal era baru ke masyarakat tanpa
kertas, dimana semua media diproduksi dan dikonsumsi di komputer.
Aplikasi  yang digunakan untuk mendesain, membuat, serta
mengembangak * produk’ berupa--media 'Komik' Digital -adalah aplikasi
Canva yang-dapat digunakan dengan menginstall pada komputer atau
laptop.

Flipbook adalah salah satu jenis animasi klasik yang dibuat dari
setumpuk kertas menyerupai buku tebal, pada setiap halamannya di

gambarkan proses tentang sesuatu yang nantinya proses tersebut terlihat

®® Nana Sudjana. Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar. (Bandung: Sinar Baru

Algesindo 2013). Hal 37
® Heru Dwi Waluyanto, “Komik sebagai Media Komunikasi Visual Pembelajaran”,
Jurnal Nirmala, Vol. 7, No. 1, Januari 2005, him. 51.
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bergerak atau beranimasi. Penggunaan media Flipbook dapat
meningkatkan berfikir kreatif siswa dan juga dapat mempengaruhi prestasi
atau hasil belajar siswa. Penggunaan Flipbook juga dapat meningkatkan
pemahaman dan meningkatkan pencapaian hasil belajar.®®

Proses penelitian dan pengembangan yang digunakan peneliti adalah
model ADDIE vyaitu analisis (Analysis), perancangan (Desaign),
pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan
evaluasi (Evaluation). Tahap pertama dalam penelitian ADDIE adalah
analisis (Analysis), dimana pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan
observasi atau wawancara pada guru kelas 1V di MI NU Nurul Fattah
Puger Jember pada tanggal 04 November 2024. Wawancara ini dilakukan
dengan tujuan peneliti meggali informasi untuk mengetahui bagaimana
kondisi siswa kelas IV pada saat proses pembelajaran, bagaimana
penerapan penggunaan media Komik Digital Berbasis Flipbook jika
diterapkan pada siswa kelas IV.

Perancangan (Design) ‘pada-tahap “ini, ‘dilakukan'dengan menyusun
tujuan pembelajaran /sekaligus membuat produk’ yang' dikembangkan.
Pengembangan (Development) berdasarkan hasil observasi yang dilakukan
peneliti kepada guru kelas IV dan siswa, maka peneliti mengetahui
kebutuhan yang dibutuhkan oleh siswa dan guru kelas 1V. Maka dari itu
kesempatan dari pengembanagan media pengembangan komik digital ini

adalah lembaga madrasah kurang tersedianya media pembelajaran

® D. R. Ramdania. “Penggunaan media flash flip book dalam pembelajaran teknologi
informasi dan komunikasi untuk meningkatkan hasil belajar siswa”. Bandung. UPI. Artikel IImiah
Tugas Akhir. (2013).
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sehingga guru dan peserta didik memang benar-benar membutuhkan
pengembangan media. Kemudian peneliti mengambil langkah Strategi
dengan mengembangakan media Komik Digital melalui aplikasi Canva.
Implementasi adalah suatu kegiatan uji coba produk media komik digital
kepada siswa kelas IV di MI NU Nurul Fattah Puger Jember. Tahap
implementasi ini dilaksanakan apabila sudah mendapatkan izin dari dosen
pembimbing dan juga validator. Untuk itu tahap implementasi ini
dilaksanakan pada tanggal 18 November 2024. Sebelum melaksanakan
implementasi atau uji produk kepada siswa kelas V. Evaluasi
(Evaluation) berdasarkan hasil uji produk berupa media komik digital
yang telah diujikann kepada siswa kelas 1\ di MI NU Nurul Fattah, maka
dapat diketahui penggunaan pengembangan media komik digital yang
dibuat oleh peneliti mendapatkan respon dan tanggapan yang baik dan
positif dari peserta didik maupun guru kelas I\VV. Hal ini dapat diketahui
dari ketertarikan peserta didik dalam belajar menggunakan media Komik
Digital, motivasi belajar lebih meningkat dari pada-sebelumnya, dan hasil
pemahaman/-siswa yang mengalami /perubahan lebih ' baik ' dan’ bisa
dikatakan meningkat dari sebelum menggunakan media komik digital.
Sebelum dilakukannya uji coba produk pada media ini dilakukan
terlebih dahulu uji validitas produk yang akan diuji kepada dua validator
ahli yaitu ahli validasi media, ahli validasi materi, respon guru kelas 1V
dan respon peserta didik kelas V. Apabila masih terdapat revisi pada

media Komik Digital Berbasis Flipbook, maka peneliti terus akan
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melakukan revisi. Akan tetapi, Komik Digital Berbasis Flipbook sudah
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran
yang akan diuji cobakan kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap guru
kelas IV MI NU Nurul Fattah tahun pelajaran 2024/2025, Guru kelas
mengatakan model dan media pembelajaran memang penting dan sangat
efektif dalam pembelajaran, karena dapat mempermudah lebih menarik
dan efektif. Keterbatasan waktu untuk membuat media menjadi salah satu
kendala bagi pendidik, sehingga sering kali guru menggunakan metode
ceramah dalam pembelajaran. Oleh karena itu, guru jarang menggunakan
media pembelajaran dalam menyampaikan materi sehingga guru hanya
menggunakan dua sumber belajar yaitu buku LKS (Lembar kerja siswa)
dan buku paket.

Selanjutnya menurut hasil observasi yang dilakukan peneliti, diketahui
bahwa penyebab hasil belajar siswa belum sesuai dengan apa yang
diharapkan “diantaranya’ adalah “tidak ‘adanya ‘media’ yang ‘mendukung
pembelajaran-yang menjadikan siswa aktif dan semangat dalam belajar.
Manfaat media pembelajaran dalam proses helajar siswa yaitu membuat
siswa aktif dan semangat dalam mengikuti pembelajaran. Usaha lain yang
dapat dilakukan yaitu dengan melakukan pengembangan media komik
digital berbasis flipbook sebagai alternatif media pembelajaran yang

digunakan.
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Dokumentasi dalam penelitian ini dilaksanakan guna mendukung
ketika penelitian berlangsung. dalam dokumentasi ini juga berupa foto-
foto saat kegiatan pembelajaran berlangsung dikelas, dan data yang tertulis
serta beberapa fakta kejadian yang menjadi sebagai bukti. Adapun
beberapa dokumentasi yang diperoleh ketika kegiatan pembelajaran
berlangsung yaitu, Daftar peserta didik kelas IV, Hasil validasi, Nilai pre-
test peserta didik, Nilai Post-test peserta didik, Angket respon peserta
didik dan guru, Dokumentasi foto kegiatan.

Dapat disimpulkan dari pemaparan diatas komik digital dapat
didefinisikan sebagal gambar-gambar serta lambang-lambang lain yang
disusun secara berdampingan dan dalam urutan urutan baca tertentu
dengan ujuan untuk menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan
keindahan dari pembacanya yang dikodekan kedalam format yang dapat
dibaca oleh mesin. Kemudian dijadikan Flipbook supaya meningkatkan
berfikir kreatif siswa dan juga dapat mempengaruhi prestasi atau hasil
belajar siswa.

Kelayakan Media- Komik Digital “sebelum, dilakukannya uji /coba
produk pada media ini dilakukan terlebih 'dahulu uji validitas produk yang
akan diuji kepada dua validator ahli yaitu ahli validasi media, ahli validasi
materi, respon guru kelas IV dan respon peserta didik kelas IV. Apabila
masih terdapat revisi pada media Komik Digital maka peneliti terus akan
melakukan revisi. Akan tetapi, jika media sudah tidak ada revisi dari

beberapa validator, maka media Komik Digital sudah dinyatakan valid dan
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layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang akan dijui
cobakan kepada peserta didik. Aplikasi yang digunakan untuk mendesain,
membuat, serta mengembangkan produk berupa media Komik Digital
Berbasis Flipbook adalah aplikasi Canva yang dapat digunakan dengan
menginstall pada Handphone (HP), Komputer, atau Laptop.

Adapun tanggapan dari ahli pembelajaran yang merupakan guru kelas
IV di MI NU Nurul Fattah Puger Jember ini adalah media Komik Digital
sangat menarik perhatian peserta didik sehingga mampu menumbuhkan
semangat yang lebih baik dari pada sebelumnya. Karena media ini tidak
bersifat membosankan sesuai dengan karakteristik yang dimiliki oleh
peserta didik kelas 1V.

Kelayakan media Komik Digital melalui aplikasi Canva pada materi
unsur-unsur kalimat SPOK yang dikembangkan oleh peneliti dapat dilihat
dari hasil validasi ahli media dengan skor 92,5%. Maksud angka 92,5%
adalah dapat dinyatakan bahwa media Komik Digital layak digunakan
dalam' proses-pembelajaran-sebagaialat atau media pembelajaran. Media
Komik ' Digital ' ini /dapat , digunakandengan, beberapa revisi 'yang
didapatkan oleh pengliti darivalidator materi dan validator media. Adapun
analisis saran dan kritik mengenai kevalidan dari media Komik Digital
tersebut digunakan oleh peneliti sebagai dasar untuk merevisi media
Komik Digital agar lebih baik dan lebih sempurna.

Penilaian hasil validasi ahli ini dilakukan oleh dua validator ahli yaitu

ahli validasi media dan ahli validasi materi. Penilaian ahli validasi media
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dilakukan oleh bapak Aminulloh, S.Pd., M.Pd., aspek kelayakan yang
dinilai oleh ahli validasi media adalah desain tampilan, desain, gambar,
den desain isi dengan skor nilai diperoleh sebesar 92,5 % dengan kategori
“sangat layak”. Dikatakan layak karena sudah sesuai dengan syarat
kelayakan berdasarkan aspek penialaian pada angket respon. Produk yang
peneliti buat juga mendapatkan kritik dan saran dari ahli media agar
pemilihan ditambahkan soal dan ditambahkan rubrik penilaian.

Tahap selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti setelah merevisi hasil
dari ahli media adalah melakukan validasi ahli materi yang dilakukan oleh
Bapak Erisy Syawiril Ammah, S.Pd, M.Pd.,. Aspek yang dinilai adalah
kesesuaian materi pada media, pemilihan kosa kata bahasa pada media,
dan kesesuaian materi dengan pencapaian dan tujuan pembelajaran. Hasil
dari ahli validasi materi mendapatkan skor sebesar 90% dengan kategori
“Sangat layak”. Namun, peneliti mendapat saran dari ahli validasi materi
agar materi dileaskan dengan detail, menyesuaikan penulisan sesuai
dengan‘tingkatan jenjang, dan gunakan bahasa yang-sederhana.

Dapat disimpulkan produk media Komik Digital berbasis Flipbook
sudah sangat layak digunakan dalam prases pembelajaran sebagai alat atau
media pembelajaran. Media Komik Digital ini dapat digunakan dengan
beberapa revisi yang didapatkan oleh peneliti dari validator materi dan
validator media. Adapun analisis saran dan kritik mengenai kevalidan dari
media Komik Digital tersebut digunakan oleh peneliti sebagai dasar untuk

merevisi media Komik Digital agar lebih baik dan lebih sempurna.
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Keefektifan berisi hasil perbandingan nilai pretest dan posttest. Hasil
dari rata rata nilai pretest dan posttest akan digunakan untuk mengukur
efektifitas relatif produk yang dikembangkan. Keefektifan produk Media
Komik Digital diperoleh dari hasil Pretest dan posttest yang diberikan
sebelum dan sesudah penggunaan media. Soal Pretest terdiri dari 10 soal
pilihan ganda yang masing-masing soal bernilai 10 dan posttest terdiri dari
5 soal evaluasi yang masing-masing soal bernilai 20. Hasil validasi ahli
pembelajaran mendapatkan skor 96%. Hasil dari ahli validasi dan juga
respon mendapatkan nilai rata-rata 92,5% dengan kategori sangat valid
atau dikatakan layak, karena hasil skor yang diperoleh memiliki rata-rata
90% ke atas.

Setelah perhitungan, dapat diketahui bahwa. Keefektifan produk
mendapatkan hasil 64% kemudian, hasil tersebut dicocokkan ke dalam
tabel keefektifan dan didapatkan hasil kriteria efektif yang artinya
pengembangan Media Komik Digital pembelajaran Bahasa Indonesia
materi “unsur-unsur’ kalimat SPOK/' cukup ' efektif-' digunakan dalam
pembelajaran-terutama-pembelajaran Bahasa indonesuia pada Kurikulum
Merdeka.

Hasil dari wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidik
sangat membutuhkan model dan media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran yang menarik, efektif, dan efesien.
Maka, peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran yang disertai

dengan model pembelajaran yang bisa menciptakan suasana pembelajaran
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menjadi lebih menyenangkan sehingga peserta didik dapat mudah
memahami materi yang disampaikan oleh pendidik dan tujuan
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik. Media yang dikembangkan
peneliti yaitu media Komik Digitak Berbasis Flipbook.

Berdasarkan hasil observasi ini dilakukan selama kegiatan penelitian
berlangsung yang mana bertujuan guna mengetahui peningkatan hasil
belajar peserta didik serta keterlaksaan kegiatan dalam pembelajaran saat
menggunakan media pembelajaran.

Dapat disimpulkan hasil dari keefektifan produk media Komik Digital
Berbasis Flipbook oleh soal Pretest dan Postest dengan kategori efektif
yang artinya pengembangan Media Komik Digital pembelajaran Bahasa
Indonesia materi unsur-unsur kalimat SPOK cukup efektif digunakan
dalam pembelajaran terutama pembelajaran Bahasa indonesuia pada
Kurikulum Merdeka.

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produl Lebih
Lanjut
1. Saran Pemanfaatan Produk
a. Diharapkan _agar, peserta’ didik' lebih aktif dan serius dalam
melaksanakan kegiatan belajar di dalam kelas dengan
menggunakan dan memanfaatkan media pembelajaran yang

tersedia dengan sebaik dan semaksimal mungkin.
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b. Diharapkan agar peserta didik lebih disiplin dan tertib dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran guna untuk meningkatkan hasil
belajar dan memahami materi lebih dalam dan lebih baik.

2. Diseminasi Produk
Produk media Komik Digital ini dapat digunakan bukan hanya
untuk kelas 1V yang ada dijenjang Sekolah Dasar atau Madrasah

Ibtidaiyah saja, akan tetapi bisa dan boleh digunakan oleh semua

jenjang yang ada kaitannya dengan materi yang ada pada media

Komik Digital melalui aplikasi Canva pada unsur-unsur kalimat

SPOK. Namun yang perlu diperhatikan adalah pengimplementasian

media Komik Digital ini dapat digunakan dengan syarat sesuai

dengan karakteristik peserta didik dan materi.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
a. Media Komik Digital yang dikembangkan oleh peneliti di kelas
IV pada materi tentang unsur-unsur kalimat SPOK ini sudah
dinyatakan layak 'digunakan‘sebagai media pembelajaran dengan
kategori sangat baik. Sehingga disarankan agar media Komik
Digital ini_tidak hanya digunakan jatau diterapkan pada materi
unsur-unsur kalimat SPOK, tetapi juga bisa digunakan untuk

mata pelajaran lain yang sesuai.
b. Media Komik Digital ini diuji cobakan hanya di kelas IV MI NU
Nurul Fattah Puger Jember dengan hasil uji coba valid dan layak

digunakan dalam proses pembelajaran. Maka dari itu, saran dari
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penggunaan media Komik Digital ini agar tidak hanya
digunakan di kelas dan lembaga yang dijadikan peneliti sebagai
tempat penelitian, akan tetapi bida digunakan oleh semua kelas

dan semua lembaga.

c. Untuk semua pihak yang ingin atau akan mengembangkan

media Komik Digital ini diharapkan agar mendesain media yang
lebih menarik lagi agar dapat memusatkan perhatian peserta

didik dalam belajar, sehingga hasil belajar lebih meningkat.

Kesimpulan dari kajian diatas maka yang dimaksud dengan judul

Pengembangan media Komik Digital Berbasis Flipbook Untuk Meningkatkan

Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Kelas IV M1 NU

Nurul Fattah Puger yaitu :

Pengembangan media ini menciptakan produk berupa media
Komik Digital berbasis Flipbook yang berisi tentang materi unsur-
unsur kalimat yang dicetak menjadi Komik digital sehingga
nantinya ‘akan dibuat’ proses-pembelajaran-yang-efektif dan tidak
membaosankan,-Media  Komik Digital ‘berbasis Flipbook ‘ini akan
dibuat dan di.desain’menggunakan aplikasi canva. Hasil produk
berupa media Komik Digital berbasis Flipbook yang dibuat oleh
peneliti kemudian di uji cobakan kepada peserta didik kelas 1V di
MI NU Nurul Fattah Puger, dengan tujuan untuk mengetahui

kelayakan dari media Komik Digital Berbasis Flipbook.
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Pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Desaign, Development, Implementation, Evaluation).
Kelayakan dari media Komik Digital ini diperoleh melalui hasil
validasi ahli media dan ahli materi. Validator ahli media pada
penelitian ini adalah Bapak Aminulloh, S.Pd., M.Pd., untuk
validator ahli materi pada penelitian ini adalah Bapak Erisy
Syawiril Ammah, S.Pd, M.Pd. Hasil validasi hasil media
mendapatkan skor 92,5% dan hasil validasi ahli materi
mendapatkan skor 90%. Maka dari itu media ini dikatakan layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Keefektifan dari media ini diperoleh dari hasil Pretest dan posttest
yang diberikan sebelum dan sesudah penggunaan media. Soal
Pretest terdiri dari 10 soal pilihan ganda yang masing-masing soal
bernilai 10 dan posttest terdiri dari 5 soal evaluasi yang masing-
masing soal bernilai 20. Setelah perhitungan, dapat diketahui
bahwa keefektifan produk mendapatkan hasil 64%-, kemudian hasil
tersebut dicocokkan Ke /dalam /tabel keefektifan, dan didapatkan
hasil kriteria-efektif/yang-artinya pengembangan Media Komik
Digital pembelajaran Bahasa Indonesia materi unsur-unsur kalimat
SPOK cukup efektif digunakan dalam pembelajaran terutama

pembelajaran Bahasa indonesuia pada Kurikulum Merdeka.
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Lampiran 2

MATRIK PENELITIAN

JUuDUL VARIABE SUB RUMUSAN TUJUAN SUMBER DATA METODE
L VARIABEL MASALAH PENELITIAN PENELITIAN
Pengembangan | 1. Pengemb [1. Tinjauan Bagaimana 1. Menghasilkan 1. Observasi ke | 1. Metode
Media Komik angan media Komik pengembangan produk yang sekolah dan penelitian
Digital Media Digital media Komik berupa  media kelas, penegembanga
Berbasis Komik Berbasis Digital berbasis Komik Digital wawancara n (Research
Flipbook Digital Flipbook Flipbook untuk sebagai media kepada  kepala and
Untuk Berbasis [2. Tinjauan meningkatkan hasil pembelajaran sekolah, guru Development)
Meningkatkan Flipbook materi Unsur- belajar siswa pada berbasis kelas dan siswa | 2. Model
Hasil Belajar | 2. Aplikasi unsur pembelajaran Flipbook untuk kelas I penegembanga
Siswa  Pada Canva, kalimat Bahasa Indonesia di meningkatkan Madrasah n ADDIE
Pembelajaran Materi SPOK. kelas: IV MI NU hasil belajar Ibtidaiyah (Analysis,
Bahasa Unsur- Nurul Fattah Puger siswa pada Muhammadiyah Development,
Indonesia  Di unsur Jember? pembelajaran 04 Ampel Desaign,
Kelas 1V Ml kalimat Bagaimana Bahasa Wuluhan Jember Implementation
NU Nurul SPOK. kelayakan Indonesia di | 2. Primer , and
Fattah  Puger pengembangan kelas IV MI NU a. Guru kelas Evaluation)
Jember media Komik Nurul Fattah v 3. Lokasi
Digital berbasis Puger-Jember; b. Peserta penelitian di
Flipbook untuk }'2." Mengetahui didik kelas MI NU Nurul
meningkatkan, -hasil kelayakan v Fattah Puger
belajar * siswa pada pengembangan Sekunder Jember
pembelajaran komik  digital a. Skripsi 4. Desain
Bahasa Indonesia di sebagai  media b. Buku penelitian
kelas IV~ MI""NU pembelajaran c. Jurnal a. Jenis data
Nurul Fattah Puger berbasis d. Artikel - Data




Jember?

Bagaimana
keefektifan
pengembangan
media Komik

Digital berbasis
Flipbook untuk
meningkatkan hasil
belajar siswa pada
pembelajaran
Bahasa Indonesia di
kelas 1V MI NU
Nurul Fattah Puger
Jember?

Flipbook untuk
meningkatkan
hasil belajar
siswa pada
pembelajaran
Bahasa
Indonesia di
kelas IV MI NU
Nurul Fattah
Puger Jember.
Mengetahui
keefektifan
pengembangan
media  Komik
Digital berbasis
Flipbook untuk
meningkatkan
hasil belajar
siswa pada
pembelajaran
Bahasa
Indonesia di
kelas-I\V- M1 NU
Nurul Fattah
Puger Jember.

b.

kualitati
f
- Data
Kuantita
tif
Instrumen
pengumpul
an data
- Observa
Si
- Wawan
cara
- Angket
- Dokum
entasi
- Test
Analisis
data :
Analisis
data
deskriptif
dengan
menghitung
presentase
pada
angket.

d. Validator




produk :
- Ahli
validasi
media
- Ahli
validasi
materi
€. Subjek
penelitian :
- Guru
kelas IV
- Peserta
didik
Kelas
v




Lampiran 3

HASIL WAWANCARA
PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL
MELALUI APLIKASI CANVA
PADA MATERI UNSUR-UNSUR KALIMAT SPOK
MI NU NURUL FATTAH PUGER JEMBER

No. Pertanyaan Jawaban

1. | Bagaimana kondisi peserta didik | Kondisi anak-anak ketika proses
ketika proses pembelajaran pembelajaran seperti pada umumnya.
dimulai? Awal pembelajaran dimulai tertib dengan

mengikuti pembiasaan doa yang biasa
dilakukan, akan tetapi biasanya
dipertengahan pembelajaran dimulai
agak tidak bisa focus, entah karena sudah
mulai merasa bosan, atau memang ada
sebagian yang tidak faham materinya.

2. | Apasaja yang lbu persiapkan Biasanya mempersiapkan media jika
sebelum memulai proses dibutuhkan, membaca sekilas materi
pembelajaran? yang akan diajarkan.

3. | Media pembelajaran jenis apa Biasanya saya hanya sering
yang biasanya Ibu gunakan menggunakan buku LKS, tapi pernah
untuk menyampaikan materi? juga sesekali menggunakanimedia audio

dan Handphene sebagai-pendukung:

4. | Metode pembelajaran apa'yang | Metode ceramah dan Tanya jawab.
biasanya Ibu gunakan'dalam
proses pembelajaran ?

5. | Apakah ada kendala pada saat Kendalanya terkadang ada saja peserta

proses pembrlajaran

berlangsung ?

didik yang usil pada teman lainnya,
sehingga membuat susunan kelas
menjadi gaduh dan tidak kondusif dan
efektif.




Apakah sampai saat ini sekolah
memfasilitasi kebutuhan guru

dan peserta didik dengan baik ?

Sejauh ini fasilitas masih kurang
memfasilitasi. Jadi, terkadang guru dan
peserta didik menggunakan sarana lain

seadanya yang bisa digunakan.

Bagaimana sikap Ibu dalam
mengatasi kondisi kelas yang

kurang efektif ?

Sikap yang saya lakukan ketika anak-
anak sudah mulai tidak kondusif yaitu

dengan memberikan ice beraking.

Sebelumnya, apakah pernah
menggunakan media Komik

Digital atau sejenisnya ?

Belum pernah, biasanya saya hanya
menggunakan buku LKS dan HP jika
dibutuhkan.
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HASIL WAWANCARA PESERTA DIDIK KELAS IV
MI NU NURUL FATTAH PUGER JEMBER

No.

Pertanyaan

Jawaban

Apakah kalian menyukai
pembelajaran Bahasa Indonesia
tentang Unsur-unsur kalimat
SPOK ?

Terkadang suka kalau paham materinya,
jadi kadang suka kadang tidak suka.

digunakan guru ketika

pembelajaran dimulai ?

2. | Apa yang membuat kalian Tidak terlalu kesulitan jika paham
kesulitan ketika mempelajari materinya, apalagi membuat kalimat
materi unsur-unsur kalimat SPOK, kami tidak terlalu sulit
SPOK ? memahaminya.

3. | Biasanya, media apa yang sering | Biasanya hanya menggunakan buku

LKS, tapi pernah juga memakai HP

milik lbu guru sesekali.
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KURIKULUM MERDEKA

an dapat berjalan

- mwm?mkcbwlylm m.dnnkcwbl ublik Indonesia, 2021, .

UNNE’RS‘I‘FAS”I‘S’LAM‘NE‘GERF”‘ B
1 ACHMAD SIDDI




|

KA B b S s T

KROMPETENSLINTI

* Peserta didik mampu memahami ide pokok (gagasan) suatu pesan lisan, informasi dari media
audio, teks aural (teks yang dibacakan dan/atau didengar), dan instruksi lisan yang berkaitan
dengan tujuan berkomunikasi. Peserta didik mampu memahami dan memaknai teks narasi yang
dibacakan atau dari media sudio,

Membaca

* Peserta didik mampu memahami pesan dan informasi tentang kehidupan sehari-hari, Peserta
didik mampu membaca kata-kata baru dengan pola kombinasi hurul yang telah dikenalinya
dengan fasih. Peserta didik mampu memahami ide pokok dan ide pendukung pada teks
informatif, Peserta didik mampu menjclaskin hal-hal yang dihadapi oleh tokoh cerita pada teks
narasi. Peserta didik mampu memaknai kosakata baru dari teks yang dibaca atau tayangan yang
dipirsa sesuai dengan topik. ' '

Menulis

*  Menulis kata-kata yang sering ditemui menggunaksn pengetahuannya tentang kombinasi semua

*» Melalui kegiatan membuat kalimat, peserta didik menggunakan kosakata baru dalam kalimat
dengan benar sesual h‘.\emun Bahasa Indoncsia.

. Wmmm peserta didik dapat menggunakan struktur deskripsi
dengan baik.

“s Mengembangkan Kategori yang febih terperinei ( misalnya membandingkan objek dan ciri-

N ARSI AS ISLAM NEGERT

-

+ Meningkatkan kemampuan peserta didik tentang memahami isi tcks yang dibacakan _

»  Meningkatkan kemampuan peserta didik tentung menyampaikan pendapat dengan kalimat yang
Jjelas

»  Meningkatkan kemampuan peserta didik tentang mencari informasi dan mempresentasikannya




KI

[ C.PERTANYAAN PEMANTIK

*  Apa sajakah tugas harian yang biasanya dilakukan dirumah?
*  Apa yang dilakukan orang-orang di dalam gambar?
* Tugas mana yang pernah kalian lakukan atau menjadi tugas harian kalian di rumah?

D. KEGIATAN PEMBELAJARA |

Kegiatan Pendahuluan ( 15 menit) —

1. Guru memasuki kelas dan menyapa peserta didik dengan mengucapakan salam

2. Guru mempersilahkan ketua kelas untuk memimpin doa sebagai pembuka pembelajaran

3. Guru mempersiapkan media pembelajaran dan memeriksa kehadiran peserta didik.

4. Gury memberikan apersepsi dengan mereview topik-topik yang berkaitan dengan materi unsur-
unsur kalimat SPOK yang pemah dipclajari oleh peserta didik.

5. Guru mengaitkan materi pembelajaran dengan profil pelajar Pancasila berupa dimensi bergotong
royong.

6. Pescrta didik menyimak penjelasan Guru tentang apa yang akan dilakukan sclama proscs
pembelajaran dan apa tujuan dari kegiatan pembelajaran

7. Guru mengkondisikan peserta didik untuk siap belajar, sepanmunilmlcmpudwuk
mengeluarkan buku pelejaran dan alat tlis

Kegiatan Inti ( 40 Menit )

1. Guru menunjukkan media Komik Digital Berbasis Flipbook yang ditampilkan di proycktor

2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk membaca dan mengidentifikasi komik
digital berbasis flipbook

3. Setelah membaca dan mengidentifikasi gambar, guru menjelaskan materi isi dani media komik

URINVERSLLAS JOLAMNEGER L.
AWJKMIMD&DDIQ

6. Setelah mengerjakan mgu dari guru peserta didik mengumpulkan tugas kepada guru untuk di

pcnugasan kcpnda peserta didik untuk melakukan kegiatan bersama orang
mny-baknmdmpnpanhnmhlmmsmxmchnbmmm
Kegiatan Penutup ( 10 Menit )
1. Menyimpulkan pembelajaran bahwa dengan meminta siswa untuk mengungkapkan pendapatnya
terkait dengan materi pembelajaran yang telah dilaksanakan.




2. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilakukan.
3. Guru menyampaikan informasi tentang topik pembelajaran untuk pertemuan yang akan datang,
4, mmmmhum

. ‘l‘emlu

thm ra;ayun H
* Bagi siswa yang memiliki minat tinggi terhadap topik materi ini, Guru dapat menginformasikan
kepada siswa untuk mencari informasi dari berbagai sumber. Di antaranya informasi berbagai
media atau website resmi dibswa nauangan kementerian pendidikan, kebudayaan, riset dan
teknologi tentang unsur-unsur kalimat SPOK.
Kegiatan Remedial :
* Remedial dilakukan dengan diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan
untuk memahami materi atau pembelajaran mughng siswa yang belum mecapai CP.

A.LEMBA ESERTA DID

KI|

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD

Moma i
Kelos :

Membuat Kalimat SPOK
&RI
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B SOAL

Renilah tanda silang (1) pada pilihan jawaban di bawah ini dengan benar !
1. Vika membantu Tbu memasak di dapur.
Manakah objek dan kalimat di atas!

a. Membantu
b D dapur
¢. Vika
d. Memasak
2. Dani bermain  basket di  lapangan,
Manakah ketcrangan dari kalimat di atas!
a. Bermain
b, Basket
¢. Dani
d Lapangan
3. Untuk soal nomor 3.4, dan 5!

( Hari Keluarga 4 \

Hari minggu ini adalah hari keluarga untuk beraktivitas
mwmmmmw di
danyahmmbaukotmdldqnan scdunghn

UNI JERI

AL SaTErEAAD SibDiQ
s mepeirnt>B E R

¢. Memasak, Koran, stroke
d. Dapur, rumah sakit
4. Carilah apa saja predikat pada kalimat di atas?
2 Minggu, bermain, hobi
b, Akuvitas, memasak, membaca, bermain, sembuh
¢ Sembub, bermain, nenck




d. Dapur, adik, bola
5. Tentukan kata keterangan pada kalimat di atas!
a. Keluarga, ibu, ayah
b. Hobi, makanan, Koran =~
c. Membaca, bermain, stroke ‘
d. Minggu, dapur, depan rumah, halaman belakang, ramah sakit
6. Urutkan kalimat-kalimat beri pangul’ylngpadu!
(1) Sinta dan Rani pergi ke taman bermain

(2) Mereka bermain ayunan dan perosotan denga gembira.

J&ITAS ISLAM NEGERI
KIAI:#ALL ACHMAD SIDDIQ
s M“‘“&‘Y‘E’“M"’“B"""E’ R

a. Subjek dan objek
b. Subjek, predikat, objek, dan keterangan
¢c. Predikat dan objek
d. Objek dan keterangan
9. Para siswa kelas 4 naik kereta ke Yogyakarta.

o




KIAI«.\K&..__.A;’.![_JZ.EAC H MAQ

2. Kercta
b. Naik

c. Siswa

d. Yogyakarta
10. Pilihlah salah satu Mhlylud}diblwdllnll

s Republik Indonesia, 2021,
cri Dwi Astuti, $.5.

UNIVERSITAS ISLAM

........ DIQ

. 11;(54\106

= JEMBETR




Lampiran 8
Angket Validasi Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
Nama komponen  : Media Komik Digital
Sasaran : Amiuull&l‘ S.Pd., M. Pd
/m e
Peneliti : Siti Nur Lailatul Nikmah

Judul Penclitan :nnam, dia Komik Digital Berbasis Flipbook

pra—

Unluk MMRM Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran

1 = Sangat tidak sesuai / sangat tidak baik

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAH ACHMAD SIDDIQ
T"E'M B E R



Instrumen Angket Validasi

No Aspek yang Dinilai Alternatif Jawaban
1 2 3 4
1 | Desain media sesuai dengan nama media “Komik
Digital Berbasis Flipbook" ‘/
2 | Desain media sesuai dengan pembelajaran
Indonesia \/
3 | Desain dan warna media cocok dan menarik v

Media pembelajaran sudlhmeuwndm bahasa
sesuai EYD

Media ini memiliki tampilan yang sudah layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran

N

Bahasa yang digunakan media mudah dipahami
oleh peserta didik

Ukmmﬁgmmayﬂ sudah sesuai

‘Ukuran dan jenis font yangdnmmknﬁneﬂankdm;.
sesuai

N

Bahasa Indonesia khususnya materi unsur-unsur

kaymsespol | TAS [SLAM WEGER]I

v

HEAJEACHMAD

Sl

DDIQ” |

JEMBER



Kolom Saran dan Perbaikan: \
0 | S T 7 o tlag,
Ml P )
b o [ ek Cusn. SEOF -
0.2 RFT,‘#:;-., %P‘aﬂ

"

Jember, 15 November 2024

Validator Ahli Media

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER



Lampiran 9

Angket Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
Nama Komponen : Media Komik Digital
Sasaran : Puy’%;,mn Ammah, S.Pd, M. Pd.
Peneliti .+ 8iti Nur Lailatul Nikmah
Judul Penelitian W/'Med{n Komik Digital Berbasis Flipbook

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran

_' sin Di Kelas TV M1 NU Nurul Fattah Puger

pgetahui pendapat sebagni ahli materi
, kritik, saran, penilaiun, dan komentar
g s materi ini. Sehubungan
! o pada setiap
nan Bapak Dosen dengan membubuhkan tanda

UNIVERSTIAS TSLAM NEGERI
KIAL:HA4l ACHMAD SIDDIQ
TST'E"M B E R




Instrumen Angket Validasl

No Aspek yang Dinilai Alternatif Jawaban
1 1 3

1| Materi pada media ini sesuai dengan kurikulum

2| Media Komik Digital relevan defigan tujusn
pembelajaran yang akan dicapai oleh siswa.

3 | Materi pada media ini sudah sesuai dengan tujuan
pembelajaran

4 | Materi pada media ini sesusi dengan isi materi

5| Kelengkapan materi v

6 |Mendorong peserta didik untuk memahami dan v
jelas

7 | Materi pada media mudah dipahami oleh peserta v
didik

§ |Kemenarikan media Komik Digital Berbasis

9 | Penggunaan kata pada media ini efektif dan mudah_ ‘ v

10 | Kosesusian media dengan Karakieristik yang

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER




Kolom Saran dan Perbaikan

I
1. Lengkapi materi mﬂ‘mmymmmmm

Jember, 16 November 2024

g:n

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER




Lampiran 10

Angket Respon Guru Kelas IV

LEMBAR VAIgASI AHLI PEMBELAJARAN

Nama Komponen : I(A.hﬂlﬂd
Sasaran lm,plms
Judul Penelitian * Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Flipbook

Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran
Di Kelas IV MI NU Nurul Fattah Puger

Petunjuk Penilaian:
memperbaiki
4 dimohon untuk
»ada sefiap pernyatann yang tersedia sesuai dengan keyakinan Ibu

UNIVET?S‘[’T?XS‘TSLAM NEGERI

2 = Kurang

KIAI -I:I-AJI ACHMAD SIDDIQ
vemsiEN\{ B E R



Instrumen Angket Validasi

No

Aspek yang Dinilal

Alternatif Jawaban

Pengoperasian media Komik Digital sangat mudah
mmmmm&m

2

Materi ,.a.mmm
Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

3

Dummbﬂmmd.tf,lmyﬂ'l
digunakan media menarik

4 Tmpi-!mmednl(omk

5 | Materi yang digunakan n kup semua bahasan

Mendorong  pest
membedakan

7

Bahasa yang

- ~— X

NSRS N ] -

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ

JEMBER



/

Validator Abli Pembelajaran

——
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ |
JEMBER




Lampiran 11
Hasil Pretest Peserta Didik Kelas IV

No Nama Skor Presentase
1 2
1 | Abdullah Rizqi 70 100 70%
2 | Abi Alwafi Affandi 70 | 100 70%
3 | Afkarina Nur Laily 80 100 60%
4 | Ahmad Ro’is Rafael 80 100 60%
5 | Bahurafa Ahmad Zakky 70 100 70%
6 | Brindan Arisman Putra 80 100 80%
7 | Cinta Lugyana Baiti Khoiriyah 80 100 80%
8 | Damar Raka Siwi 80 100 80%
9 | Indra Wahyu Hidayat 70 100 70%
10 | Moh. Imam Alfaro Ramadhan 80 100 80%
11 | Mohammad Rio Aldiansyah 80 100 80%
Saputra
12 | Muhammad Faizal Azril 70 100 70%
Ardiansyah
13 | Muhammad Shofwan 80 100 80%
14+ | Muhammad Zidni.Khusni’Mubarok ' | | 60 100 60%
15 |['Rohmad Alghifari 80 100 80%
16 | Satria Maulana Ainul Yagin 70 100 60%.
17 | Sheftin Alisia Dwi\Handika 70 100 70%
18 | Shello Cahyo Diamond 70 100 70%
19 | Siddatul Hubbi Fillah 70 | 100 70%
20 | Wahdah Aulaya 60 100 60%
Jumlah 1.510 | 2.000
Presentase 75%




)
G
SOAL EVALUASI MANDIRI

No. Absen 1 KR 4‘ .................................. o
> 5 u

KIAL FdtspksttietAt-SIDDIQ -
B E R
9 Tou, ayah, nenck, keludrga

¢ Memasak, Koran, stroke
d  Dapur, rumah sakit



AU anlat apa sapn precibar pada kalimat i atas?
& Minggo bevmain, hobi
‘x At A memasab . membiaca bermain, sembul
v Sembul berman, nenek
A Dapur, adib bola
/lm whan Lata hetesanmyan wul alan
x Welunrpa, i, mvah
B Moty makanan, u.‘-/
¢ Membaca, berman, 4
d Mingg, dapur lu‘lls ange turmah sakat
o U rathan Kalimat-balin Hw t
(1) Sita dan Rank perp

eyt praraeal yang pada’!

€2 Mereha bermam
53 St dan

1) Sesebali m

(IN H

UNIVE;RSITAS ISLAM NEGERI

IAI HAJI*ACHMAD SIDDIQ
JEMBER



Lampiran 12
Hasil Posttest Peserta Didik Kelas IV

No Nama Skor Presentase
1 2
1 | Abdullah Rizqi 80 100 80%
2 | Abi Alwafi Affandi 80 100 90%
3 | Afkarina Nur Laily 80 100 90%
4 | Ahmad Ro’is Rafael 80 100 90%
5 | Bahurafa Ahmad Zakky 80 100 80%
6 | Brindan Arisman Putra 80 100 80%
7 | Cinta Lugyana Baiti Khoiriyah 80 100 90%
8 | Damar Raka Siwi 80 100 90%
9 | Indra Wahyu Hidayat 80 100 80%
10 | Moh. Imam Alfaro Ramadhan 80 100 80%
11 | Mohammad Rio Aldiansyah 80 100 80%
Saputra
12 | Muhammad Faizal Azril 80 100 80%
Ardiansyah
13 | Muhammad Shofwan 80 100 80%
14 | Muhammad Zidni Khusni Mubarok | 80 100 80%
15+ | Rohmad Alghifari 80 100 80%
16 | Satria Maulana AinulYagin 80 100 90%
17 | Sheftin‘Alisia Dwi Handika 80 | 100 80%
18 | Shello Cahyo Diamond 80 100 80%
19 | Siddatul Hubbi Fillah 80 100 90%
20 | Wahdah Aulaya 80 100 90%
Jumlah 1.600 | 2.000
Presentase 80%




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
Nama Kelompok + hov e S Cinlo, SR
Kelas AV, B I mmm————
.
‘FJ o
Membugi l{oﬂm{f SPOK




Lampiran 13

Absen Kelas IV

DAFTAR NAMA PESERTA DIDIK KELAS IV

MINU NURUL FATTAH
T | Abi Alwahi Afandi
3 | Afkarina Nur Laily
4 | Ahmad Ro'is Rafael
5 Bahurafa Ahmad v 1
G | Brindan Arisman Pur A
7 | Cinta Lugyana Baiti |
§ | Damar Raka Siwi |
9| Indra Wahyu Hidayat i
10 | Moh. Imam an

T | Mohammad Rio Aldiansyah




Lampiran 14
Dokumentasi

Penyerahan Surat Izin Penelitian Sekaligus wawancara kepada kepala Ml
NU Nurul Fattah Puger Jember

Observasi Kegiatan Pembelajaran Peserta Didik Kelas 1V



Mengerjakan Pretest dan Posttest
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Jurnal Kegiatan Penelitian

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN

DI MINU NURUL FATTAH PUGER JEMBER

No Tanggal Kegiatan TTD
I | 21 Oktober 2024 Silaturahmi kepada Kepala R
Sekolah dan Guru Kelas IV
2 | 22 Oktober 2024 Menyerahkan surat izin
penelitian kepada Kepala g ‘
Sekolah M1 NU Nurul Fattah
Puger Jember
3 |22 Oktober 2024 ncara kepada Kepala .
MI NU Nurul Fattah // s
4 | 2B Oktober 2024

21 November 2024

{IVERSIT

] E

AN

pembelajaran Bahasa Indonesia

21 November 2024

Pengambilan data angket respon
Guru Kelas 1V sebagai ahli

pembelajaran mengenai




11 | 21 November 2024 | Dokumentasi dan melengkapi /ﬂ;———'-

12 | 26 November 2024 Muﬁmyuhh

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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