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Artinya : Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan (1),
Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah (2). Bacalah,
dan Tuhanmulah Yang Maha Pemurah (3), Yang mengajar
(manusia) dengan pena (4). Dia mengajarkan manusia apa yang
tidak diketahuinya (5). (Q.S. Al-alaq : 1-5) ™.
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" Kementerian Agama Republik Indonesia, Al-Qur'an dan Terjemahannya (Jakarta: Lajnah
Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, 2019), Surah Al-Alaq: 1-5
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ABSTRAK
Naila Aufar Sania, 2025 : Pengembangan Media Komik Digital Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V Di Madrasah Ibtidaiyah Ar
Roudhoh Patrang Jember

Kata Kunci : Media Komik Digital, Bahasa Indonesia

Teknologi digital dalam Pendidikan semakin penting untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, khususnya dalam menyampaikan materi yang bersifat abstak
seperti majas. Media pembelajaran merupakan alat sebagai cara seseorang mengajar atau
cara menyampaikan materi dengan cara yang menarik, pengembangan media ini tidak
hanya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, tetapi juga untuk membantu
siswa memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan.

Rumusan Masalah dalam penelitian ini adalah : 1) Bagaimana pengembangan
media komik digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh? 2) Bagaimana kelayakan media komik digital pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh? 3) Bagaimana
Efektifitas media komik digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di
Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh?. Tujuan dari penelitian ini adalah : 1) Untuk
mendeskripsikan dan mengetahui bagaimana pengembangan komik digital sebagai media
pelajaran Bahasa Indonesia pada kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh 2) Untuk
mendeskripsikan dan mengetahui kelayakan pengembangan komik digital sebagai media
pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh. 3)
Untuk mendeskripsikan dan mengetahui efektifitas media komik digital sebagai media
pelajaran Bahasa Indonesia pada kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan R&D atau Research and
Development. Model yang digunakan pada penelitian ini yakni model ADDIE, analyze,
design, development, implementation, dan evaluation. Pada pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi.

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa 1) Produk yang
dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini adalah media Komik Digital materi
majas, jenis-jenis majas, beserta mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat
di kelas 5C di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember. 2) Kelayakan media
Komik Digital yang dikembangkan oleh peneliti sangat layak dan valid berdasarkan uji
validitas oleh 4 validator dan hasil angket respon peserta didik kelas 5C di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember. Hasil validasi dari para validator memperoleh
rata-rata presentase 93% kategori sangat valid dengan rincian, hasil validasi dari ahli
materi 96%, hasil validasi dari ahli media 92%, hasil validasi dari ahli bahasa 92% dan
dari ahli pembelajaran 90%. Adapun hasil angket uji respon peserta didik pada skala kecil
memperoleh presentase sebesar 86,4% dan 91% pada uji skala besar. 3) Keefektifan di
peroleh dari hasil nilai preetest dan postest, pemberian soal preetest dilakukan sebelum
menerapkan media dan di peroleh nilai rata-rata 38,92 dan Postest dilakukan sesudah
menerapkan media dan di peroleh nilai rata-rata 86,07 sedangkan uji N-Gain 0,766.
Berdasarkan Pernyataan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik
digital yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Membaca perkembangan pendidikan di Indonesia menunjukkan bahwa
keberagaman budaya dan bahasa menjadi tantangan tersendiri dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di berbagai jenjang. Proses pembelajaran
merupakan inti dari kegiatan pendidikan yang menekankan pada interaksi
antara pendidik dan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dalam
konteks ini, pendidik tidak hanya sebagai penyampai materi, tetapi juga
sebagai fasilitator yang membantu peserta didik memahami materi, mengasah
keterampilan, serta menumbuhkan kemampuan berpikir kritis. Seiring dengan
kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, pendidikan di Indonesia mulai
menerapkan teknologi digital sebagai bagian dari proses pembelajaran. Media
pembelajaran digital pun semakin diminati karena mampu menyajikan materi
secara lebih menarik dan interaktif. Salah satu bentuk media digital yang dapat
dikembangkan adalah komik digital, yang mampu menjadi sarana alternatif
dalam mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna.

Komik dapat digunakan sebagai karakter kartun yang menggambarkan
serta menyajikan cerita dalam bentuk gambar. Komik disusun untuk
menghibur pembacanya. Sebagai media bercerita, komik menggunakan
gambar untuk menjelaskan alur cerita, dilengkapi dengan balon kata di setiap
panelnya. Penggunaan komik akan lebih efektif jika dipadukan dengan metode
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proses belajar. Dengan demikian, komik dapat dijadikan sebagai alternatif
dalam menyampaikan materi yang sulit divisualisasikan menjadi lebih konkret
dan sesuai dengan kehidupan sehari-hari, sekaligus mengandung nilai-nilai
karakter."

Dalam Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen,
khususnya dalam Pasal 8, yang menyatakan bahwa seorang guru wajib
memiliki kualifikasi akademik, sehat jasmani dan rohani, serta mampu
mewujudkan tujuan pendidikan nasional. Dalam era globalisasi dan
perkembangan teknologi yang pesat, guru tidak hanya dituntut mentransfer
ilmu pengetahuan saja, tetapi juga mampu mengembangkan potensi yang
dimilikinya untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, efektif, dan inovatif.?

Sebagai seorang guru ditingkat Sekolah Dasar, kemampuan dalam
memilih dan menerapkan media pembelajaran yang tepat sangatlah penting.
Pada tahap ini, peserta didik berada dalam masa perkembangan awal, dimana
mereka lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak jika disajikan secara
konkret dan menarik. Oleh karena itu, guru tidak hanya dituntut untuk
menguasai materi pelajaran, tetapi juga harus mampu menyajikannya dengan
cara yang inovatif dan produktif guna menarik minat peserta didik serta

mendorong mereka untuk aktif dalam pembelajaran.

! Siti Nur Aisyah, dkk. “PENGARUH MEDIA KOMIK DIGITAL TERHADAP HASIL MINAT
i ELAJAR IPS DI ﬁEKOLAH DASAIR” Jurnal Pendﬁfhkan DasarD }’hSOSIGZ Humamom Vol 3,
No lNopember 2023 hal. 100 https: //ba|ang]0urnal com/index. php/JPDSH
? Sekretariat Negara Republik Indonesia, Undang-Undang Nomor 14 Pasal 8 Tahun 2005 Tentang
Guru Dan Dosen, 2005.
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Penggunaan media dalam pembelajaran telah dijelaskan dalam
beberapa ayat suci Al-Quran. Salah satunya dalam firman Allah SWT Quran

surah An-Naml (27) ayat 29-30.
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Artinya: dia (Balqis) berkata, “Wahai para pembesar Sesungguhnya telah
disampaikan kepadaku sebuah surat yang mulia.” Sesungguhnya
(surat) itu dari Sulaiman yang isinya, “Dengan nama Allah Yang
Maha Pengasih, Maha Penyayang, (An-Naml/27:29-30). 2
Menurut tafsir Ibnu Katsir, ayat ini menunjukkan bahwa Nabi Sulaiman
AS mengirimkan surat kepada Ratu Balqis sebagai bentuk komunikasi resmi
yang mengandung pesan penting. Ibnu Katsir menjelaskan bahwa hal ini
mencerminkan penggunaan media tulisan sebagai sarana dakwah dan
komunikasi yang efektif pada masa itu.* Berdasarkan ayat dan penafsiran
tersebut, dapat dipahami bahwa Nabi Sulaiman AS memanfaatkan media tulis
(surat) untuk menyampaikan pesan. Peristiwa ini menunjukkan bahwa sejak
masa lampau, media sebagai alat penyampaian informasi telah memainkan
peran penting. Media berfungsi untuk memperjelas maksud dan tujuan dari
pihak pengirim kepada penerima, sehingga meminimalkan kemungkinan
terjadinya kesalahpahaman. Dalam konteks pendidikan, peran media serupa
sangat penting dalam membantu pendidik menyampaikan materi secara lebih
efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Qurratul A’yun, S.E., selaku

wali kelas 5C, dijelaskan bahwa siswa di kelas 5C cenderung kurang tertarik

ikhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac b lib.uinkhas.ac. i
o Departemen Age{ma RI. Al- Qur an Ter]emahan dan Tajw1d (Bandung PT. Sygma Examedia

Arkanleema, 2014), 379
* Ibnu Katsir, Tafsir Al-Qur’an Al-‘Azhim, Juz 6 (Riyadh: Dar Thayyibah, 1999), him. 191.



terhadap pelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini disebabkan oleh kesulitan dalam
memahami materi serta minimnya penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran yang dianggap kurang menarik seperti Bahasa
Indonesia karena metode pembelajaran masih menggunakan ceramah.
Umumnya metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional
seperti ceramah sehingga peserta didik kurang meminati pembelajaran dan
merasa bosan ketika proses pembelajaran.” Guru perlu mengembangkan dan
menyesuaikan diri dalam berbagai situasi. Permasalahan saat ini menjadi
masalah bagi siswa karena peran guru yang kurang mengajak peserta
didik untuk lebih aktif didalam kelas. Peneliti memilih media ini karena
memiliki keunggulan dalam penerapan majas untuk memperindah teks atau
kalimat. Dengan demikian, media komik digital dapat menarik perhatian
peserta didik, mengurangi rasa bosan, serta memberikan fleksibilitas untuk
dipelajari baik dalam maupun di luar pembelajaran formal.®

Adapun manfaat menggunakan komik digital dalam lingkungan
pendidikan yaitu untuk menyampaikan pembelajaran menggunakan cara yang
lebih menarik dengan menggabungkan teks, visual, dan fitur interaktif. Komik
juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sekaligus

menyampaikan teks dan gambar sehingga memudahkan siswa dalam

® Qurratul A’yun, S.E., diwawancara oleh penulis di MI Ar-Roudhoh Patrang Jember, 23 Oktober
2024
b Iﬁdltya Rizki Willya, dkk, “PERAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK DIGITAL UNTUK

' 'MENUMBUHKAN MINAT BACA SISWA DI SEKOLAH DASAR”, Jurnal Pendidikan Dasar

Dan Sosial Humaniora, Vol.2, No.3 Januari 2023 hal. 449,
https://bajangjournal.com/index.php/JPDSH
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memahami apa yang diaj arkan.” Oleh karena itu, penggunaan komik digital di
kelas diharapkan dapat meningkatkan minat dan dorongan siswa dalam
pembelajaran. Pengembangan media komik digital ini tidak hanya untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, tetapi juga untuk membantu
siswa memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Dalam hal ini, komik digital dapat mencakup berbagai elemen
pembelajaran, seperti tata bahasa, kosa kata, dan struktur teks, yang disajikan
dengan cara yang lebih mudah diakses dan dipahami oleh siswa.®

Berdasarkan latar belakang diatas dengan adanya komik digital
diharapkan bisa mempengaruhi motivasi dan hasil belajar peserta didik.
Sehingga dengan akses yang mudah dan relevan dengan perkembangan
teknologi dan ilmu pengetahuan peneliti melakukan penelitian dengan judul
"Pengembangan Media Komik Digital Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia
Materi Majas Kelas V Di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember”.

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana pengembangan media komik digital pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh?

2. Bagaimana kelayakan media komik digital pada mata pelajaran Bahasa

Indonesia kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh?

" Siti Nur Aisyah, dkk. “PENGARUH MEDIA KOMIK DIGITAL TERHADAP HASIL MINAT

BELAJAR IPS DI SEKOLAH DASAR?”, Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial Humaniora, Vol.3,

No INopember 2023 hal.99 https://bajangjournal.com/index.php/JPDSH

b E’Famudya Gunawan, Sujarwp, PEMANFAATAN KOMIK SEBAGALMEDIA . . .
PEMBELAJ ARAN SEJARAH DALAM MENINGKATKAN MOTIVASI DAN HASIL

BELAJAR SISWA?”, Journal of History Education and Historiography, Vol. 6, No. 1 (2022)

https://journal.unesa.ac.id/index.php/jhi/article/download/17948/8234
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3. Bagaimana Efektifitas media komik digital pada mata pelajaran Bahasa

Indonesia kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh?
C. Tujuan Penelitian

1. Untuk mendeskripsikan dan mengetahui bagaimana pengembangan komik
digital sebagai media pelajaran Bahasa Indonesia pada kelas V di
Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh

2. Untuk mendeskripsikan dan mengetahui kelayakan pengembangan komik
digital sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas V di
Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh

3. Untuk mendeskripsikan dan mengetahui efektifitas media komik digital
sebagai media pelajaran Bahasa Indonesia pada kelas V di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah inovasi berupa media

pembelajaran dalam bentuk komik digital. Media tersebut dirancang khusus

untuk menyajikan materi pembelajaran tentang majas secara interaktif dan

digital. Adapun uraian spesifikasi dari media pembelajaran ini disajikan

sebagai berikut: Media komik digital dikembangkan berbasis kurikulum

merdeka dengan capaian pembelajaran : Siswa mampu memberikan

penjelasan secara rinci mengenai pengertian majas serta mendeskripsikan

fungsi majas dalam memperindah suatu teks atau kalimat:

1. Media komik digital dikembangkan berbasis kurikulum merdeka dengan

g . uinkhas_ac vouinkhas.ac.id .
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mengenai pengertian majas serta mendeskripsikan fungsi majas dalam
memperindah suatu teks atau kalimat.

Produk yang dikembangkan berupa media komik digital yang dirancang
sesuai pembelajaran yang akan diajarkan pada pembelajaran bahasa
indonesia siswa akan mempelajari materi majas melalui cerita yang
menarik.

Media komik digital dilengkapi dengan teks naratif, audio untuk
mendengarkan cerita, dan animasi untuk membuat pengalaman belajar
lebih hidup. Hal ini dirancang untuk memperindah suatu teks atau kalimat
dalam cerita.

Peneliti menampilkan barcode melalui proyektor untuk mengakses media
komik digital yang telah disiapkan.

Peserta didik diminta untuk memindai barcode yang ditampilkan di
proyektor, dan setelah dipindai, perangkat siswa akan secara otomatis
mengarahkan mereka ke media komik digital tersebut.

Selanjutnya, Peserta didik menyimak cerita dalam media komik digital
pada saat mendengarkan audio atau animasi yang disediakan oleh peneliti.
Setelah itu, peserta didik diminta untuk memindai barcode yang berbeda,
yang telah disediakan oleh peneliti untuk mengikuti kuis.

Peserta didik menjawab kuis yang relevan sebagai langkah untuk
mengukur pemahaman mereka terhadap penggunaan majas dalam media

komik digital tersebut

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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Kuis bertujuan untuk mengevaluasi pemahaman siswa mengenai
penggunaan majas dalam konteks cerita yang ditonton dalam komik

digital.

10. Setelah kuis selesai, siswa akan menerima umpan balik mengenai jawaban

mereka, yang dapat membantu mereka memperbaiki pemahaman mereka

tentang materi yang dipelajari.

E. Pentingnya penelitian Pengembangan

1.

2.

digilib.uinkhas_ac.ic

Manfaat teoritis

Dengan diterapkannya Kurikulum Merdeka, peserta didik
diharapkan mampu mengembangkan potensi belajar secara lebih maksimal
melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
manfaat teoritis dari pengembangan media pembelajaran berbasis komik
digital ini adalah sebagai alternatif sumber belajar yang memungkinkan
siswa untuk belajar secara mandiri, baik di lingkungan sekolah maupun di
rumah. Selain itu, media ini juga diharapkan dapat berperan dalam
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap aktivitas membaca. Secara
teoritis, kehadiran media ini juga diharapkan dapat menjadi inovasi serta
sumber inspirasi bagi para pendidik dalam menciptakan dan
mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan relevan dengan
kebutuhan zaman.
Manfaat Praktis

a. Bagi peserta didik

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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Keberadaan media pembelajaran ini diharapkan dapat mendorong
peserta didik untuk lebih termotivasi dalam belajar secara mandiri,
serta menumbuhkan sikap kreatif dan efisien dalam memahami materi.
Media ini juga dirancang untuk meningkatkan ketertarikan siswa
terhadap proses pembelajaran, sehingga mengurangi kejenuhan dan
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Secara
khusus, media ini ditujukan untuk memperkuat pemahaman peserta
didik terhadap materi majas dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Bagi guru

Media komik ini diharapkan menjadi tambahan yang berguna bagi
para guru sebagai alternatif dalam merancang alat bantu pembelajaran,
yang pada gilirannya dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.
Penggunaan media ini diharapkan dapat membuat proses pembelajaran
menjadi lebih efektif dan efisien.

Bagi lembaga pendidikan sekolah

Melalui hasil penelitian ini, diharapkan pihak sekolah dapat
melakukan evaluasi terhadap proses pembelajaran di setiap tingkat
kelas. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan
kontribusi sebagai sebuah inovasi dalam pemanfaatan media
pembelajaran, sehingga dapat mendukung terciptanya proses belajar

yang lebih efektif dan bermutu.

d. Bagi peneliti

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru serta
memperkaya  pengalaman  peneliti  dalam  merancang dan
mengembangkan media pembelajaran, khususnya dalam bentuk komik
digital interaktif. Pengalaman ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di
lingkungan sekolah.

e. Bagi peneliti lain

Penelitian ini juga diharapkan dapat memperluas pengetahuan serta

pemahaman peneliti terhadap objek kajian, sekaligus menjadi dasar

yang mendukung penyempurnaan studi lanjutan di masa mendatang.

F. Asumsi Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

1.

digilib.uinkhas_ac.ic

Asumsi Penelitian dan Pengembangan

Beberapa asumsi dasar yang menjadi landasan dalam pelaksanaan

penelitian dan pengembangan ini antara lain:

a. Media pembelajaran dirancang agar dapat diakses melalui berbagai
perangkat digital seperti ponsel, laptop, maupun komputer.

b. Media yang dikembangkan diharapkan mampu mendukung
kemudahan proses pembelajaran bagi guru maupun peserta didik.

€. Produk ini diharapkan mampu meningkatkan minat serta motivasi
siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

d. Media ini juga dirancang untuk mengintegrasikan kegiatan literasi

membaca dengan proses pembelajaran dalam satu waktu yang efektif.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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e. Penelitian ini diasumsikan berlangsung di sekolah yang telah

mengimplementasikan Kurikulum Merdeka.
2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya diujicobakan pada
satu sekolah dan terbatas pada satu kelas.

b. Proses pengembangan media membutuhkan waktu yang cukup lama
karena memerlukan ketelitian tinggi, khususnya pada tahap
penyuntingan.

c. Akses terhadap produk memerlukan koneksi internet, sehingga
keterbatasan kuota dapat menjadi kendala.

d. Penerapan media ini masih terbatas pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia saja.

G. Definisi Istilah
Sebagai langkah pencegahan adanya kesalahan dalam penafsiran yang
tercantum dalam judul skripsi ini, peneliti memberikan makna kata dan istilah
yang dipakai dalam pembahasan penelitian ini. Berikut adalah penjelasan yang
terperinci mengenai makna dan istilah yang digunakan dalam judul penelitian
ini.
1. Pengembangan Media Pembelajaran
Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu untuk
menyampaikan materi pelajaran agar lebih menarik dan mudah dipahami
oleh siswa. Tujuan dari penggunaan media ini untuk membuat proses

‘belajar mengajar menjadi Tebih efekiif 'dan efisien. Dafam péncrapannya,

digilib.uinkhas_ac
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media pembelajaran perlu disesuaikan dengan metode yang digunakan
serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Pada pembelajaran Bahasa
Indonesia, materi yang disampaikan berfokus pada majas. Beberapa jenis
majas yang dimunculkan dalam media komik antara lain majas metafora,
personifikasi, dan hiperbola, yang masing-masing memiliki makna dan ciri
khas tersendiri.

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis komik digital yang
dapat digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran Bahasa
Indonesia. Media ini dirancang tidak hanya untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik dan efektif, tetapi juga untuk
memudahkan siswa dalam memahami isi pembelajaran. Rencana
implementasi media ini ditujukan kepada siswa kelas 5C di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh, Patrang, Jember.

Komik Digital

komik merupakan kumpulan gambar yang disusun secara
berurutan dalam bingkai-bingkai tertentu untuk membentuk alur cerita
yang menampilkan karakter serta peristiwa tertentu, dengan tujuan untuk
meningkatkan daya imajinasi pembaca. Sementara itu, istilah digital
merujuk pada bentuk perkembangan teknologi yang memungkinkan
penyajian informasi secara elektronik.

Berdasarkan = pemahaman tersebut, komik digital yang

d . . dizgilibuinkhas.ac.ic lizilib.uinkhas.ac.id . digilib.winkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ocgd — digiliboninkhas.ac. i
dlkemb'ellngkan dalam penelitian ini merupakarllI media pemBel[aJaran
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berbentuk narasi visual yang memuat materi ajar dan disajikan dalam
format digital. Komik ini dirancang untuk digunakan oleh peserta didik
sebagai media bantu dalam memahami materi pelajaran, khususnya dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. Pembuatan komik digital dilakukan oleh
peneliti menggunakan aplikasi Canva Premium, dan hasil akhirnya akan
disajikan dalam bentuk file digital yang dilengkapi dengan kode QR guna
memudahkan akses siswa.
Pembelajaran Bahasa Indonesia

Bahasa merupakan sarana utama dalam berkomunikasi, sehingga
mempelajari  bahasa pada dasarnya Dberarti mempelajari cara
berkomunikasi secara efektif. Pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki
tujuan yang selaras dengan tujuan pembelajaran pada umumnya, yaitu
untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, kreativitas, serta sikap
peserta didik. Dalam proses pembelajaran, pendidik memegang peran
penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang kondusif guna
mendorong terjadinya perubahan perilaku yang positif pada siswa. Untuk
mencapai hal tersebut, pendidik dapat memanfaatkan berbagai sumber
belajar yang relevan dan menerapkan strategi atau metode pembelajaran
yang menarik, agar materi dapat lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Salah satu materi penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
adalah majas. Majas merupakan cara penyampaian ekspresi melalui bahasa
yang sering digunakan dalam berbagai karya sastra, seperti puisi, cerpen,

maupurllmnovel Mesklpu'ﬁ demlkle'lhl' "i)éngguna'e'lhl N fhajas Juga dapat
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ditemukan dalam komunikasi sehari-hari. Secara umum, majas berfungsi
untuk memperkuat kesan dalam sebuah kalimat, baik dalam bentuk tulisan
maupun lisan, serta membangun suasana imajinatif bagi pendengar atau
pembaca. Dengan adanya majas, penggunaan bahasa menjadi lebih kaya,

sehingga karya sastra terasa lebih hidup dan menarik.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Terdahulu

Berikut ini adalah beberapa penelitian terdahulu yang dijadikan acuan oleh

peneliti sebagai referensi yang relevan dengan studi ini:

1.
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Penelitian yang di tulis Rani Parera pada tahun 2021 skripsi yang berjudul
pengembangan media komik berbasis digital untuk meningkatkan
perkembangan moral pada peserta didik kelas IV SD/ML.°

Penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah penelitian
pengembangan (R&D) yang mengadaptasi model pengembangan Borg &
Gall. Subjek penelitian terdiri dari MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar
Lampung dan MIN 3 Bandar Lampung, dengan instrumen pengumpulan
data berupa angket yang akan diisi oleh ahli materi, ahli media, ahli
bahasa, dan para pendidik di kedua sekolah tersebut. Tujuan pengumpulan
data ini adalah untuk mengukur respons peserta didik terhadap
penggunaan media komik. Jenis data yang dikumpulkan bersifat kualitatif,
yang kemudian akan dianalisis untuk mengevaluasi kualitas media komik
yang akan dikembangkan.

Persamaan antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya terletak
pada jenis media yang digunakan, yaitu komik digital. Selain itu, kedua

penelitian sama-sama menggunakan pendekatan penelitian R&D. Namun,

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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perbedaan utama terletak pada materi yang diteliti dan model R&D yang
diterapkan. Penelitian ini mengacu pada model Borg & Gall, sedangkan
peneliti menggunakan metode ADDIE.
Penelitian yang ditulis Lutfia Romadhoni tahun 2023 skripsi yang berjudul
pengembangan media komik untuk meningkatkan keterampilan menulis
narasi di Madrasah Ibtidaiyah Baitul Ridlo Umbulsari Jember. 10

Penelitian yang dilakukan oleh penulis merupakan jenis penelitian
Research and Development (R&D), yang bertujuan untuk menghasilkan
produk tertentu serta menguji efektivitasnya. Instrumen yang digunakan
untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini antara lain observasi,
angket, wawancara, dan dokumentasi. Berdasarkan analisis yang
dilakukan, kecerdasan linguistik siswa pada tingkat sekolah dasar dapat
diukur melalui analisis kebutuhan dan pengembangan produk, yang pada
akhirnya menghasilkan produk yang mampu meningkatkan kemampuan
linguistik siswa dalam menulis narasi pendek. Hasil dari validasi pertama
menunjukkan persentase 92%, sedangkan validasi kedua mencapai 100%.
Validasi ini hanya memerlukan satu kali revisi oleh ahli, dan hasil akhirnya
sangat memuaskan. Terdapat peningkatan sebesar 8% dari validasi
pertama ke validasi kedua. Dalam proses validasi ini, juga dilakukan uji
efektivitas terhadap media komik cerita. Hasil pre-test menunjukkan nilai
61, sementara angket memperoleh persentase 65%. Setelah post-test

dilakukan, nilai meningkat menjadi 83,5, dengan kenaikan sebesar 22,5%.

lib.uinkhas_ac.id = digilib.uinkhas.ac.ic lizilib.uinkhas_ac. i
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Begitu juga, nilai angket meningkat dari 65% menjadi 87,25%, yang
menunjukkan  peningkatan sebesar 22,5%.Kesimpulannya, media
pembelajaran berbentuk komik cerita terbukti efektif dalam meningkatkan
kecerdasan linguistik siswa, khususnya dalam menulis narasi, di kelas II
MI Baitul Ridlo Umbulsari Jember.

Persamaan antara penelitian ini dan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti terletak pada pengembangan media komik. Namun, perbedaan
utama terletak pada bentuk media komik yang dikembangkan. Peneliti
mengembangkan media komik digital yang dapat diakses melalui ponsel,
laptop, atau komputer, sedangkan penelitian ini hanya menyajikan komik
dalam bentuk cetak.

Penelitian yang ditulis Nadya Firdausy tahun 2023 skripsi yang berjudul
pengembangan media komik pada pembelajaran tematik kelas III di
Madrasah Ibtidaiyah Fathus Salafi Ajung Jember.'!

Penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah Research &
Development (R&D) dan menggunakan model ADDIE yang meliputi 5
tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, angket, observasi
dan dokumentasi. Kemudian, teknik analisis data penelitian ini
menggunakan data kualitatif dan data kuantitatif, yakni menganalisis

langkah-langkah pengembangan media komik dan data efektifitas media

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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komik dalam pembelajaran tematik Tema 7 Subtema 1 Pembelajaran 1
untuk peserta didik kelas IIT di MI Fathus Salafi Ajung Jember.

Dapat disimpulkan bahwa langkah-langkah pengembangan media
komik pada pembelajaran tematik Tema 7 Subtema 1 Pembelajaran terdiri
dari lima tahap, yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Efektifitas media komik diukur melalui hasil validasi ahli media,
materi dan Bahasa memperoleh nilai rata-rata 91% dengan kategori valid
dan dinyatakan bahwa media komik layak untuk digunakan. Hasil
pengisian angket respon siswa didapatkan sebesar 99% dinyatakan sangat
efektif digunakan dalam pembelajaran tematik Tema 7 Subtema 1
pembelajaran 1 kelas III di MI Fathus Salafi Ajung Jember. Analisis data
hasil belajar pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan dari peserta
didik meningkat dengan rata-rata presentase sebesar 73%.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti adalah sama-sama mengembangkan media komik serta lokasi
kedua penelitian dilakukan diwilayah yang sama yaitu Jember. Sedangkan
perbedaan dari penelitian ini terletak pada mata pembelajaran, peneliti
menggunakan mata pelajaran bahasa indonesia sedangkan penelitian ini

menggunakan materi pembelajaran tematik.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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Penelitian yang di tulis Alifil Fauzia Firdauzi Santoso pada tahun 2023
skripsi yang berjudul pengembangan komik cerita anak pada pembelajaran
bahasa indonesia kelas 2 MIN 5 Jember.*?

Penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah Research And
Development (R&D), memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah
produk dan Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang mana
terdapat lima langkah yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi,
evaluasi.

Dapat disimpulkan bahwa Analisis kelayakan dibuktikan dengan hasil
kevalidan yang berdasarkan pada hasil validasi para ahli, ahli yang
digunakan analisis data ini adalah ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis dari 3 wvalidator diperoleh
presentase nilai rata-rata sebesar 91% . Hasil validitas ini menunjukkan
bahwa media komik layak digunakan dalam pembelajaran, dengan hasil
uji coba pengguna kelompok kecil dan kelompok besar adalah 96% dan
97%, sehingga dengan presentase perbandingan ini maka media komik
sudah memenubhi kriteria layak digunakan.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti terletak pada media yang digunakan yaitu media komik, selain itu
keduanya sama-sama menggunakan mata pembelajaran Bahasa Indonesia.
Namun, perbedaan dari penelitian ini terletak pada kelas yang menjadi

subjek, sekolah yang terlibat, dan media komik yang digunakan peneliti

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i

12 Alifil Fauzia Firdauzi Santoso pada tahun 2023 skripsi yang berjudul pengembangan komik
cerita anak pada pembelajaran bahasa indonesia kelas 2 MIN 5 Jember.
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menggunakan media komik digital yang bisa di akses melalui handphone,
laptop, maupun computer sedangkan penelitian ini hanya disajikan dalam
bentuk buku album.

5. Penelitian yang ditulis oleh Arin Iradatul Awaliyah pada tahun 2024 skripsi
yang berjudul pengembangan media komik digital pada pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial materi organ pencernaan manusia kelas V di
Sekolah Dasar Al Baitul Amien 02 Jember.™

Penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah metode penelitian dan
pengembangan R&D dengan model pengembangan ADDIE, yang mana
pada model ini memiliki lima tahapan yaitu (1) Analisis, (2) Desain, (3)
Pengembangan, (4) Implementasi, (5) Evaluasi. Untuk teknik
pengumpulan datanya yaitu menggunakan observasi, wawancara,
dokumentasi, dan angket (kuisioner). Hasil penelitian dan pengembangan
ini menunjukkan yaitu (1) pada pengembangan ini produk yang dihasilkan
yaitu media komik digital yang digunakan pada pembelajaran IPAS materi
organ pencernaan manusia di Kelas V Sekolah Dasar Al-Baitul Amien 02
Jember yang dikembangkan menggunakan metode R&D. (2) berdasarkan
uji validasi kelayakan media, hasil dari kelayakan media ini yaitu validasi
dari ahli media mendapatkan hasil sebesar 94,6% dengan kategori sangat
layak. Validasi ahli materi sebesar 87,5% dengan kategori sangat layak.
Dan terakhir validasi dari ahli Bahasa yaitu sebesar 90% dengan

kategori sangat layak.

digilib.wigkhas.acid digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id | digilib.uinkhas.acid  digilib.winkhas.acid  digilib.uinkhas_ac.ic
5 Arin Iradatul AV\I/aliyah pada tahun 2024 skripsi yanlg berjudul pengerﬁbangan media k(;mik
digital pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi organ pencernaan manusia
kelas V di Sekolah Dasar Al Baitul Amien 02 Jember.
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Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh

peneliti terletak pada media yang digunakan yaitu komik digital dan kelas

yang menjadi objek. Sedangkan perbedaan dari penelitian ini terletak pada

mata pembelajaran dan materi yang digunakan.

Table 2.1
Penelitian Terdahulu

No Nama Judul Penelitian Persamaan Perbedaan

1. | Rani Parera Pengembangan media | - Media yang - Materi yang diteliti
komik berbasis digital digunakan yaitu Model R&D yang
untuk  meningkatkan media komik digunakan. Dalam
perkembangan  moral digital. penelitian ini
pada peserta didik kelas | - menggunakan menggunakan model
IV SD/ML pendekatan pengembangan Borg

penelitian R&D. | & Gall, sementara
peneliti
menggunakan
metode ADDIE.

2. | Lutfia Romadhoni | Pengembangan media |- Mengembangkan | - Penggunaan
komik untuk media komik Media
meningkatkan - Menggunakan - Pada mata
keterampilan  menulis jenis penelitian pembelajaran yang
narasi di  Madrasah R&D diteliti
Ibtidaiyah Baitul Ridlo - Subjek yang
Umbulsari Jember. diteliti

3. | Nadya Firdausy pengembangan media | - Mengembangkan | - Pada mata
komik pada | media komik pembelajaran yang
pembelajaran  tematik | - Lokasi penelitian diteliti
kelas III di Madrasah | dilakukan - Subjek yang diteliti
Ibtidaiyah Fathus Salafi | diwilayah yang
Ajung Jember sama yaitu Jember.

4. | Alifil Fauzia Pengembangan komik | - Media yang - Kelas yang

Firdauzi Santoso | cerita anak pada | digunakan yaitu menjadi subjek
pembelajaran  bahasa | media komik - Sekolah yang
indonesia kelas 2 MIN | - Menggunakan terlibat
5 Jember. mata pembelajaran | - Media komik yang

Bahasa Indonesia. digunakan peneliti
menggunakan
iin igilib.uinkhas.acid  digilib.vinkhus.acid  digilibuinkhas pid  digilibuinkhus.acid  digiibyuinkfRSEiR komik
digital yang bisa di

akses melalui
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handphone, laptop,
maupun computer
sedangkan
penelitian ini
hanya disajikan

dalam bentuk buku
album.
5. | Arin Iradatul pengembangan media | - Media yang - Pada mata
Awaliyah komik  digital pada digunakan yaitu pembelajaran dan
pembelajaran [lmu komik digital materi yang
Pengetahuan Alam dan | - kelas yang digunakan.

Sosial materi organ menjadi objek.
pencernaan manusia
kelas V di Sekolah
Dasar Al Baitul Amien
02 Jember.

Berdasarkan pemaparan dari penelitian terdahulu, maka posisi dalam
penelitian yang hendak diteliti yakni lebih berfokus pada pembelajaran Bahasa
Indonesia dengan materi majas tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana proses, validitas, dan keefektifan dari pengembangan
media komik digital yang akan diuji cobakan dalam kegiatan pembelajaran.
Novelty dalam penelitian ini terletak pada media itu sendiri yaitu media komik
diogital yang dirancang dengan pendekatan audio visual yang menarik,
instrumen penelitian yang menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi,
angket serta tes dan subjek penelitian yang berbeda, yakni jenjang Madrasah

Ibtidaiyah kelas V M1.

B. Kajian Teori
1. Pengembangan Media Pembelajaran
Sislib kb acid sz o heDgembangan  media pembelajaran jadalah, rangkaian ,aktivitas

yang dilakukan untuk menciptakan media yang digunakan dalam proses
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belajar mengajar. Proses ini mengacu pada teori-teori yang berkaitan
dengan pengembangan pembelajaran. Karena media yang dikembangkan
adalah media pembelajaran, maka pendekatan dan teori yang digunakan
berfokus pada teori pengembangan dalam bidang pendidikan dan
pembelajaran.

Dari penjelasan diatas, Pengembangan media pembelajaran adalah
suatu proses yang sistematis dan terencana untuk menciptakan alat bantu
dalam kegiatan belajar mengajar, dengan tujuan untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Proses ini didasarkan pada teori-
teori pendidikan dan pembelajaran, agar media yang dihasilkan benar-
benar sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran.

a. Pengertian Media Pembelajaran

Pengertian Media Pembelajaran kata media secara harfilah
berarti perantara atau pengantar, sedangkan kata pembelajaran
diartikan sebagai suatu kondisi yang diciptakan untuk membuat
seseorang melakukan suatu kegiatan belajar.'* Dengan demikian,
media pembelajaran merupakan seperangkat alat atau sebagai wadah
dalam menyampaikan pesan atau informasi yang dapat berupa materi
dalam belajar sehingga dapat menumbuhkan minat seseorang untuk
belajar agar tercapainya tujuan dari adanya pembelajaran.

Pembelajaran yang efektif tidak cukup jika hanya memberikan

1? [Fita Fatria, Listari, “PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN GOOGLE DRIVE DALAM

' 'PEMBELAJ ARAN BAHASA INDONESIA” Jurnal Penelitian Pendidikan Bahasa dan Sastra
Vol. 2 No. 1 April (2017) https://media.neliti.com/media/publications/289270-penerapan-media-
pembelajaran-google-driv-12fad4a21.pdf



https://media.neliti.com/media/publications/289270-penerapan-media-pembelajaran-google-driv-12fa4a21.pdf
https://media.neliti.com/media/publications/289270-penerapan-media-pembelajaran-google-driv-12fa4a21.pdf
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informasi saja, karena peserta didik memiliki sifat mudah jenuh,
sehingga untuk mengajak siswa belajar biasanya guru menggunakan
alat peraga untuk memancing minat belajar siswa (Dessiane &
Hardjono, 2020).15 Alat peraga yang dimaksud dapat berupa
penggunaan media pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk memberikan
informasi sekaligus pengalaman bagi peserta didik. Penelitian ini
memaparkan penggunaan komik digital sebagai media pembelajaran
alternatif di Sekolah Dasar.

Media pembelajaran adalah suatu alat atau suatu sarana dalam
menyalurkan dan menyampaikan materi atau isi yang dapat
merangsang pikiran dari audiens sehingga proses belajar mengajar
dapat berjalan secara efektif dan tujuan dari pembelajaran dapat
tercapai dengan sempurna. Diera digital, pendidik tidak hanya mampu
menggunakan media pembelajaran klasik tetapi juga media
pembelajaran yang modern, media pembelajaran harus dibuat
semenarik mungkin agar memberikan suasana kelas yang
menyenangkan dan tidak merasa tertekan dalam mengikuti
pelaksanaan proses belajar-mengajar yang dapat menumbuhkan minat
belajar pada peserta didik supaya lebih konsentrasi. -
Jenis-jenis Media Pembelajaran

1) Media Visual

1> (Dessiane & Hardjono, 2020)

16

ib.uinkha }
IPIEMBELAJARAN” ENTINAS: Jurnal Pendidikan dan Teknologl Pembelajamn Vol. 2 No. 2,

Juli-Desember (2024), Hal. 414-421
https://entinas.joln.org/index.php/2023/article/download/100/128/205
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Media visual adalah sarana pembelajaran yang menyampaikan
informasi atau materi ajar melalui elemen visual yang dirancang
secara menarik dan kreatif. Media ini hanya dapat diakses melalui
indera penglihatan. Contoh dari media visual antara lain gambar,
ilustrasi, foto, poster, dan komik.

2) Media Audio

Media audio merupakan jenis media pembelajaran yang
menyampaikan materi dalam bentuk suara. Penyajian informasi
dalam media ini mengandalkan aspek auditori, sehingga hanya
dapat direspon melalui indera pendengaran. Contoh media audio
meliputi radio, rekaman suara, dan sejenisnya.*’

3) Media Audiovisual

Media audiovisual adalah media yang menggabungkan unsur
gambar dan suara dalam menyampaikan pesan atau materi
pembelajaran. Dengan demikian, media ini dapat dimanfaatkan
secara simultan melalui indera penglihatan dan pendengaran.
Contohnya termasuk video, film, televisi, dan perangkat

multimedia lainnya.18

C. Fungsi dan Manfaat media Pembelajaran

" Hery Setiyawan, “Pemanfaatan Media Audio Visual Dan Media Gambar Pada Siswa Kelas V,”
.HhirnalPrakarsa Paedagogia 3,n0.2 (2021), hitps://dai.org/10.24176/ipp v3i2.5874, ., ...

Jihan Safitri, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Pada Mata Pembelajaran
Pendidikan Pancasila dikelas IV Madrasah Ibtidaiyah (MI) Al-Hidayah Mangli Jember” (Skripsi,
UIN KHAS JEMBER, 2024), 27-28.
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26

Dalam bukunya yang berjudul Audio Visual Aids to Instruction,
McKown mengemukakan bahwa media pembelajaran memiliki empat
fungsi utama, yaitu:

1) Mengalihkan fokus dalam pendidikan formal, Media membantu
mengubah pendekatan pembelajaran yang sebelumnya bersifat
abstrak menjadi lebih konkret, serta dari yang bersifat teoritis
menjadi lebih aplikatif dan praktis.

2) Meningkatkan motivasi belajar, Media berperan sebagai pemicu
motivasi eksternal bagi peserta didik karena penyajiannya yang
menarik dapat meningkatkan konsentrasi serta minat dalam
mengikuti pembelajaran.

3) Memperjelas materi ajar, Media turut membantu peserta didik
dalam memahami pengetahuan dan pengalaman secara lebih jelas
dan mudah dipahami.

4) Merangsang semangat belajar, Media mampu membangkitkan rasa
ingin tahu peserta didik, yang perlu dipelihara melalui pemberian
rangsangan dalam bentuk penyajian materi yang menarik dan
sesuai.’®

Selain keempat fungsi tersebut, media pembelajaran juga
memiliki manfaat dalam menunjang kelancaran interaksi antara
pendidik dan peserta didik, sehingga proses pembelajaran menjadi

lebih efektif dan efisien. Oleh karena itu, tujuan utama dari

digilib.yigkhas_ac.id _digilib.uinkhas_ac.id _ digilib.vinkhas ac.id _ digilib.uinkhas_ac.id  digilib.uinkhas.ac.id _ digilib.uinkhas_ac.ic
£ Lutfia Romadhoni, “PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK UNTUK MENINGKATKAN
KETERAMPILAN MENULIS NARASI DI MADRASAH IBTHIDAIYAH BAITUL RIDLO
UMBULSARI JEMBER?”, (Skripsi, UIN KHAS JEMBER, 2023).
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penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal melalui alat bantu yang
tepat guna dan terencana.
2. Media Komik Digital
a. Pengertian Komik Digital

Komik dapat diartikan sebagai media berbentuk lembaran yang
menyajikan rangkaian gambar bergaya kartun, dilengkapi tokoh-tokoh
dan peran yang terstruktur dalam alur cerita yang runtut. Setiap
gambar biasanya disertai dengan teks singkat, padat, dan jelas guna
mempermudah pembaca dalam memahami jalan ceri‘[anya.20 Komik
merupakan salah satu bentuk karya sastra yang mengombinasikan
unsur visual dan verbal untuk menyampaikan pesan atau informasi
kepada pembaca. Umumnya, komik menghadirkan sejumlah karakter
yang merepresentasikan tokoh-tokoh dalam cerita. Secara umum,
komik bisa diklasifikasikan sebagai media visual yang menyajikan
narasi bergambar dalam bentuk majalah atau buku, yang cenderung
bersifat ringan dan menghibur. Meskipun awalnya berfungsi sebagai
sarana hiburan, perkembangan teknologi dan dunia pendidikan telah
mendorong pemanfaatan komik sebagai media yang efektif dalam

proses pembelajaran.

b.ui LII-Iasan Sastra Negara. “PENGGUNAAN KOMIK SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

" TERHADAP UPAYA MENINGKATKAN MINATMATEMATIKA SISWA SEKOLAH DASAR

(SD/MI)”, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Volume 1 Nomor 2 (2014)
https://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/article/download/1319/1047
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Namun, penggunaan komik sebagai media pembelajaran memiliki
perbedaan, yakni isi komik tersebut. Bila digunakan sebagai media
pembelajaran, komik tidak hanya berisi cerita, melainkan juga materi
pelajaran yang akan disampaikan. Dengan hadirnya berbagai media
pembelajaran yang menarik, kemajuan teknologi komputer dan
internet saat ini telah membuat hidup menjadi lebih mudah (Gunawan
& Sujarwo, 2022).** Komik digital merupakan media pembelajaran
yang sangat berguna untuk mempermudah proses belajar mengajar saat
ini. Komik digital berkontribusi dalam memberikan gambar yang
menarik sehingga dapat mempermudah proses penyampaian materi
pembelajaran yang diinginkan oleh guru. Guru saat ini dihadapkan
pada tantangan dalam mengembangkan imajinasinya untuk memilih
karakter komik yang dapat menarik minat siswa sekolah dasar.?

b. Jenis-jenis komik digital
Komik memiliki berbagai jenis, dan masing-masing jenis tersebut
memiliki perbedaan. Berikut adalah beberapa jenis komik beserta
perbedaannya:

1) Komik Konvensional (Cetak)

Jenis komik ini merupakan bentuk paling awal yang dikenal

masyarakat dan masih banyak digunakan hingga saat ini. Komik

.bkl\unnawan & S‘H?fwo 2022) b.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.a b.uinkh b, uinkh

I Nyoman Urip, Renol, Heri Kusuma Tarupay, M. Hum “Pemanfaatan Komlk Dlgltal Sebagal
Media Pembelajaran Di Sekolah Dasar”, Satya-Sastraharing: Vol. 7. No. 2 (2023) : 100-101
https://mail.ejournal.iahntp.ac.id/index.php/Satya-Sastraharing/article/download/1110/622/
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cetak mencakup berbagai bentuk seperti komik strip, buku komik,
serta komik yang diterbitkan dalam rubrik majalah.
2) Komik Berbasis Digital
Komik digital adalah jenis komik yang disajikan dalam format
elektronik atau non-fisik. Dibandingkan dengan komik cetak,
komik digital menawarkan berbagai keunggulan, seperti
kemudahan akses dan distribusi. Komik digital ini dapat
diklasifikasikan ke dalam tiga jenis utama, yaitu komik daring
(online comic), komik untuk perangkat seluler (mobile comic), dan
komik berbasis media baru (new media).
c. Ciri-ciri Media Komik Digital
1) Interaktif
Media komik digital biasanya menyediakan fitur interaktif
seperti animasi, suara, dan efek visual yang membuat pembaca
dapat berinteraksi langsung dengan isi cerita.
2) Multimedia
Menggabungkan berbagai elemen seperti gambar, teks, suara,
dan video untuk memperkaya pengalaman membaca.?®
3) Mudah Diakses dan Disebarkan
Komik digital dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti
smartphone, tablet, dan komputer, serta mudah didistribusikan

melalui internet

digilib.wjgkhas.ac.id | digilib.winkhas.ac.id  digilib.uinkhas.acid  dizilib.uinkhas.acid  digilib.winkhas.acid  digilib.uinkhas_ac.ic
& Wahyudi, M. Daud Yahya, Jenuri, Catur Budi Susilo, Dina Mayadiana Suwarma, Okta Veza
(2023)."Hubungan Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran terhadap Peningkatan Hasil
Belajar Peserta Didik." Journal on Education, 6(1), 25-34. https://doi.org/10.31004/joe.v6i1.2910.
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4) Dinamis dan Fleksibel
Tampilan dan isi dapat diperbarui atau dimodifikasi dengan
mudah tanpa harus mencetak ulang seperti komik cetak.
5) Kualitas Visual yang Tinggi
Media digital memungkinkan penggunaan gambar dengan
resolusi tinggi dan efek visual yang lebih menarik dibandingkan

media cetak

. Kelebihan dan Kekurangan Komik Digital

Kelebihan media komik yaitu:

1) Penggunaan bahasa yang sederhana dan komunikatif menjadikan
isi komik lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

2) Tlustrasi dalam komik berperan penting dalam memperjelas narasi
atau dialog, ditambah dengan tampilan visual yang berwarna-
warni dan menarik, yang secara tidak langsung dapat
meningkatkan minat serta motivasi siswa dalam membaca.

3) Alur cerita dalam komik biasanya relevan dengan kehidupan
sehari-hari siswa, sehingga mereka lebih mudah mengaitkan isi
bacaan dengan pengalaman pribadi, yang pada akhirnya
memperkuat pemahaman terhadap isi cerita.

Adapun beberapa kelemahan dari penggunaan media komik, yaitu:

1) Guru perlu mengembangkan Ilebih lanjut potensi motivasi
membaca yang ditumbuhkan oleh komik. Artinya, komik

b.uinkhas_ac. i
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membaca melalui pengintegrasian dengan media lain seperti film
edukatif, foto, eksperimen, maupun kegiatan kreatif lainnya.

2) kemudahan dan daya tarik visualnya, komik bisa menyebabkan
ketergantungan, di mana peserta didik menjadi enggan membaca
buku-buku yang tidak disertai gambar, yang pada akhirnya
menurunkan minat terhadap bacaan ilmiah atau teks panjang yang
bersifat informatif.?*

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia
a. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran dapat diartikan sebagai sebuah proses di mana
seseorang menerima atau diberikan pengajaran untuk memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau pemahaman tentang suatu hal. Dalam
hal ini, pembelajaran mencakup aktivitas belajar-mengajar yang
berlangsung di lingkungan pendidikan formal, non-formal, maupun
informal.

Pembelajaran juga merupakan suatu sistem atau proses yang
dirancang dan dilaksanakan secara terencana dengan tujuan untuk
mengajarkan peserta didik sehingga mereka dapat mencapai hasil

belajar yang efektif dan efisien. Dalam proses ini, terdapat dua konsep

digilib.jpkhas.ac.id _digilib.uinkhas.ac.id__digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id | digilib.pinkhas.acjd  digilib.uinkhas.ac. ic
& Mega Fitrianti Setya Nurman,I “Pengaruh Media Komik Digitlal Terhadap Ketlerampilan
Membaca Siswa kelas III SDN Lubang Buaya 13”, (Skripsi, UIN SYARIF HIDAYATULLAH
JAKARTA) 2023
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yang saling terkait, yaitu kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa
dan kegiatan mengajar yang dilakukan oleh guru.25
b. Pembelajaran Bahasa Indonesia
Seorang guru harus kreatif dan inovatif dalam merancang dan
mendesain pembelajaran yang akan dilaksanakannya di kelas. Materi
ajar merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran.
materi ajar dapat diwujudkan dalam bentuk bahan ajar. Hal ini sesuai
dengan pendapat (Anggela, Masril, & Darvina, 2013)® yang
menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar dalam hal ini buku ajar
yang menarik dalam pembelajaran dapat memudahkan guru
menyampaikan materi sehingga siswa dapat mencapai ketuntasan
dalam belajar. Oleh karena itulah, Guru harus mampu mendesain
pembelajaran yang terencana dengan baik sehingga pembelajaran dapat
berjalan dengan lancar dan terpusat pada siswa.?’
Mata pelajaran Bahasa Indonesia merupakan komponen wajib

dalam kurikulum pendidikan dasar yang tercantum dalam standar isi

pada jenjang Sekolah Dasar.?® Proses pembelajaran Bahasa Indonesia

% Siti Maulida Rahmalia, dkk, PERENCANAAN PEMBELAJARAN: PENGERTIAN, FUNGSI
DAN TUJUAN, Karimah Tauhid, Volume 3 Nomor 5 (2024), hal 6017.
file:///C:/Users/Lenovo%?20Indonesia/Downloads/60140-
6023+ARTIKEL+PERENCANAAN+PEMBELAJARAN+PENGERTIAN+FUNGSI+DAN+TUJ
UAN+(1).pdf

% (Anggela, Masril, & Darvina, 2013)

2" Mohammad Kholil, Lailatul Usriyah. “Pengembangan Buku Ajar Matematika Terintegrasi Nilai-
Nilai Keislaman Dalam Penanaman Karakter Siswa Madrasah Ibtidaiyah”, Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran Dasar. Vol. 12 No. 1 Desember 2019 http://ejournal.uin-

.m.a.lang ac. 1d/1ndex nho/madrasah/ 1ndex

¥ Muhammad Ah "PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA DAN SASTRA (BASASTRA)
DI SEKOLAH DASAR, PERNIK Jurnal PAUD, VOL 3 NO. 1 September 2020, hal 35,
https://jurnal.univpgri-palembang.ac.id/index.php/pernik/article/download/4839/4644/10608
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merupakan perjalanan berkelanjutan yang harus dilalui oleh setiap
peserta didik dalam menguasai bahasa nasional, yang umumnya
dipelajari sebagai bahasa kedua setelah bahasa ibu. Kompetensi inti
dalam pembelajaran ini mencakup kemampuan menyimak, berbicara,
membaca, dan menulis. Mayer dalam Cognitive Theory of Multimedia
Learning, pembelajaran akan lebih efektif ketika peserta didik
menerima informasi melalui kombinasi teks dan visual yang saling
mendukung.29

Bahasa adalah kebutuhan esensial bagi setiap individu, sekaligus
merupakan unsur penting dalam kebudayaan serta simbol komunikasi
dalam memenuhi beragam kebutuhan manusia. Pada dasarnya,
pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk membentuk
keterampilan berbahasa yang baik dan benar sesuai dengan kaidah,
fungsi, serta tujuan penggunaannya. Di tingkat Sekolah Dasar, mata
pelajaran ini diberikan secara berjenjang mulai dari kelas | hingga
kelas VI, dengan pendekatan pembelajaran yang disesuaikan
berdasarkan kategori kelas rendah (kelas 1-111) dan kelas tinggi (kelas
IV-VI). %

C. Materi Majas

Majas adalah salah satu bentuk gaya Bahasa yang dalam sebuah

kalimat untuk mendapatkan suasana yang makin hidup. Jenis-jenis

majas yaitu:
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Indonesia kelas 2 MIN 5 Jember”, (Skripsi, UIN KHAS JEMBER) 2023
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1) Majas Personifikasi
Majas personifikasi merupakan jenis majas yang memberikan
sifat-sifat manusia pada objek atau benda yang sebenarnya tidak
bernyawa, sehingga benda tersebut seolah-olah memiliki
karakteristik seperti manusia. Contohnya “Badai mengamuk dan
merobohkan rumah penduduk”, “Setiap musim panen tiba padi
merunduk malu seraya menyapa petani”. i
2) Majas Metafora
Majas metafora yaitu majas yang memakai perbandingan dua
hal secara langsung dalam bentuk singkat. Contohnya “Anak itu
dikenal sebagai kutu buku dikelasnya”, “Perpustakaan adalah
Gudangnya ilmu”.
3) Majas Hiperbola
Majas hiperbola yaitu majas yang menggunakan ungkapan

yang berlebihan dan tidak masuk akal. Contohnya “Orang itu

setinggi rumah”, “Sinar matahari membakar kulitku”.

o Anggraini, Wulan Ria, dkk. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MAJAS

~ 'BERBASIS TEKNOLOGI, JURNAL PENDIDIKAN BAHASA DAN SASTRA INDONESIA

Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 6 (1), 1-8, (2019)
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/74616520/1182-libre.pdf?1636821961=&response-content
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BAB III
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Model Penelitian Dan Pengembangan

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D),
yaitu metode yang berfokus pada proses penelitian sekaligus pengembangan.
Pendekatan ini digunakan untuk menciptakan suatu produk atau inovasi baru.
Selain itu, metode R&D juga kerap dimanfaatkan oleh para peneliti untuk
mengevaluasi tingkat efektivitas dari produk yang telah dikembangkan
sebelumnya.

Penelitian dan pengembangan yang sering dikenal dengan metode R&D
adalah suatu proses yang dapat digunakan untuk mengembangkan produk atau
inovasi produk yang sudah ada, produk tersebut nantinya dapat
dipertanggungjawabkan. Hasil akhir dari proyek ini adalah sebuah media
pembelajaran media komik digital untuk pelajaran bahasa Indonesia materi
majas di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh patrang jember. Untuk
menghasilkan produk berbentuk komik digital, peneliti bekerja keras dan
melalui beberapa proses pembelajaran. Penelitian ini diharapkan pada
akhirnya akan menghasilkan media yang dapat menginspirasi sekaligus
mendorong semangat siswa dalam proses pembelajaran. Metode penelitian
dan pengembangan ini mencakup beberapa aspek utama, di antaranya:

pertama, pembahasan terkait model penelitian dan pengembangan itu sendiri;
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kedua, tahapan atau prosedur dalam proses pengembangan; Kketiga,
pelaksanaan uji coba terhadap produk yang dikembangkan; serta keempat,
rancangan atau desain dari proses uji coba tersebut.

Jenis Penelitian Research and Development (R&D) menggunakan
pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk mengumpulkan data. Data
kualitatif diperoleh dari uji kelayakan oleh ahli materi, ahli media, ahli
Bahasa, ahli pembelajaran dan audiens. Ahli materi menilai aspek isi, bahasa,
kualitas materi, dan evaluasi. Ahli media menilai grafis, tampilan, dan
kesesuaian tulisan. Ahli memberikan penilaian terhadap kelengkapan materi
dan kelayakan media. Audiens memberikan penilaian terhadap kemenarikan
media dan kemudahan memahami materi. Data kuantitatif biasanya berupa
skor atau penilaian dari hasil uji tersebut, yang digunakan untuk mengukur
kelayakan media atau produk yang dikembangkan.33 Model yang diterapkan
dalam penelitian ini ialah model ADDIE yang biasanya berlandaskan pada
system yang efisien dan efektif. Model ADDIE memiliki keunggulan yaitu
struktur tahapannya yang sederhana dan terstruktur sehingga memudahkan
peneliti untuk memecahkan suatu problematika dalam dunia Pendidikan
melalui penelitian pengembangan yang dilakukan.

Model pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Dicky and Carey yaitu
terdiri dari lima tahap: Analisis, Perencangan,, pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Uji coba dilakukan terhadap siswa kelas 5C di Madrasah

Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember. Proses ini juga memastikan bahwa
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media tersebut memenuhi standar kualitas yang telah ditetapkan, baik dari segi
kelayakan, maupun daya tariknya bagi siswa. Dengan demikian, diharapkan
media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan secara optimal untuk
mendukung proses belajar mengajar.e’4
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedur penelitian dan model pengembangan ADDIE terdiri dari lima
tahapan yaitu, analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Berikut ini merupakan langkah- langkah penelitian dan pengembangan dengan

menggunakan model ADDIE yang akan dilakukan oleh peneliti sebagai

berikut:

Analyze
& &,
& ] N
|
1
Implement - « — . Evaluate - - - - - Design
L
|
|
o, ' <4
gy ~
Develop

Gambar 3.1 Model ADDIE
1. Analysis (analisis)
Pada tahap analisis ini, peneliti mulai dengan mengidentifikasi
permasalahan yang terjadi di kelas, khususnya dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas,

ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
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majas karena penyampaian masih bersifat konvensional dan kurang
menarik. Peneliti juga melakukan analisis karakteristik peserta didik kelas
5C dengan gaya belajar visual dan kecenderungan menyukai cerita
bergambar. Selain itu, peneliti menganalisis media yang selama ini
digunakan, dan menemukan bahwa media pembelajaran yang ada belum
memanfaatkan teknologi digital secara optimal.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa
dibutuhkan media pembelajaran yang visual, menarik, dan sesuai dengan
perkembangan teknologi, yaitu berupa komik digital yang dapat digunakan
untuk mendukung pemahaman siswa terhadap materi maj as.>®
Design (Perancangan).

Tahap perancangan dalam penelitian ini, tahapan ini dibagi menjadi
dua bagian penting, yaitu penyusunan materi dan desain media.

a. Penyusunan Materi Pembelajaran.

Peneliti menetapkan capaian pembelajaran yang ingin dicapai,
yaitu siswa mampu mengidentifikasi dan memahami jenis-jenis majas
dalam kalimat. Setelah itu, peneliti menyusun tujuan pembelajaran
secara spesifik, dan mengembangkan isi materi yang sesuai. Materi
diambil dari buku Bahasa Indonesia dan disesuaikan dengan
kurikulum yang berlaku. Materi kemudian disederhanakan dan
dikemas dalam bentuk cerita naratif yang ringan, agar mudah

dipahami oleh peserta didik.
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b. Perancangan Media Pembelajaran
Desain awal media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva.

Peneliti mulai dengan menyusun panel-panel komik, menentukan alur
cerita, serta membuat tokoh-tokoh karakter komik seperti siswa, guru,
dan tokoh imajinatif yang membantu menjelaskan materi majas.
Cerita dirancang mengalir dan dialog antar tokoh mengandung
penjelasan materi secara kontekstual. Peneliti juga mengatur tata letak
teks dan gambar agar tampil menarik dan mudah dibaca oleh siswa.

Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti mulai mengembangakan media komik
digital berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. Proses ini
dilakukan secara bertahap dimulai dari pembuatan ilustrasi, penulisan
naskah cerita, penyusunan dialog antar tokoh, hingga penyelarasan dengan
materi ajar Bahasa Indonesia.

Komik vyang sebelumnya disusun dalam bentuk panel digital
kemudian diadaptasi ke dalam format video dan diunggah ke platform
YouTube. Dalam proses ini, peneliti merekam narasi suara (voice over),
menambahkan musik latar, memberi animasi transisi antar panel, serta
mengatur durasi agar menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik.
Kemudian agar media pembelajaran ini lebih mudah diakses oleh peserta
didik, peneliti kemudian membuat QR Code (barcode) yang tertaut
langsung ke video komik di YouTube. QR Code ini ditampilkan didepan

‘kelas dengan menggunakan proyektor saat pembelajaran” berlangsung,
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sehingga seluruh siswa dapat mengaksesnya secara mandiri melalui
perangkat digital masing-masing seperti smartphone atau tablet. Hal ini
bertujuan menanamkan pengetahuan digital pada siswa mengenai cara
memanfaatkan teknologi dalam belajar.

Sebelum digunakan dalam pembelajaran, media diuji coba terlebih
dahulu oleh 4 validator yaitu validator ahli materi, ahli media, ahli Bahasa
dan ahli pembelajaran untuk memastikan tampilan visual, audio, dan isi
materi. Beberapa revisi dilakukan berdasarkan masukan dan saran, seperti
memperjelas suara narator, menyesuaikan kecepatan tayangan, memberi
link di bawah barcode disertakan juga tautan sebagai alternatif akses ke
komik digital untuk mengantisipasi kendala pemindaian, serta
menambahkan subtitle untuk memperkuat pemahaman siswa. Setelah
perbaikan dilakukan, media komik digital dinyatakan layak dan siap
diimplementasikan di kelas.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi ini, komik digital mulai diimplementasikan di
kelas 5C yang terdiri dari 28 siswa. Kegiatan pembelajaran dilakukan
secara langsung di kelas dengan memanfaatkan video komik digital yang
telah diunggah ke platform YouTube. Sebelum pembelajaran dimulai,
peneliti memberikan materi yang akan dipelajari, yaitu majas, serta
menjelaskan bahwa media yang digunakan berbeda dari biasanya. Peneliti
kemudian mengarahkan siswa untuk memindai barcode yang ditayangkan

mefalui Tayar proyekfor sebagai akses menuju komik digital: Dengan cara
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ini, siswa dapat mengakses media pembelajaran tersebut secara mandiri
menggunakan perangkat masing-masing. Selama proses pembelajaran
berlangsung, peneliti mengamati respon siswa. Hasilnya, siswa terlihat
lebih antusias dan terlibat aktif dalam mengikuti materi. Beberapa siswa
bahkan terlihat tersenyum dan tertawa saat menyaksikan alur cerita,
terutama pada bagian yang lucu atau menampilkan tokoh yang unik.
Mereka juga lebih cepat memahami contoh-contoh majas karena disajikan
dalam konteks cerita yang menarik.

Setelah tayangan komik digital selesai, siswa diajak untuk
mengikuti kuis yang berisi beberapa pertanyaan terkait isi komik yang
telah ditonton. Kegiatan ini dilakukan sebagai bentuk refleksi dan
penguatan terhadap materi yang disampaikan. Berdasarkan observasi,
bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam
pembelajaran, terutama bagi siswa yang sebelumnya kurang aktif.
Evaluation (evaluasi)

Tahap evaluasi ini dilakukan untuk melihat efektivitas penggunaan
komik digital dalam meningkatkan pemahaman siswa. Evaluasi dilakukan
dengan cara: 1) Memberikan angket respon kepada siswa untuk
mengetahui  kesan mereka terhadap media yang digunakan. 2)
Mengadakan pretest-postest untuk mengukur peningkatan pemahaman
siswa tentang materi majas.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa

vuinkhas. ac.ic
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mengalami peningkatan dibandingkan prefest. Peneliti juga mengamati
bahwa penggunaan media komik digital berhasil membuat proses
pembelajaran menjadi lebih hidup dan menarik. Menurut peneliti, media
ini sangat relevan dengan dunia siswa karena menggabungkan unsur visual
dan cerita yang dekat dengan pengalaman sehari-hari mereka, sehingga

siswa lebih mudah memahami materi dan lebih bersemangat saat belaj ar.®

C. Uji Coba Produk

Pelaksanaan uji coba produk dalam penelitian ini bertujuan untuk

memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi

kriteria yang telah ditetapkan. Kriteria tersebut meliputi aspek kelayakan,

yang mencakup efisiensi penggunaan, serta kemampuan produk dalam

menarik minat peserta didik. Selain itu, uji coba juga dilakukan untuk menilai

tingkat kevalidan dari produk tersebut. Pada tahap ini, proses uji coba

mencakup pengumpulan dan pengelompokan data yang nantinya akan

dijadikan dasar dalam pengambilan keputusan terkait kelayakan, efisiensi, dan

daya tarik dari produk yang dikembangkan.37

1.

Desain Uji Coba

Pada tahap ini dilakukan proses pengukuran terhadap produk
melalui beberapa tahapan evaluasi. Tahap awal adalah uji validasi oleh
para ahli, yang melibatkan beberapa validator, antara lain: seorang ahli

materi, ahli media, ahli bahasa, serta seorang guru mata pelajaran Bahasa

- wpiYudi Hari Rayanto and Sugianti, Penelitian Pengembangan Model ADDIE Dan RAD: Teeri Dan
*Praktek (Pasuruan: Lembaga Institude, 2020), hal 34-38.
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Indonesia yang berperan sebagai ahli pembelajaran. Pemilihan tim ahli
tidak dilakukan secara sembarangan, melainkan harus berasal dari
kalangan profesional yang memiliki kompetensi sesuai bidangnya. Dalam
hal ini, peneliti melibatkan dosen yang dianggap memenuhi kualifikasi
untuk melakukan validasi produk. Evaluasi dilakukan melalui instrumen
angket serta pemberian kritik dan saran dari para ahli. Berdasarkan hasil
penilaian tersebut, peneliti kemudian melakukan revisi terhadap produk
agar memenuhi standar kelayakan sebelum dilanjutkan ke tahap
berikutnya. Tahap selanjutnya adalah uji coba lapangan, yang
dilaksanakan bersama peserta didik kelas 5C. Tujuan dari uji coba ini
adalah untuk mengetahui tanggapan dan respon siswa terhadap
penggunaan media pembelajaran berbasis komik digital yang telah
dikembangkan.
Subjek uji coba
Dalam prosedur pengembangan media pembelajaran ini, terdapat
beberapa subjek yang terlibat dalam uji coba, yang masing-masing
memiliki peran penting dalam proses validasi dan evaluasi produk.
Subjek-subjek tersebut dijelaskan sebagai berikut:
a. Ahli media
Ahli media berperan dalam mengevaluasi aspek pengembangan
visual dan teknis dari media pembelajaran. Peneliti menetapkan Bapak
Muhammad Junaidi, M.Pd.I., sebagai validator media karena beliau

digilib.uinkhag.: b.uinkhas.ac. i b.uinkhas.ac
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pembelajaran di Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq
Jember. Penunjukan ini didasarkan atas keahliannya yang mumpuni

dalam bidang tersebut.

. Ahli Materi

Untuk validasi isi materi, peneliti melibatkan Bapak Dr. Roni
Subhan, S.Pd., M.Pd., seorang dosen Bahasa Indonesia di UIN KHAS
Jember. Beliau dipilih berdasarkan latar belakang akademis dan
keahliannya dalam bidang materi pembelajaran Bahasa Indonesia.

Ahli Bahasa

Sebagai validator dari aspek kebahasaan, peneliti memilih Bapak
Shiddiq Ardianta, M.Pd., yang juga merupakan dosen di UIN KHAS
Jember. Keputusan ini didasarkan atas kompetensinya dalam bidang

linguistik dan pengajaran bahasa.

. Ahli Pembelajaran

Sebagai representasi praktisi pendidikan di lapangan, peneliti
menunjuk Ibu Qurratul A’yun, S.E., guru kelas 5C di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember. Beliau berperan memberikan
masukan  berdasarkan = pengalaman = langsung dalam  proses
pembelajaran, khususnya terkait penerapan media yang dikembangkan
di kelas.

Peserta Didik

Uji coba lapangan dilakukan dengan melibatkan siswa kelas 5C

ib.uinkha digilib.uinkhas.ag.jt
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media. Tanggapan yang diberikan oleh peserta didik mencerminkan
persepsi mereka terhadap kualitas dan daya tarik media komik digital
yang telah dikembangkan. Total peserta dalam uji coba ini berjumlah

28 siswa.

3. Jenis Data

digilib.uinkhas_ac.ic

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti

menggunakan Jenis data kualitatif dan kuantitatif.

a. Data Kualitatif

Data kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini berupa hasil
observasi, wawancara, kritik dan saran yang diperoleh dari validator
ahli media, validator ahli materi, validator ahli Bahasa dan guru mata
pelajaran Bahasa Indonesia di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh
Patrang Jember sebagai ahli pembelajaran.

Data Kuantitatif

Data kuantitatif yang diterapkan pada penelitian ini didapat dari
hasil skor pengisian angket penilaian produk media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan media Komik Digital oleh validator
ahli media, validator ahli materi, validator ahli bahasa dan guru mata
pelajaran Bahasa Indonesia di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh

Patrang Jember sebagai ahli pembelajaran.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan validasi yang digunakan

b.uinkhas

untuk menifai kelayakan media Komik Digital yang telah di kembangkan.
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Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
beberapa tahapan, sebagai berikut:*®
a. Observasi
Observasi adalah cara pengumpulan data dengan mengamati
langsung objek penelitian, serta kegiatan yang berlangsung. Observasi
dilakukan secara langsung oleh peneliti yang di laksanakan pada
proses pembelajaran kelas 5C Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh
Patrang Jember.
b. Wawancara
Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data antara lain tentang
materi majas, penggunaan media pembelajaran, jumlah dan kualitas
sarana dan prasarana, serta jumlah peserta didik dan guru. Wawancara
tersebut dilakukan kepada Ibu Qurratul A’yun, S.E selaku wali kelas
5C. Data hasil wawancara dianalisis menggunakan pendekatan
deskriptif dan disajikan secara terstruktur untuk memberikan gambaran
yang jelas dalam menjawab rumusan masalah penelitian serta
mengevaluasi keberhasilan dari produk yang dikembangkan.
C. Angket
Metode angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan memberikan serangkaian pertanyaan atau

pernyataan tertulis kepada responden. Instrumen ini, yang dikenal juga

digilib.ujgkhas_ac.id _ digilib.uinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac.id _ digilib.uinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac.ic
* Tiningsih, Emi, “Pengembangan Permainan Kartu Huruf Untuk Meningkatkan Kemampuan
Mengenal Huruf Anak Kelompok A,” Jurnal Education And Development Vol.8, no. 2 (2020):
399408, https://journal.ipts.ac.id/index.php/ED/article/view/1729.



47

sebagai angket, terdiri atas daftar pertanyaan yang disusun berdasarkan
persepsi tertentu untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan.*®

Analisis data melalui angket ini bertujuan untuk mengidentifikasi
tingkat kelayakan produk berupa Media Komik Digital, serta
mengungkap tanggapan peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran yang menggunakan media tersebut.
Dokumentasi

Dokumentasi merupakan data pendukung yang dikumpulkan
sebagai bukti empiris untuk memperkuat hasil observasi. Bentuk
dokumentasi yang dihimpun dapat meliputi dokumen kegiatan, hasil
tes formatif peserta didik, serta berbagai dokumen lain yang berfungsi
sebagai pelengkap dan pendukung dalam proses penelitian. Dalam
konteks penelitian ini, dokumentasi digunakan untuk mendukung
jalannya proses penelitian secara menyeluruh. Data dokumentasi dapat
berupa foto kegiatan pembelajaran, data tertulis, serta catatan kejadian

faktual yang dijadikan bukti dalam penyusunan laporan penelitian.

5. Instrument pengumpulan data

digilib.uinkhas_ac.ic

Instrumen merupakan sebuah alat untuk mengumpulkan data.

Instrumen pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan ini ialah
lembar angket validasi pada media Komik Digital pada pelajaran Bahasa
Indonesia. validator terdiri dari ahli media, ahli materi, ahli Bahasa, ahli

pembelajaran, dan respon peserta didik.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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a. Instrumen Penelitian Ahli Materi
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh masukan serta
penilaian dari ahli materi terkait aspek penyajian materi dalam media
pembelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti menunjuk salah satu
dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK), yaitu Bapak
Dr. Roni Subhan, S.Pd., M.Pd., sebagai validator materi. Adapun kisi-

kisi lembar/angket validasi ahli materi yaitu:

Tabel 3.1
Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi
No Aspek penilaian Pernyataan Nomor
1 | Kesesuaian dan kualitas | » Kesesuain media  Komik 1
materi Digital dengan Standart isi
kurikulum Merdeka
» Materi yang disusun media 2
pembelajaran dapat
membangun pemahaman
peserta didik
» Kesesuaian materi dengan 3
Tingkat Sekolah Dasar Kelas
\Y%
» Media Komik Digital Dapat 4
Menjelaskan ~ Macam-macam
Majas
» Keakuratan contoh gambar 5
audio visual dengan materi
2 | Keterlibatan dan » Dapat meminimalisir salah 6
Motivasi peserta didik prefrensi yang terjadi pada
peserta didik
» Kemudahan materi untuk di 7
pahami peserta didik
3 | Aspek pemanfaatan » Kesesuaian materi dengan 8
kompetensi inti dan kopetensi
dasar yang diharapkan
» Kesesuaian materi dengan 9

lizilib.uinkhas_ad i

tujuan pembelajaran
» Keefektifan media Komik 10
digilibvinkhas.ac.id  digilib.uinkhys.acid  1D9@Hadkhas aclal amkilib vibREDRDANkilib.vinkhas ac.i
belajar peserta didik

b. Instrumen Penilaian Ahli Media
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Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data validasi dari
ahli media mengenai kesesuaian dan daya tarik media pembelajaran
yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, peneliti memilih Bapak
Muhammad Junaidi, S.Pd.I., M.Pd.l.,, seorang dosen di Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK), sebagai validator media. Adapun
kisi-kisi lembar angket atau validasi media yang disusun mencakup
beberapa aspek berikut:

Tabel 3.2
Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek penilaian Pernyataan Nomor
1 Aspek  Desain  dan | » Kualitas media  Komik 1
Tampilan Media digital yang dikembangkan
sudah memenuhi kriteria

pembelajaran.

» Ketepatan Media Komik 2
digital untuk  digunakan
sebagai media pembelajaran.

2 | Aspek Kualitas » llustrasi, gambar yang jelas, 3
tajam dan mudah dipahami.

» Warna yang  digunakan 4
mendukung suasana cerita

» Penggunaan audio sesuai 5
dengan suasana cerita dan
tidak mengganggu alur cerita

3 | Aspek Pemanfaatan » Media Komik digital dapat 6

ith.uinkhas_ac)ic

mendukung  peserta didik
belajar pembelajaran bahasa
Indonesia.

» Media Komik digital 7
memiliki ukuran yang sesuai
dan dapat diakses dengan
cepat

» Media Komik digital 8

memiliki animasi berjalan

dengan lancar tanpa ada

4 SAMEEMAN LK ilib vinkhus.ac.id _digilib.uinkhas ac.i

» Media mudah digunakan oleh 9
peserta didik kelas V Tingkat

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhys

-
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sd/mi

» Tampilan media Komik 10
Digital  menarik  sesuai
dengan karakteristik peserta
didik kelas V sd/mi

C. Instrumen Penilaian Ahli Bahasa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data validasi dari
ahli bahasa terkait kesesuaian serta daya tarik bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti memilih
Bapak Shiddiq Ardianta, S.Pd., M.Pd., sebagai validator bahasa, yang
merupakan dosen di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK).
Adapun kisi-kisi lembar angket atau validasi bahasa yang disusun
mencakup beberapa aspek berikut:

Tabel 3.3
Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa

No Aspek penilaian Pernyataan Nomor
1 | Kesesuaian dengan » Bahasa sesuai dengan Ejaan 1
EYD Yang Disempurnakan (EYD)
» Menggunakan bahasa yang 2
lugas dan mudah dipahami
oleh peserta didik
» Menggunakan struktur 3
kalimat dan tanda baca yang
tepat sesuai dengan EYD
2 | Keefektifan kalimat » Bahasa sajian materi mudah 4
dipahami
» Kesesuaian ilustrasi dengan 5
pesan yang disajikan dalam
media Komik Digital
» Bahasa yang digunakan 6
komunikatif
» Kalimat yang digunakan 7
iff vinkhas.aclid  digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhys.acid  QfSketifkkidaka menimbulkand  digilib.uinkhas.ac.i
makna ganda
3 | Kesesuaian dengan » Ilustrasi dan warna yang 8
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Tingkat berpikir siswa digunakan dalam Komik
Digital tepat

» Bahasa yang digunakan tidak 9
berat sehingga siswa mudah
tertarik

» Ketepatan bahasa yang 10
disajikan dalam Komik
Digital

d. Instrumen Penilaian Lembar Ahli Pembelajaran
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data validasi uji
validasi dari guru mengenai kualitas dan kelayakan media. Pada
penelitian ini peneliti memilih salah satu guru yaitu guru kelas 5C di
Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember yaitu ibu Qurratul
A’yun, S.E. Adapun kisi-kisi lembar/angket validasi Ahli
Pembelajaran yaitu:

Tabel 3.4
Kisi-kisi Instrumen Ahli Pembelajaran

No

Aspek penilaian Pernyataan Nomor

Kesesuaian dan kualitas | » Ketepatan Media Komik 1

materi Digital untuk digunakan
sebagai media pembelajaran.

» Desain pada gambar tampilan 2
memberikan kesan positif
sehingga mampu menarik
minat baca dan minat belajar
peserta didik.

» Materi yang di sajikan 3
melalui Media Komik Digital
sudah sesuai dengan
kurikulum

ith.uinkhas_ac)ic

Keterlibatan dan » Media Komik Digital 4
Motivasi Peserta didik dikelola dengan mudah
» Media Komik Digital 5
digilibuinkhas.acid  digilibuinkhys.ocid  IRGIOMdabkan pesertadidika  digilib.uinkhas ac.i
dalam memahami materi
pembelajaran
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Media Komik Digital
meningkatkan motivasi
belajar Peserta didik terhadap
materi pembelajaran

Materi yang digunakan
dalam media diuraikan secara
rinci

Desain, Keamanan, dan | »

Kesesuaian dengan
Peserta didik

Materi yang digunakan
dalam media diuraikan secara
rinci

Media Komik Digital aman
digunakan oleh peserta didik

Media Komik Digital disertai
strategi yang membantu
dalam menciptakan suasana
belajar yang seru dan
menyenangkan

10

digilib.uinkhas_ac.ic

e. Instrumen Respon Peserta Didik

Instrumen 1ni berisi pernyataan yang berkaitan dengan pengalaman

peserta didik dalam menggunakan media pembelajaran. Pernyataan

yang diajukan mencakup berbagai aspek, seperti minat terhadap

penggunaan media tersebut, dan hal-hal relevan lainnya. Instrumen ini

digunakan untuk melakukan penilaian terhadap media pembelajaran

yang telah dikembangkan oleh peneliti. Lembar angket ini kemudian

disebarkan kepada seluruh peserta didik yang terlibat sebagai subjek

penelitian.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas_ac.ic
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No Aspek penilaian Pernyataan

Nomor

1 Ketertarikan terhadap » Media Komik Digital ini
Media Komik Digital sangat menarik dan
menyenangkan

» Dengan menggunakan media
Komik Digital pembelajaran
tidak membosankan

» Saya sangat tertarik dengan
media pembelajaran Komik
Digital

2 | Kenyaman dan » Saya merasa nyaman saat
Motivasi dalam menggunakan media
Pembelajaran pembelajaran Komik Digital

» Saya termotivasi saat
menggunakan media
pembelajaran Komik Digital

» Saya merasa memahami
materi majas beserta macam-
macam majas dan cara
penggunaannya setelah
menggunakan media Komik
Digital

» Saya merasa senang dapat
belajar menggunakan media
pembelajaran Komik Digital

3 | Pemahaman dan » Media Komik Digital
Penerapan Materi mempermudah saya
memahami materi majas
beserta macam-macam majas
dan cara penggunaannya

» Penggunaan media Komik
Digital membantu saya
mengingat materi majas
beserta macam-macam dan
cara penggunaannya

» Dengan menggunakan Media
Komik Digital membuat saya
semangat belajar

10
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6. Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan Teknik analisis data kualitatif dan
analisis data kuantitatif. Data kualitatif yang digunakan untuk mengetahui
informasi atau kritik saran yang diperoleh pada saat observasi dan validasi
produk kepada validator. Sedangkan data kuantitatif digunakan untuk
mengetahui kelayakan produk dan mengetahui hasil validasi produk yang
telah dikembangkan.
a. Analisis data kualitatif
Analisis data kualitatif didapatkan dari hasil observasi kegiatan
pembelajaran di kelas 5C Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang
Jember, saran dan komentar dari validator ahli untuk revisi produk
yang dikembangkan.
b. Analisis data kuantitatif
Data didapatkan dari angket dan hasil evaluasi peserta didik. Data
angket dari validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa, ahli
pembelajaran serta peserta didik menggunakan skala likert.

Tabel 3.6
Skala Likert (Sugiyono, 2019)%

Skor Keterangan

4 Setuju/selalu/sangat positif diberi skor
Setuju/sering/positif diberi skor
Tidak setuju/hampir tidak pernah/negative diberi skor
Sangat tidak setuju/tidak pernah/negative diberi skor

—INW
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Setelah data yang akan di analisis telah lengkap, maka
menghitung data yang telah diperoleh yaitu dengan dianalisis

menggunakan rumus presentase dibawah ini:

x
Pzz—ix 100

>x
Keterangan:
P = Presentase skor (dibulatkan)
>¥x = Jumlah nilai jawaban responden dalam satu item
¥xi = Jumlah skor ideal dalam satu item™
Berdasarkan hasil perhitungan dari rumus tersebut, dapat

ditentukan kevalidan media pembelajaran dengan ketentuan sebagai

berikut:
Tabel 3.7
Tabel Kelayakan Media
Persentase Kualifikasi Pencapaian
76 — 100% Sangat baik Layak
51 -75% Baik Cukup Layak
36 — 50% Cukup Kurang Layak
<35% Kurang baik Tidak Layak

Jika hasil penilaian pertanyaan menunjukkan tingkat kevalidan
antara 81% hingga 100%, maka media pembelajaran dianggap sangat
layak. Namun, apabila produk yang telah divalidasi belum mencapai
skor maksimum, maka perlu dilakukan tinjauan wulang untuk
memastikan bahwa produk tersebut benar-benar memenuhi kriteria

validitas yang ditetapkan.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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7. Analisis Keefektifan

Dalam media komik digital ditentukan berdasarkan hasil soal preetest,

hasil soal post-test dengan angket respon peserta didik.

a. Analisis Hasil Soal Preetest dan soal Post-test

Analisis soal dilakukan berdasarkan hasil pretest yang terdiri dari

soal pilihan ganda, dengan total peserta didik sebanyak 28 orang.
Perbandingan hasil antara pretest dan post-test dilakukan dengan
menggunakan perhitungan N-Gain Score. Keefektifan pembelajaran
dapat diukur melalui selisih antara skor awal (pretest) dan skor akhir
(postest), yang memungkinkan untuk mengidentifikasi peserta didik
dengan peningkatan skor (gain) tinggi serta yang memiliki gain
rendah. Data pretest dan posttest dianalisis menggunakan teknik N-
Gain yang menghitung perbedaan skor pretest dan posttest,
dinormalisasi terhadap skor maksimal yang dapat dicapai.42 Rumus N-
Gain sebagai berikut:

. skor Post test - skor preetest
N-Gain Score =

Skor maksimal - skor preetest

Tabel 3.8
Kriteria Gain Ternormalisasi

Nilai N-Gain Interpretasi
0,70<g<100 Tinggi

0,30 <g<0,70 Sedang

0,00 <g<0,30 Rendah

g=0,00 Tidak terjadi peningkatan

-1,00 < g <0,00 Terjadi penurunan

ib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i
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Tabel 3.9
Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan

Presentase (%) | Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40 — 55 Kurang Efektif
5675 Cukup Efektif
>76 Efektif

Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Tahapan Perlakuan

Pretest Mengukur kemampuan awal siswa
Pemberian Perlakuan | Media pembelajaran komik digital
Posttest Mengukur kemampuan setelah perlakuan

Penggunaan desain ini sangat relevan untuk mengevaluasi
efektivitas media pembelajaran karena memungkinkan pengukuran
langsung terhadap perubahan hasil belajar siswa. Namun, desain ini
memiliki keterbatasan karena tidak melibatkan kelompok kontrol,
sehingga hasilnya mungkin dipengaruhi oleh faktor eksternal.
Meskipun demikian, teknik N-Gain tetap memberikan hasil yang
objektif dan bermakna dalam menilai keberhasilan pengembangan

media pembelajaran.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Penyajian Data Uji Coba

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, telah
menghasilkan produk yang dapat dimasukkan untuk memenuhi kebutuhan
pendidikan di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember, yang terfokus
pada kelas 5C yang terdiri dari 28 peserta didik.

Berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan belajar peserta didik yang
dilakukan oleh peneliti, dikembangkan sebuah media pembelajaran berupa
Komik Digital yang difokuskan pada materi majas dalam mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang, Jember. Dalam pelaksanaannya, penelitian ini
melibatkan sejumlah pakar sebagai validator, di antaranya adalah dosen ahli
media, ahli materi, ahli bahasa, serta guru kelas yang berperan sebagai praktisi
pendidikan. Responden yang terlibat dalam penelitian ini adalah siswa kelas
5C. Proses pengembangan media dilakukan dengan mengacu pada lima
tahapan inti dalam model ADDIE, yaitu:

1. Analyze (Analisis)
Pada tahap pertama, peneliti melakukan analisis kinerja dan analisis
kebutuhan:
a. Analisis Kinerja
Analisis kinerja dilakukan guna mengidentifikasi pokok-pokok
Sislibunkhes ocd - spermasalahan;yang,dialami oleh, peserta didik .diMadrasah.Ibtidaiyah

Ar Roudhoh, Patrang, Jember, khususnya yang berkaitan dengan
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penggunaan media pembelajaran oleh guru dalam menyampaikan
materi majas. Dalam tahapan ini dimulai dari observasi di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember untuk mencari informasi yang
ada pada lembaga tersebut. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan
oleh peneliti pada tanggal 23 Oktober 2024, peserta didik mengikuti
pembelajaran dengan baik, akan tetapi terdapat kendala ketika
pembelajaran terutama pelajaran Bahasa Indonesia, hal ini dikarenakan
pembelajaran susah untuk dimengerti yaitu kesulitan dalam memahami
materi majas yang dianggap abstrak dan sulit dipahami karena
memerlukan kemampuan berpikir simbolik dan pemahaman konteks
bahasa yang lebih tinggi. Hal ini menyebabkan banyak peserta didik
mengalami kebingungan dalam membedakan jenis-jenis majas dan
mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat, serta

kurangnya media yang digunakan pada pembelajaran.

. Analisis Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan, peneliti melakukan wawancara
kepada wali kelas 5C untuk mengetahui media apa yang digunakan
pada pembelajaran Bahasa Indonesia ketika pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas 5C yaitu Ibu Qurratul
A’yun, S.E., pada tanggal 23 Oktober 2024, bahwa guru menggunakan
media seperti media cetak, gambar dan terkadang menggunakan audio
visual sebagai tambahan materi pada pembelajaran. Namun,

pouinkhas.ac. i
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peneliti akan mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis

digital yang akan meningkatkan kreatifitas dan pemahaman peserta

didik melalui media Komik Digital agar peserta didik merasa senang
ketika pembelajaran. Media ini akan dibuat sesuai materi yang akan
dipelajari serta telah mempertimbangkan karakter peserta didik kelas
5C yang lebih menyukai belajar melalui pendekatan visual dan cerita
yang menarik.

Desagn (Desain)

Tahap kedua dalam pembuatan media Komik Digital adalah merancang
media pembelajaran yang fokus pada materi majas, jenis-jenis majas dan
mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat. Pada media
langkah perancangan awal dilihat dalam segi materi dan segi desain yang
kemudian dilanjutkan ke tahap mengembangkan.

a. Penyusunan materi pembelajaran
Pada tahap ini, peneliti menyusun materi yang akan diterapkan

pada media Komik Digital menggunakan aplikasi Canva Premium.
Materi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu materi kebahasaan
yang membahas tentang pengertian majas, jenis-jenis majas, serta cara
mengidentifikasi makna majas dalam sebuah kalimat. Materi disajikan
secara audiovisual melalui alur cerita dan ilustrasi yang menarik agar
memudahkan peserta didik memahami konsep majas secara
kontekstual dan menyenangkan
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b. “Pembuatan Desain Produk



61

Dalam proses perancangan media Komik Digital, terdapat
sejumlah aspek penting yang perlu diperhatikan. Hal ini bertujuan
untuk menciptakan media pembelajaran yang mampu menarik minat
peserta didik dan mendorong semangat mereka dalam mengikuti
proses pembelajaran. Aspek-aspek tersebut menjadi dasar dalam
mendesain media Komik Digital agar tampil menarik, interaktif, serta
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik:

1) Desain Produk Media Pembelajaran

Tabel 4.1
Desain Produk Media Pembelajaran

Desain Produk Media Indikator
Pembelajaran
v @ A b . | Bagian cover dari media
' o ¥V ‘ pembelajaran yang bertujuan
Pﬂ““Al*”Wlﬂ ¥ L membangun minat baca dan
sl m ‘ memperkenalkan tokoh utama

.
|

G

serta tema cerita (petualangan,
semangat, dan cahaya matahari
sebagai simbol optimisme).

Siswa mampu mengidentifikasi
penggunaan majas hiperbola
dalam narasi. Siswa memahami
makna simbolik dari matahari
yang digambarkan "Matahari
muncul seperti raksasa” yang
sangat besar.
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Siswa dapat mengenali
penggunaan majas hiperbola
dalam pikiran tokoh Ardi “Ardi
merasa bisa melakukan apa
saja” dan  mengaitkannya
dengan perasaan semangat dan
percaya diri yang berlebihan.

Siswa dapat mengidentifikasi
majas  personifikasi  dalam
percakapan antara pohon dan
angin, “Kenapa aku harus
berdiri sendirian? Tidak ada
yang peduli padaku.” Siswa
memahami bagaimana alam
digambarkan seolah
memiliki perasaan.

Siswa mampu mengenali majas
metafora dalam narasi hujan
sebagai "kabut gelap" yang
menggambarkan

suasana hati tokoh.

Siswa mampu mengidentifikasi
majas hiperbola dalam
gambaran matahari yang "lebih
kuat dan cerah". Siswa
memahami simbolisasi
kekuatan setelah
melewati tantangan
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Siswa dapat mengenali majas
metafora dalam ucapan Ardi
tentang  “bangkit kembali”.
Siswa memahami pesan moral
tentang ketangguhan
menghadapi rintangan

Siswa dapat mengenali majas
personifikasi  dalam  narasi
“Kamu bisa , ardi! Setiap hari
adalah kesempatan baru!” dan
memahami pentingnya
dukungan sosial dalam
membangkitkan semangat.

Dbty bort o |t maen, (opt 8 8 s ks et
L eetih beriaer bepet | wilaberi gaas Tal patbak serns el ||
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Siswa mampu mengidentifikasi
majas metafora sebagai simbol
perjuangan dan harapan. Siswa
menyimpulkan bahwa setiap
hari adalah kesempatan
untuk "bersinar".

Siswa atau pengguna media
dapat mengetahui informasi
identitas  dan  kredibilitas
pengembang media
pembelajaran. Panel ini
berfungsi sebagai penutup dan
bentuk

pertanggungjawaban karya.
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Siswa dan  guru  dapat
mengakses media pembelajaran
dalam bentuk digital secara
cepat dan praktis. Panel ini
mendukung integrasi teknologi
dalam  pembelajaran  dan
memperluas jangkauan akses.

Tabel di atas merupakan desain produk Media Komik Digital

bertujuan mengatasi permasalahan kurangnya pemahaman peserta

didik terhadap pembelajaran karena susah untuk dimengerti pada

pelajaran Bahasa Indonesia materi majas beserta jenis-jenis majas

dan mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat.

Dengan adanya media Komik Digital ini diharapkan dapat menarik

perhatian peserta didik untuk lebih semangat belajar dan dapat

meningkatkan pemahaman peserta didik.

2) Ukuran Media Pembelajaran

Media komik digital dirancang dalam bentuk digital. Ukuran

Media Komik Digital menggunakan resolusi 1920 x 1080 piksel,

ukuran ini dipilih untuk optimalisasi tampilan di layar perangkat

seperti tablet dan smartphone, serta mendukung animasi ringan.
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3) Bentuk Huruf Media Pembelajaran

Penggunaan bentuk huruf (font) dalam media pembelajaran
memiliki peran penting dalam mendukung keterbacaan dan daya
tarik visual, khususnya pada media komik digital. Pemilihan font
yang tepat membantu peserta didik fokus memahami isi komik
dengan nyaman, tanpa terganggu oleh bentuk huruf yang rumit
atau terlalu dekoratif. Dalam media komik digital ini, peneliti
menggunakan beberapa jenis font dengan fungsi yang disesuaikan
berdasarkan elemen isi komik: Font Funtastic, digunakan untuk
judul utama komik. Font ini bersifat tegas namun tetap ramah anak,
sehingga sangat cocok digunakan sebagai identitas visual utama
komik yang tampil mencolok di bagian depan halaman. Font
Amaranth, digunakan untuk bagian identitas media pembelajaran,
seperti nama penyusun, nama sekolah, kelas, dan data teknis
lainnya. Font ini bersifat semi-formal dan tetap mudah dibaca,
menjadikannya pilihan tepat untuk bagian informatif. Font Shantell
Sans, digunakan dalam narasi atau cerita dalam panel komik.
Karakter huruf yang lembut, santai, namun jelas, membantu
peserta didik membaca alur cerita dengan nyaman, tanpa
kehilangan kesan ekspresif yang sesuai dengan gaya komik. Font
Quiz Lazy Dog, digunakan pada bagian judul Quiz yang terdapat

di akhir komik. Font ini memiliki bentuk yang playful dan dinamis,
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mendukung suasana kuis yang fun dan interaktif, serta menarik
perhatian peserta didik untuk mencoba menjawab pertanyaan.
4) Ukuran Huruf (Font Size)

Narasi dalam Panel Komik (Font Shantell Sans): Ukuran huruf
disesuaikan dengan 25,3 pt Ukuran ini memungkinkan teks tetap
terbaca jelas tanpa mengganggu visual gambar atau ilustrasi yang
menjadi pendukung cerita.

5) Pilihan Warna (Colour Choice)

Pilihan warna dalam komik digital ini menggunakan warna-
warna bertema earth tone seperti kuning, oranye, hijau, biru laut,
coklat, dan abu-abu. Warna-warna ini digunakan untuk
menciptakan suasana alam yang hidup dan menenangkan, sejalan
dengan pendekatan naratif dalam menjelaskan materi majaz
melalui perumpamaan yang berhubungan dengan alam. Pemilihan
tone ini bertujuan untuk menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih reflektif dan kontekstual.

c. Perancangan Buku Panduan Penggunaan Media Pembelajaran
Setiap  produk umumnya dilengkapi dengan buku panduan
penggunaan, begitu pula dengan media Komik Digital yang juga
disertai panduan untuk mendukung penerapannya dalam kegiatan
pembelajaran. Buku panduan ini berisi berbagai informasi penting,
seperti profil mata pelajaran, capaian pembelajaran, tujuan
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diperlukan. Selain itu, panduan ini juga mencakup langkah-langkah
pembuatan dan tata cara penggunaan media Komik Digital secara

sistematis dalam proses pembelajaran.

3. Development (Pengembangan)

digilib.uinkhas_ac.ic

Tahapan ini merupakan proses merealisasikan rancangan media
pembelajaran yang telah disusun sebelumnya. Pada fase ini, desain yang
telah dirancang dikembangkan menjadi sebuah produk akhir yang siap
digunakan dan diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Selanjutnya, produk yang dihasilkan akan dilakukan validasi.

Produk yang dihasilkan yaitu media pembelajaran Komik Digital.
Media pembelajaran ini akan divalidasi oleh validator ahli materi, ahli
media, ahli bahasa dan ahli pembelajaran. Proses validasi bertujuan untuk
menilai tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan, serta
menentukan apakah media tersebut dapat langsung diuji coba, perlu diuji
coba dengan perbaikan sesuai masukan, atau belum layak untuk
diujicobakan. Validasi ini dilakukan dengan mempertimbangkan berbagai
kriteria yang disesuaikan dengan keahlian masing-masing validator.
Apabila dalam proses validasi ditemukan kritik maupun saran, maka
pengembang perlu melakukan revisi guna menyempurnakan produk.
Kegiatan ini merupakan bagian dari tahap pengembangan (development)

dalam pembuatan media pembelajaran Komik Digital.
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a. Pembuatan Media Pembelajaran Komik Digital

1) Buka Aplikasi Canva Pro melalui aplikasi atau situs resmi. Klik
tombol “Buat Desain”, kemudian pilith “Ukuran Khusus”.
Masukan animasi, gunakan ukuran 1920 x 1080 px agar optimal
di layar smartfon

2) Membuat Layout Komik, setelah masuk ke kanvas kosong, buat
layout komik dengan membagi halaman menjadi beberapa
panel. Gunakan elemen pencarian dengan kata kunci "comic
panel" atau buat manual dengan garis dan kotak untuk
membatasi setiap adegan cerita. Gunakan warna dasar earth tone
(seperti krem, hijau muda, coklat terang) agar suasana visual
terlihat alami dan lembut.

3) Membuat Karakter Utama dengan Character Builder di sisi kiri
Canva, klik "Aplikasi", lalu cari dan buka fitur “Character
Builder”. Gunakan Character Builder untuk membuat karakter
yang sesuai dengan narasi komik. Misalnya, jika ceritanya
mengandung unsur pembelajaran tentang majas, buat karakter
yang ekspresif dan mudah dikenali anak-anak. Sesuaikan pose,
ekspresi wajah, warna pakaian, hingga gaya rambut agar
karakter terlihat konsisten dan menarik di setiap panel.

4) Menambahkan Elemen Alam untuk Mendukung Cerita untuk
menggambarkan proses-proses alam (seperti hujan, angin,

digilib.vinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac digilib.uinkhas_ac
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“Elemen” di Canva. Ketik kata kunci seperti “rainfall”, “tree
animation”, “windy day”, “sunrise”, atau ‘“forest scene” dan
pilih elemen yang sesuai dengan tone cerita. Tempelkan elemen-
elemen ini ke panel komik sebagai latar belakang atau
penunjang suasana, agar konsep majaz yang dikaitkan dengan
alam menjadi lebih nyata.

Menambahkan Teks dan Balon Percakapan, Klik menu “Teks”
dan tambahkan teks untuk narasi serta dialog karakter. Gunakan
balon percakapan (speech bubble) dari menu “Elemen” untuk
memberi kesan komik yang dinamis. Gunakan font yang mudah
dibaca seperti Shantell Sans. Sesuaikan ukuran teks dengan

ukuran panel.

b. Proses Animasi Komik Digital

Memanfaatkan Fitur Motion di Canva, setelah semua panel dan
elemen selesai, pilih panel atau objek yang ingin diberikan efek
animasi. Klik objek tersebut, lalu pilih menu “Animasi” di
toolbar atas. Canva akan menampilkan berbagai pilihan efek
motion. Gunakan animasi seperti “Fade”, “Rise”, “Pan”, atau
“Drift” untuk memberi gerakan halus pada karakter atau elemen
alam (contoh: daun yang melayang, cahaya matahari yang
masuk, air yang mengalir). Atur durasi animasi untuk setiap
slide agar tidak terlalu cepat atau lambat (rata-rata 3—5 detik per

slide sudah cukup efektif untuk pembelajaran).

digilib.uinkhas_ac.ic
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Menyesuaikan Transisi Antar Slide, jika komik terdiri dari
beberapa halaman, gunakan fitur “Transisi Halaman™ (klik ikon
di antara slide) dan pilih efek seperti “Dissolve” atau “Slide”
untuk perpindahan antar halaman yang smooth.

Preview dan Evaluasi Animasi, klik “Putar” atau “Preview” di
bagian atas untuk melihat hasil animasi secara keseluruhan.
Perhatikan apakah gerakan sudah natural dan tidak mengganggu
fokus utama pembelajaran. Lakukan perbaikan bila perlu.
Simpan dan Ekspor. Setelah selesai, klik “Bagikan™ lalu
“Unduh”. Pilih format MP4. Jika ingin digunakan di media
pembelajaran interaktif, ekspor dalam format GIF atau

presentasi Canva

Validasi Produk Media Komik Digital

Pada tahap validasi produk yang telah peneliti kembangkan

terdapat 4 validator yang akan memberikan saran tambahan serta

penilaian sebelum produk di publikasikan. Terdapat 4 validator

yaitu, ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan ahli pembelajaran.

Berikut hasil validasi produk pada masing-masing validator :

1)

h.uinkh

Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi dilakukan oleh Dr. Roni Subhan,
S.Pd., M.Pd., dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan,
pada tanggal 10 Februari 2025. Proses validasi media Komik

Digital “difakukan melalui’ penglslan angket yang menéglll'nékan
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skala Likert dengan lima opsi jawaban: sangat setuju, setuju,
netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Instrumen penilaian
tersebut mencakup tiga aspek utama. Tabel di bawah ini
menyajikan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli materi
terhadap media yang dikembangkan.

Tabel 4.2
Instrumen Angket Validasi Ahli Materi

No Aspek yang dinilai Skala Penilaian
SS| S | N |TS|STS
G| HG @] D)
Kebenaran Konsep
1. | Kesesuain media Komik Digital dengan Standart isi N
kurikulum Merdeka
2. | Materi yang disusun media pembelajaran dapat N
membangun pemahaman peserta didik
3. | Kesesuaian materi dengan Tingkat Sekolah Dasar N
Kelas V
4. | Media Komik Digital Dapat Menjelaskan Macam- N
macam Majas
5. | Keakuratan contoh gambar audio visual dengan N
materi
Aspek Keilmuan Konsep
6. | Dapat meminimalisir salah prefensi yang terjadi pada N
peserta didik
7. | Kemudahan materi untuk di pahami peserta didik N
Aspek keterlaksanaan
8. | Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan N
kopetensi dasar yang diharapkan
9. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran \
10. | Keefektifan media Komik Digital dalam membantu N
belajar peserta didik

2) Validasi Media
Validasi oleh ahli media dilakukan oleh Muhammad

Junaidi, S.Pd.I., M.Pd.l., dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu
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media Komik Digital dilakukan melalui pengisian angket yang

menggunakan skala Likert dengan lima kategori pilihan, yaitu:

sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.

Tabel berikut menyajikan hasil penilaian yang diberikan oleh

ahli media terhadap kelayakan media yang dikembangkan.

Tabel 4.3

Instrumen Angket Validasi Ahli Media

No Aspek yang dinilai Skala penilaian
SS| S | N |TS|STS
G @] 3| @] M
1. | Kualitas media Komik Digital yang dikembangkan | v
sudah memenubhi kriteria pembelajaran.
2. | Ketepatan Media Komik Digital untuk digunakan N
sebagai media pembelajaran.
3. | Ilustrasi, gambar yang jelas, tajam dan mudah |
dipahami.
4. | Warna yang digunakan mendukung suasana cerita N
5. | Penggunaan audio sesuai dengan suasana cerita dan |
tidak mengganggu alur cerita
6. | Media Komik Digital dapat mendukung peserta didik N
belajar pembelajaran bahasa Indonesia.
7. | Media Komik digital memiliki ukuran yang sesuai N
dan dapat diakses dengan cepat
8 | Media Komik Digital memiliki animasi berjalan |
dengan lancar tanpa ada gangguan teknis
9. | Media mudah digunakan oleh peserta didik kelas V \
Tingkat sd/mi
10. | Tampilan media Komik Digital menarik sesuai |+
dengan karakteristik peserta didik kelas V sd/mi

3) Validasi Ahli Bahasa

Validasi oleh ahli bahasa dilaksanakan oleh Shiddiq

Ardianta, S.Pd., M.Pd., dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu

Keguruan, pada tanggal 12 Februari 2025. Proses penilaian
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dilakukan melalui pengisian angket dengan menggunakan skala

Likert yang terdiri atas lima pilihan jawaban: sangat setuju,

setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Tabel berikut

menyajikan hasil validasi yang diberikan oleh ahli bahasa

terhadap media yang dikembangkan.

Tabel 4.4

Instrumen Angket Validasi Ahli Bahasa

No Aspek yang dinilai Skala penilaian
SS| S | N |TS|STS
G| HG @] D)
1. | Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan | v
(EYD)
2. | Menggunakan bahasa yang lugas dan mudah N
dipahami oleh peserta didik
3. | Menggunakan struktur kalimat dan tanda baca yang N
tepat sesuai dengan EYD
4. | Bahasa sajian materi mudah dipahami \
5. | Kesesuaian ilustrasi dengan pesan yang disajikan |
dalam media Komik Digital
6. | Bahasa yang digunakan komunikatif N
7. | Kalimat yang digunakan efektif, tidak menimbulkan |
makna ganda
8 | Ilustrasi dan warna yang digunakan dalam Komik |
Digital tepat
9. | Bahasa yang digunakan tidak berat sehingga siswa N
mudah tertarik
10. | Ketepatan bahasa yang disajikan dalam Komik \
Digital

4) Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi oleh ahli pembelajaran dilakukan oleh Qurratul

A’yun, S.E., guru di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh, Patrang,

Jember, pada tanggal 17 Februari 2025. Penilaian terhadap
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yang menggunakan skala Likert dengan lima pilihan respons,
yaitu: sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak
setuju. Tabel di bawah ini menyajikan hasil validasi yang
diberikan oleh ahli pembelajaran terhadap media yang
dikembangkan.

Tabel 4.5
Instrumen Angket Validasi Ahli Pembelajaran

No Aspek yang dinilai Skala penilaian
SS| S | N |TS|STS
G| HG @] D)
1. | Ketepatan Media Komik Digital untuk digunakan | v
sebagai media pembelajaran.
2. | Desain pada gambar tampilan memberikan kesan N
positif sehingga mampu menarik minat baca dan
minat belajar peserta didik.
3. | Materi yang di sajikan melalui Media Komik Digital N
sudah sesuai dengan kurikulum
4. | Media Komik Digital dikelola dengan mudah N
5. | Media Komik Digital memudahkan peserta didik | V
dalam memahami materi pembelajaran
6. | Media Komik Digital meningkatkan motivasi belajar |
Peserta didik terhadap materi pembelajaran
7. | Materi yang digunakan dalam media diuraikan secara N
rinci
8 | Media Komik Digital aman digunakan oleh peserta N
didik
9. | Media Komik Digital disertai strategi yang | V
membantu dalam menciptakan suasana belajar yang
seru dan menyenangkan
10. | Media Komik Digital mudah digunakan oleh peserta | v

didik

4. Implementasion (Implementasi)
Implementasi merupakan kegiatan uji coba pada produk yang akan

dikembangkan pada media Komik Digital Produk yang dinyatakan layak
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dari uji produk ini yaitu agar mengetahui respon peserta didik terhadap
media yang telah dikembangkan serta suasana ketika proses pembelajaran.
Media ini diterapkan pada kelas 5C ketika pembelajaran Bahasa Indonesia
di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember. Kegiatan
implementasi dilaksanakan dua kali uji coba, yaitu dalam skala kecil, dan
uji coba skala besar, uji skala kecil dilakukan pada hari Jum’at, 07 Maret
2025. Dan untuk uji coba skala besar dilakukan pada hari Jum’at, 14
Maret 2025 pada kelas 5C. Pada saat implementasi, peserta didik
memperhatikan dan menyimak pembelajaran dengan baik, serta berperan
aktif melalui interaksi media dalam pembelajaran berlangsung.
a. Skala Kecil
Pada tahap uji coba yang dilakukan di kelas 5C pada hari Jum’at
tanggal dengan sejumlah peserta didik 10 orang. Tahap uji coba ini
dilaksanakan sebelum melaksanakan uji coba kelompok besar. Berikut

gambar pelaksanaan uji coba kelompok kecil.
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Gambar 4.1
Uji Coba Skala Kecil

Gambar 4.
Kegiatan Mengerjakan Quis Setelah Praktek Media Komik Digital
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pembelajaran, menanyakan kabar dan memberi ice breaking dan
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menyampaikan kepada peserta didik bahwa materi yang akan
dipelajari yaitu materi majas beserta jenis-jenis majas dan
mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat. Kemudian
peserta didik diminta untuk mendengarkan kemudian menscan barcode
yang telah di sediakan untuk mencoba media Komik Digital. Setelah
selesai diimplementasikan peserta didik mengisi angket respon
penggunaan media Komik Digital.
Skala Besar
Tahap implementasi dilaksanakan pada tanggal 14 Maret 2025
pada kelas 5C di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember,
dengan jumlah peserta didik 28 orang. Sebelum melaksanakan
pembelajaran peserta didik telah dikondisikan agar mendengar dan
melihat penjelasan secara maksimal, sebelum masuk pada materi,
peneliti memberikan ice breaking agar peserta didik fokus ketika
menerima materi.
1) Kegiatan Pendahuluan
Pada kegiatan pendahuluan, peneliti menyiapkan kelas, serta
menyiapkan media yang akan digunakan pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia, kemudian menyapa peserta didik, menanyakan
kabar, dan peneliti menjelaskan materi yang akan dipelajari pada

hari ini, berikut gambar kegiatan.
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Gambar 4.3
Kegiatan Pendahuluan

2) Kegiatan Inti
Kegiatan ini, peneliti menjelaskan materi yang akan dipelajari
beserta media yang akan digunakan agar mempermudah proses
belajar. Dan peneliti mengadakan quis untuk mengukur
pemahaman peserta didik terhadap penggunaan majas dalam
media komik digital. Berikut merupakan kegiatan mengajar

dengan menggunakan media Komik Digital.
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Gambar 4.4
Kegiatan Inti Pembelajaran

Gambar 4.5
Kegiatan Praktek Media Komik Digital
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Gambar 4.6
Kegiatan Mengerjakan Quis
Setelah Praktek Media Komik Digital

3) Kegiatan Penutup

Pada kegiatan penutup, peserta didik diajak untuk mengingat
kembali materi yang telah dijelaskan dan dipelajari sebelumnya,
dengan harapan peserta didik dapat memahami materi majas
beserta  jenis-jenis majas dan mengidentifikasi makna
penggunaannya dalam kalimat. Pada tahap implementasi, peserta
didik menunjukkan respon positif terkait media Komik Digital,
media tersebut membantu mereka memahami pelajaran, serta
membuat kegiatan lebih menyenangkan, setelah menggunakan
media ini, peserta didik mengisi angket respon penggunaan media

Komik Digital.
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5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dalam model penelitian dan
pengembangan ADDIE. Dalam penelitian ini, tahap evaluasi bertujuan
untuk menilai tingkat keberhasilan pengembangan media dengan cara
mengumpulkan respon dari peserta didik terhadap penggunaan Komik
Digital yang telah dikembangkan. Data respon peserta didik diperoleh
melalui  angket yang disebarkan oleh peneliti setelah media

diimplementasikan dalam pembelaj aran.*®

B. Analisi Data

Analisis data merupakan menganalisis kelayakan media yang

dikembangkan peneliti, dibuktikan dengan hasil kevalidan para ahli yakni, ahli
materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli pembelajaran dari guru kelas, serta
respon peserta didik kelas 5C di Madrasah Ibtidaiyah Ar Raudhoh Patrang
Jember. Validator materi oleh bapak Dr. Roni Subhan, S.Pd. M.Pd. selaku
dosen pelajaran Bahasa indonesia. Validator media oleh bapak Muhammad
Junaidi, S.Pd.I., M.Pd.I. selaku dosen di UIN Khas Jember. Validator Bahasa
oleh bapak Shiddiq Ardianta S.Pd. M.Pd. selaku dosen Bahasa di UIN Khas
Jember. Validator ahli pembelajaran yaitu ibu Qurratul A’yun, S.E. selaku

guru kelas di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember.

/g
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Analisis Data Hasil Validasi
Pada tahap ini, media yang telah selesai akan divalidasi oleh satu
dosen ahli materi, satu dosen ahli media, satu dosen ahli bahasa dan satu
guru ahli pembelajaran. Validasi dilakukan guna mengetahui kevalidan
media yang telah dibuat, dengan menambahkan saran serta masukan dari
validator yang akan digunakan sebagai dasar revisi media. Berikut ini
adalah hasil validasi yang telah dilakukan.
a. Penilaian Ahli Materi
Penilaian ahli materi bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan
materi yang terdapat pada media pembelajaran, sebelum diuji coba
kepada peserta didik. Pada penelitian ini peneliti memilih salah satu
dosen di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK) yaitu bapak Dr.
Roni Subhan, S.Pd. M.Pd. Pada tanggal 10 Februari 2025.

Berikut ini merupakan tabel hasil analisis data dari penilaian ahli

materi :
Tabel 4.6
Hasil Validasi Ahli Materi
No. Aspek Penilaian Skor
X Xi
1 | Kesesuain media Komik Digital dengan 5 5
Standart isi kurikulum Merdeka
2 | Materi yang disusun media pembelajaran 5 5
dapat membangun pemahaman peserta
didik
3 | Kesesuaian materi dengan Tingkat 5 5
Sekolah Dasar Kelas V
4 | Media Komik Digital Dapat Menjelaskan 5 5
Macam-macam Majas
aaRunkutSeakuratan, contoh gambar, audio wistalife. .9 i Rhefuc
dengan materi
6 | Dapat meminimalisir salah prefensi yang 4 5
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terjadi pada peserta didik
7 | Kemudahan materi untuk di pahami 5 5
peserta didik
8 | Kesesuaian materi dengan kompetensi 5 5
inti dan kopetensi dasar yang diharapkan
9 | Kesesuaian materi  dengan  tujuan 4 5
pembelajaran
10 | Keefektifan media Komik Digital dalam 5 5
membantu belajar peserta didik
Jumlah 48 50
Presentase 96%
Kategori Sangat Layak
P—&xmw P—ﬂxmoo/—%o/
T Yxi ’ T 50 T
Keterangan:

P = angka persentase data angket
x = jumlah skor yang diperoleh
xi = jumlah skor yang maksimum
b. Penilaian ahli media

Penilaian ahli media bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan
media pembelajaran sebelum diuji coba kepada peserta didik. Ahli
media merupakan orang yang ahli dalam bidang media. Pada penelitian
ini penelitt memilih salah satu dosen di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu
Keguruan (FTIK) yaitu bapak Muhammad Junaidi, S.Pd.l., M.Pd.IL.
Pada tanggal 11 Februari 2025.

Berikut ini merupakan tabel hasil analisis data dari penilaian ahli
media:
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Tabel 4.7
Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Penilaian Skor
X Xi
1 | Kualitas media Komik digital yang 5 5
dikembangkan sudah memenuhi Kkriteria
pembelajaran.
2 | Ketepatan Media Komik digital untuk 4 5
digunakan sebagai media pembelajaran.
3 | Nustrasi, gambar yang jelas, tajam dan 5 5
mudah dipahami.
4 | Warna yang digunakan mendukung 5 5
suasana cerita
5 | Penggunaan audio sesuai dengan suasana 5 5
cerita dan tidak mengganggu alur cerita
6 | Media Komik digital dapat mendukung 4 5
peserta didik belajar pembelajaran bahasa
Indonesia.
7 | Media Komik digital memiliki ukuran 4 5
yang sesuai dan dapat diakses dengan
cepat
8 | Media Komik digital memiliki animasi 5 5
berjalan dengan lancar tanpa ada
gangguan teknis
9 | Media mudah digunakan oleh peserta 4 5
didik kelas V Tingkat sd/mi
10 | Tampilan media Komik Digital menarik 5 5
sesuai dengan karakteristik peserta didik
kelas V sd/mi
Jumlah 46 50
Presentase 92%
Kategori Sangat Layak
P=&x100% P=Ex100%=92%
Y i 50
Keterangan:

P = angka persentase data angket

x = jumlah skor yang diperoleh

x1 = jumlah skor yang maksimum
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c. Penilaian Ahli Bahasa

Penilaian ahli bahasa bertujuan untuk

85

mengetahui tingkat

kevalidan media pembelajaran sebelum diuji coba kepada peserta

didik. Ahli bahasa merupakan orang yang ahli d

alam bidang bahasa.

Pada penelitian ini peneliti memilih salah satu dosen di Fakultas

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK) yaitu bapak Shiddiq Ardianta

S.Pd. M.Pd. Pada tanggal 12 Februari 2025.

Berikut ini merupakan tabel hasil analisis data dari penilaian ahli

bahasa:
Tabel 4.8
Hasil Validasi Ahli Bahasa
No Aspek Penilaian Skor
X Xi
1 | Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang 5 5
Disempurnakan (EYD)
2 | Menggunakan bahasa yang lugas dan 4 5
mudah dipahami oleh peserta didik
3 | Menggunakan struktur kalimat dan tanda 4 5
baca yang tepat sesuai dengan EYD
4 | Bahasa sajian materi mudah dipahami 5 5
5 | Kesesuaian ilustrasi dengan pesan yang 5 5
disajikan dalam media Komik Digital
6 | Bahasa yang digunakan komunikatif 5 5
7 | Kalimat yang digunakan efektif, tidak 5 5
menimbulkan makna ganda
8 | llustrasi dan warna yang digunakan 5 5
dalam Komik Digital tepat
9 | Bahasa yang digunakan tidak berat 4 5
sehingga siswa mudah tertarik
10 | Ketepatan bahasa yang disajikan dalam 4 5
Komik Digital
Jumlah 46 50
Presentase 92%
digilib.uinkhas.oc.id  diigilib.uinkhas.ac.id  digilib.u |.m(.a1egori. lib.uinkhas.ac.id  digilib.u |.L|...Sanga.t..|_.ayak...- AE. it
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P=—i>< 100%

Yx

»x 50

Keterangan:

P = angka persentase data angket

x = jumlah skor yang diperoleh

xi = jumlah skor yang maksimum

d. Penilaian Ahli Pembelajaran

46
P=—x100% =92%
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Penilaian ahli pembelajaran bertujuan untuk mengetahui tingkat

kevalidan media pembelajaran sebelum diuji coba kepada peserta

didik. Pada penelitian ini peneliti memilih salah yaitu guru kelas 5C di

Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember yaitu ibu yaitu ibu

Qurratul A’yun, S.E. Pada tanggal 17 Februari 2025.

Berikut ini merupakan tabel hasil analisis data dari penilaian

ahli pembelajaran:

Tabel 4.9
Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
No Aspek Penilaian Skor
X Xi
1 | Ketepatan Media Komik Digital untuk 5 5
digunakan sebagai media pembelajaran.
2 | Desain pada  gambar  tampilan 4 5
memberikan kesan positif = sehingga
mampu menarik minat baca dan minat
belajar peserta didik.
3 | Materi yang di sajikan melalui Media 4 5
Komik Digital sudah sesuai dengan
kurikulum
4 | Media Komik Digital dikelola dengan 4 5
mudah
hizilibuinkhaMediasi- Komik.. :Digitalnmemudabkanjhe: «5d  dfzilic Dukhad ac.i
peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran
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6 | Media Komik Digital meningkatkan 5 5
motivasi belajar Peserta didik terhadap
materi pembelajaran

7 | Materi yang digunakan dalam media 4 5
diuraikan secara rinci

8 | Media Komik Digital aman digunakan 4 5
oleh peserta didik

9 | Media Komik Digital disertai strategi 5 5

yang membantu dalam menciptakan

suasana belajar yang seru dan

menyenangkan

10 | Media Komik Digital mudah digunakan 5 5

oleh peserta didik
Jumlah 45 50
Presentase 90%
Kategori Sangat Layak

>x 45
P==—Xx100% P=—%x100% =90%
Yxi 50

Keterangan:
P = angka persentase data angket
x = jumlah skor yang diperoleh

xi = jumlah skor yang maksimum

Tabel 4.10
Hasil Validasi
No. | Validator Presentase Kriteria
1. | Validator Materi 96% Sangat Valid
2. | Validator Media 92% Sangat Valid
3. | Validator Bahasa 92% Sangat Valid
4. | Validator Pembelajaran 90% Sangat Valid
Nilai rata-rata presentase 93% Sangat Valid

Berdasarkan hasil analisis dari 4 validator diperoleh pada tabel

4.10, Nilai rata-rata presentase adalah 93% hasil validitas menunjukkan
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dan sangat layak untuk diimplementasikan. Oleh karena itu, media Komik
Digital dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Analisis Respon Peserta Didik

Media Komik Digital yang telah dinyatakan layak akan di uji coba
secara langsung kepada peserta didik. Uji coba pertama yang dilakukan
yaitu uji coba skala kecil, Peneliti melakukan uji coba dengan memilih 10
peserta didik. Setelah melakukan uji coba, peneliti membagikan angket
respon peserta didik kepada 10 peserta didik tersebut. Analisis angket
respon peserta didik akan dijabarkan dalam tabel sebagai berikut:

Tabel 4.11
Analisis Respon Peserta Didik Skala Kecil

Data Hasil Uji Coba Respon Skala Kecil
Responden Butir Kriteria Jumlah
112 |3[4[5|6[7|8]9]10
x* 414|554 |3[5]|]5|3]5 43
X? 414|554 |3[5|5|5]3 43
X3 4145|543 [5[5[4]5 44
x* 5/5/4[5[3|5[5|5[4]5 46
x> 5/5[5[5|5[4|[5[3]|[5]4 46
X°® 5/5[5|4|3|5[5|5[3]4 44
X’ 5/4|5[5|3[3[5|4[5]5 44
X® 4145|543 [5|[5/|4]4 43
X° 414|5[5[3|3[5[4|3]4 40
X% 415|543 |4]/5]|5|3]5 43
Jumlah 40 |44 (49 |48 |36 |36 |50 |46 |39 | 44 432

432
p = =00 X 100 = 86,4% (Sangat Valid)

Berdasarkan uji skala kecil pada tabel 4.11, diketahui bahwa media
Komik Digital yang dikembangkan layak untuk diterapkan dalam
ibuinkhesacipembelajarans: Dengantinilai presentase:- sebesari86,4%: kategorinlayak

(valid) pada uji coba skala kecil, maka selanjutnya media dapat diuji coba
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pada uji coba skala besar. Uji coba skala besar dilaksanakan di kelas 5C di
Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember dengan melibatkan 28
peserta didik. Proses uji coba skala besar dilakukan dengan peserta didik
dengan mengamati dan menggunakan media Komik Digital yang
dikembangkan. Setelah uji coba, peneliti akan membagikan 28 lembar
angket respon kepada 28 peserta didik tersebut. Analisis angket respon
peserta didik pada uji coba skala besar akan dijabarkan dalam tabel
sebagai berikut:

Tabel 4.12
Analisis Respon Peserta Didik Skala Besar

Data Hasil Uji Coba Respon Skala Besar
Responden Butir Kriteria Jumlah
1 [ 273456789710
X! 5 4|5 | 54| 4[5 |5 4|5 46
X? 4 [ 41 454455 ] 4] 4 43
X3 5 5| 5| 44| 4] 4a]|4a]4]a4 43
x* 4 | 5| 5] 4545 5] 4] 4 45
X° 5 4|5 | 5[4| 4[5 |5 ] 4]5 46
X° 5 5|5 | 5[5 4[5 |5 ] 4]s5 48
X' 4 | 5 45| 4]3]4]5]5]5 44
X® 5 55544 4|4a]5]|5 46
X? 4 | 5| 5] 5[5 4[5 ]3] 4]-5 45
X0 45| 5[ 54|55 4] 4]TG5 46
X! 5 5|5 |55 4[5 |55 ]|5 49
X 4 | Sudireneirédclidr b ki~ | 5 44
X% 5|/ 55|55 |5 ]| 5] 5]|5]5 50
X 4 |5 5] 54545 4a]s 46
X 4 | 4 3] 54544 4a]a 41
X 4 | 41 3] 54545 ]|4]5 43
X 5144|545 4] 4]|5]G5 45
X 514|555 4]5] 4515 47
X" 5/ 3] 5|5 |45 ][5 5 ]|5]5 47
X% 5 | 5|5 |44 ][5 4]3]|5]4 44
X 5|/ 555|554 ]5]|5]5 49
dizilib.u NZQ TS iz 5 uir H'..|5.|-. 5|__ lijb. gtl'..u . liz 5 il H'..|5.|-. 5|_. lijp.u 5~I'..|- g izilib Aglu . i
X* 5|4 |5 |5 |5 |5 | 4/|5]|5]|65 48
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X% 4 [ 5] 4]5][5]4[3]5][5]5 45
X 5| 5455445574 46
X 5 45|55 |4[3]|5][5]5 46
X’ 5 | 5] 4[5[5[4]5]4]5]5 47
X% 5 45 | 5|44 4] 4]4]5 44
Jumlah | 130 | 128 | 130 | 134 | 125 | 122 | 124 | 128 | 127 | 134 | 1282

P—1282><100—91°/ S t Valid

= 1200 = o (Sangat Valid)

Berdasarkan hasil uji coba skala besar pada tabel 4.12, diperoleh
nilai presentase sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Hal tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik tertarik dengan media yang
dikembangkan. Maka dapat disimpulkan bahwa media Komik Digital
yang dikembangkan sangat layak dan menarik untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.

3. Analisis Data Hasil Keefektifan

Analisis soal dilakukan berdasarkan hasil pretest yang terdiri dari
soal pilihan ganda, dengan melibatkan 28 peserta didik. Hasil dari pretest
dan post-test dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain Score.
Keefektifan pembelajaran dapat dilihat dari selisih antara skor pretest dan
post-test, yang memungkinkan untuk mengidentifikasi mana peserta didik
yang mengalami gain tinggi dan mana yang termasuk gain rendah. Berikut
ini adalah hasil evaluasi efektivitas yang telah dilakukan:

Tabel 4.13
Analisis Data Keefektifan

digilib.uinkhas_ac|ic

Responden Pretest Postest
dizilib.u I.L%l.l-. L dizilib.uinkhas.ac.ic |50 uinkhas._ac.ic lizilib.uinkhas l:.]'OO dizilib.uinkhas.ac. i
X? 30 80
X3 40 80
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x* 30 90
x> 30 80
X°® 40 90
X’ 30 80
X® 30 80
X® 40 80
X% 40 90
xH 30 80
X 40 80
X% 30 80
X 60 100
X 50 90
X 40 90
X 30 80
X 40 90
X% 50 100
X% 50 90
X% 40 90
X% 40 80
X% 40 90
x> 30 80
X% 40 80
X% 40 90
X 40 80
X% 40 90

Jumlah 1090 2410

Rata-Rata 38,92 86,07

a. Uji N-Gain
Uji ini dilaksanakan dengan tujuan mengetahui kategori

peningkatan dari sebelum dengan sesudah penggunaan media

pembelajaran Komik Digital. Adapun hasil uji N-Gain sebagai berikut:

Tabel 4.14
Uji N-Gain
Responden | X Y y-x [100-x| G Skor
N-Gain (100%0)
1 0,
ib.uinkhas. X2 i 50 1QQ - 50 et 150 - 1 e 10(.').4’.." serbhaed (1
X 30 80 50 70 0,71 71%
X 40 | 80 | 40 60 | 0,66 66,67%
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x* 30 90 60 70 | 0,85 85%
X° 30 80 50 70 | o,71 71%
X°® 40 90 50 60 | 0,83 83,33%
X' 30 80 50 70 | o071 71%
X® 30 80 50 70 | o,71 71%
X? 40 80 40 60 | 0,66 66,67%
X% 40 90 50 60 | 0,83 83,33%
xH 30 80 50 70 | 0,71 71%
X1 40 80 40 60 0,66 66,67%
X% 30 80 50 70 | o,71 71%
X 60 | 100 | 40 40 1 100%
X 50 90 30 50 0,6 60%
X 40 90 50 60 | 0,83 83,33%
X 30 80 50 70 | o071 71%
X 40 90 50 60 | 0,83 83,33%
X% 50 | 100 | 50 50 1 100%
X% 50 90 40 50 0,8 80%
X% 40 90 50 60 | 0,83 83,33%
X% 40 80 40 60 | 0,66 66,67%
X% 40 90 50 60 | 0,83 83,33%
X 30 80 50 70 | o071 71%
X% 40 80 40 60 | 0,66 66,67%
X% 40 80 40 60 | 0,66 66,67%
X 40 80 40 60 | 0,66 66,67%
X% 40 90 50 60 | 0,83 83,33%

Rata-Rata | 38,92 | 85,71 | 46,42 | 61,07 | 0,766 76,6%

Keterangan:

X = skor Pretest

Y = skor postest

100 = skor maksimum

g = skor N-Gain

Berdasarkan dalam table diketahui hasil dari uji N-Gain memperoleh
nilai sebesar 0,766. Sehingga peningkatan skor pretest dan postest termasuk

, kategori t__i_nggi dengan persentase efektif.
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C. Revisi Produk

Revisi produk merupakan langkah untuk memperbaiki hasil dari produk
yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini, media Komik Digital yang
telah dibuat akan direvisi berdasarkan saran dan masukan dari para validator,
dengan tujuan untuk menyempurnakan hasil akhirnya. Berikut ini disajikan
masukan dari setiap validator yang kemudian diterapkan pada media
pembelajaran Komik Digital:
1. Komentar dan Saran dari Validator Ahli Materi

a. Buku Panduan

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

e A

s ANUAK ROMIEN [vory 4,
PETUALAMGAN

St MATAHAR!

_iii.ln‘-n.-adla

Lo

(Tidak ada buku panduan)

2. Komentar dan Saran dari Validator Ahli Media

a. Menambahkan subtitle untuk memperkuat pemahaman siswa
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Sebelum menambahkan subtitle

Sesudah menambahkan subtitle
R T

b. Sebaiknya di bawah barcode disertakan juga tautan sebagai alternatif
akses ke komik digital, untuk mengantisipasi kendala pemindaian.

Sebelum diberi link Sesudah diberi link

- e

}’éﬁuumﬂn
<1 MATAHAR]

https://youtu.be/Qd3jughiDTA?si=ZsSswuBlRa27wQJR
Yuk Tonton Komik Digital!

Yuh Tonton Komik Digital!
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KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa

komik digital yang dirancang sebagai media bantu pembelajaran untuk mata

pelajaran Bahasa Indonesia di kelas 5C. Kehadiran media ini diharapkan

mampu menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton,

sehingga dapat mendorong siswa untuk lebih aktif serta terlibat secara

langsung dalam proses belajar.

Adapun bagian dari produk yang telah mengalami revisi dalam penelitian

dan pengembangan ini meliputi kajian terhadap efektivitas serta tampilan

media yang digunakan:

1.

digilib.uinkhas_ac.ic

Pengembangan Media Komik Digital pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Materi Majas kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh
Patrang Jember

Media pembelajaran Komik digital yang dirancang untuk
memudahkan peserta didik dalam memahami materi secara lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan. Dengan penyajian berbasis digital yang
dikemas secara kreatif, siswa menjadi lebih aktif terlibat dalam proses
belajar, terutama pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang sering
dianggap kurang menarik. Berdasarkan hasil dari proses penelitian dan

pengembangan, media Komik Digital telah dinyatakan valid dan layak
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digunakan sebagai sarana pembelajaran, sebagaimana ditunjukkan oleh
data yang diperoleh selama pelaksanaan studi tersebut.

Sejumlah penelitian terdahulu yang serupa mengembangkan media
pembelajaran Komik Digital dalam penelitiannya seperti penelitian dari:
Rani Parera sama-sama mengembangkan media komik digital. Adapun
perbedaannya, materi berfokus pada perkembangan moral siswa.
Sedangkan peneliti mengambil materi majas. Selain itu, model yang
digunakan oleh penelitian terdahulu adalah model Borg & Gall, sedangkan
peneliti menggunakan model ADDIE.

Lutfia Romadhoni mengembangkan media komik. Persamaan dalam
penelitian terdapat pada media yang digunakan sama-sama menggunakan
media komik dan menggunakan motode R&D. Namun, perbedaannya
terletak pada bentuk media yang dikembangkan, yaitu penelitian terdahulu
menggunakan media komik berbasis cetak sedangkan peneliti sekarang
menggunakan media komik berbasis digital dan terletak pada subjek
penelitian terdahulu yaitu siswa kelas II MI sedangkan subjek peneliti
sekarang peserta didik kelas V ML

Nadya Firdausy mengembangkan media pembelajaran komik.
Persamaan dalam penelitian terdapat pada media yang digunakan sama-
sama menggunakan media komik dan menggunakan model ADDIE serta
sama-sama dilakukan di Kabupaten Jember. Sedangkan perbedaannya
terletak pada mata pelajaran, peneliti menggunakan mata pelajaran bahasa

l digilib.uinkhas.ac.id ; digiljb.vinkhas.ac.id _digilib.uinkhas.acid, ~ digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.acid |
indonesia  sedangkan penelitian terdahulu  menggunakan materi
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pembelajaran tematik serta media yang dikembangkan bukan komik
digital yang bisa diakses secara daring melalui perangkat elektronik.

Alifil Fauzia Firdauzi mengembangkan media pembelajaran komik.
Persamaan dalam penelitian terdapat pada media yang digunakan sama-
sama menggunakan media komik dan menggunakan mata pelajaran
Bahasa Indonesia, serta menggunakan model ADDIE seperti penelitian
saat ini. Perbedaan terletak pada bentuk penyajian media, penelitian
terdahulu menggunakan media album cetak sedangkan penelitian sekarang
menggunakan media digital. Selain itu, subjek penelitian terdahulu yaitu
siswa kelas II MI sedangkan subjek peneliti sekarang peserta didik kelas V
ML

Arin Iradatul Awaliyah mengembangkan media pembelajaran komik
digital. Persamaan dalam penelitian terdapat pada media yang digunakan
sama-sama menggunakan media komik digital, subjek penelitian sama-
sama dilakukan di kelas V dan menggunakan model ADDIE. Perbedaan
terletak pada mata pelajaran yang digunakan, penelitian terdahulu
menggunakan mata pelajaran [Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
dengan fokus materi organ pencernaan manusia sedangkan peneliti
sekarang menggunakan mata pelajaran bahasa indonesia dengan fokus
materi majas.

Dengan merujuk pada rangkuman dari beberapa penelitian
sebelumnya, aspek baru yang ditawarkan pada penelitian ini ialah: 1)

media ‘pembelajaran komik digital ) ‘mata pelajaran Bahasa Indonesia
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materi Majas 3) Instrumen penelitian yang digunakan ialah observasi,
wawancara, angket, tes dan dokumentasi 4) subjek penelitian peserta didik
kelas V Madrasah Ibtidaiyah.

Senada dengan teori menurut Dessiane & Hardjono menyatakan
bahwa pembelajaran yang efektif tidak cukup jika hanya memberikan
informasi saja, karena peserta didik memiliki sifat mudah jenuh, sehingga
untuk mengajak siswa belajar biasanya guru menggunakan alat peraga
untuk memancing minat belajar siswa. Menurut Gunawan & Sujarwo,
Dengan hadirnya berbagai media pembelajaran yang menarik, kemajuan
teknologi komputer dan internet saat ini telah membuat hidup menjadi
lebih mudah. Menurut Anggela, Masril, & Darvina, Materi ajar merupakan
salah satu komponen penting dalam pembelajaran, materi ajar dapat
diwujudkan dalam bentuk bahan ajar. Dari perspektif teoritis diatas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran memegang peranan penting
dalam menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menarik, dan
efektif dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Dari teori
tersebut media pembelajaran komik digital dapat memberikan manfaat
untuk peserta didik yaitu meningkatkan ketertarikan dan hasil belajar
peserta didik kelas 5C di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang
Jember.

Kelayakan Media Komik Digital pada Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia Materi Majas kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh
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Pengembangan Media Komik Digital ini dirancang khusus untuk
kelas tinggi pada jenjang SD/MI, dengan fokus dengan materi yang ada
pada kelas 5 yaitu materi majas. Proses pengembangannya mengacu pada
model ADDIE, yang mencangkup 5 tahapan penting. Sebelum diterapkan
dikelas, media komik digital ini telah melalui proses validasi dari berbagai
ahli untuk mengukur kelayakan dan kualitasnya. Hasil validasi yang
diperoleh dari para ahli menunjukan bahwa media komik digital ini
memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik dan layak untuk diterapkan
dalam kegiatan pembelajaran. Evaluasi dari masing-masing validator
menunjukan bahwa media tersebut memenuhi kriteria yang diperlukan
baik dari segi isi, desain, aspek kegunaan, sehingga layak di terapkan
disekolah.

Validasi ahli materi mendapatkan skor 48 dari 50 dengan
presentase rata-rata 96%, yang menandakan bahwa materi yang disajikan
dalam media ini sangat sesuai dan siap dipakai. Beberapa saran perbaikan
dari ahli materi meliputi perubahan penyempurnaan dengan menambahkan
modul ajar, buku panduan. Selanjutnya, hasil validasi ahli media
memberikan skor 46 dari 50 dengan presentase 92%, yang menegaskan
bahwa dari segi media visual dan teknis, produk ini sangat layak
digunakan. Beberapa saran  dari ahli media antara lain adalah
Menambahkan  subtitle  untuk  memperkuat = pemahaman siswa,
menambahkan link di bawah barcode sebagai alternatif akses ke komik

b.uinkhas ac,ic izilib.uinkhas_ac
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validasi yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa media komik digital
memenuhi  kriteria kelayakan untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Media ini dinilai sesuai untuk diimplementasikan dalam
proses belajar mengajar pada jenjang kelas V Sekolah dasar/Madrasah
Ibtidaiyah. Hasil validasi dari ahli bahasa memberikan skor 46 dari total
skor 50 dengan presentase 92%. Nilai tersebut menunjukan bahwa unsur
kebahasaan dalam media komik digital ini tergolong sangat baik, ditandai
dengan pengunaan bahasa yang lugas, mudah dimengerti, dan komunikatif
bagi peserta didik. Dengan demikian, aspek bahasa pada media ini telah
memenuhi kriteria kelayakan untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran
dijenjang sekolah dasar. Saran dari ahli bahasa untuk terus melanjutkan
pengembangan media ini hingga tuntas. Hasil validasi dari ahli
pembelajaran memberikan skor 45 dari 50 dengan presentase 90%. Nilai
tersebut menunjukan bahwa unsur pembelajaran dalam media komik
digital ini tergolong dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Saran dari ahli pembelajaran menyesuaikan
penyajian konten agar lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik, serta
memastikan bahwa alur cerita dalam komik tetap relevan dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Dengan demikian, rata-rata hasil validasi
keseluruhan mencapai 93%

Setelah melalui tahap validasi oleh 4 orang ahli, langkah

berikutnya adalah menerapkan media pembelajaran yang telah dinyatakan

‘mementihi syarat Kelayakan. Proses pengtijian dilakukan dalam 2 tahapan,
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yaitu uji coba skla kecil dan uji coba skla besar. Uji coba kecil melibatkan
10 orang peserta didik sementara uji coba skla besar melibatkan 28 orang
peserta didik. Setelah pelaksaan media pembelajaran pada kedua tahap uji
coba, peserta didik diberikan soal postest dan diminta mengisi angket
untuk mengetahui tanggapan mereka. Pada uji coba skla kecil, respon
peserta didik mencapai presentase 86,4% sedangkan pada uji coba skla
besar diperoleh angka 91%. Capaian ini menunjukan bahwa media
pembelajaran komik digital yang telah dikembangkan dinilai layak dan
efektif untuk digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
dilingkungan kelas.

Sejumlah penelitian terdahulu yang serupa mengembangkan media
komik digital dalam penelitiannya mendapatkan nilai kelayakan, berikut
penelitian terdahulu: Lutfia Romadhoni sama-sama mengembangkan
media komik yang memperoleh skor hasil dari validasi pertama
menunjukkan persentase 92%, sedangkan validasi kedua mencapai 100%.
Validasi ini hanya memerlukan satu kali revisi oleh ahli, dan hasil
akhirnya sangat memuaskan. Terdapat peningkatan sebesar 8% dari
validasi pertama ke validasi kedua. Begitu juga, nilai angket meningkat
dari 65% menjadi 87,25%, yang menunjukkan peningkatan sebesar 22,5%.
Kesimpulannya, media pembelajaran berbentuk komik cerita terbukti
efektif dalam meningkatkan kecerdasan linguistik siswa. Pada penelitian
ini peneliti memperoleh kelayakan materi sebesar 96%, kelayakan media

'92% ", "kelayakan bahasa92% kefayakan ‘pembelajaran “90%%, " respon
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peserta didik 91%. Pada penelitian terdahulu tidak menggunakan ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, ahli pembelajaran, pada penelitian saat ini
peneliti menggunakan ahli materi, ahli media, ahli bahasa, ahli
pembelajaran, serta angket peserta didik.

Nadya Firdausy mengembangkan media komik yang memperoleh
hasil validasi ahli media, materi dan Bahasa memperoleh nilai rata-rata
91%, hasil pengisian angket respon siswa didapatkan sebesar 99% . dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini dengan kategori valid dan
dinyatakan bahwa media komik layak untuk digunakan. Pada penelitian ini
peneliti memperoleh kelayakan materi sebesar 96%, kelayakan media
92%, kelayakan bahasa 92%, kelayakan pembelajaran 90%, respon peserta
didik 91%. Pada penelitian terdahulu tidak menggunakan ahli
pembelajaran, pada penelitian saat ini peneliti menggunakan ahli
pembelajaran.

Alifil Fauzia Firdauzi Santoso mengembangkan media komik yang
memperoleh hasil analisis dari 3 validator diperoleh presentase nilai rata-
rata sebesar 91%. Dapat disimpulkan bahwa media komik sudah
memenuhi * kriteria layak digunakan. Pada penelitian ini peneliti
memperoleh  kelayakan materi sebesar 96%, kelayakan media 92%,
kelayakan bahasa 92%, kelayakan pembelajaran 90%, respon peserta didik
91%. Pada penelitian terdahulu hanya menganalisis 3 validator, pada

penelitian saat ini peneliti menghitung skor kelayakan oleh 4 validator.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.vinkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac. i



digilib.uinkhas_ac.ic

103

Arin Iradatul Awaliyah mengembangkan media komik digital yang
memperoleh hasil penelitian dan pengembangan ini berdasarkan uji
validasi kelayakan media, hasil dari kelayakan media ini yaitu validasi dari
ahli media mendapatkan hasil sebesar 94,6% dengan kategori sangat layak.
Validasi ahli materi sebesar 87,5% dengan kategori sangat layak. Dan
terakhir validasi dari ahli Bahasa vyaitu sebesar 90% dengan
kategori sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa media komik digital ini
layak untuk pembelajaran Pada penelitian ini peneliti memperoleh
kelayakan materi sebesar 96%, kelayakan media 92%, kelayakan bahasa
92%, kelayakan pembelajaran 90%, respon peserta didik 91%. Pada
penelitian terdahulu tidak menggunakan ahli pembelajaran dan tidak
mencantumkan respon peserta didik pada penelitian saat ini peneliti
menggunakan ahli pembelajaran dan mencantumkan respon peserta didik.

Dilihat dari teori yang ada di bab Il yaitu media komik digital
berperan sebagai sarana yang mampu menghadirkan suasana belajar yang
lebih kreatif dan interaktif. Pelajaran yang disampaikan melalui komik
digital dirancang dengan tampilan visual yang menarik dan alur cerita
yang relevan dengan materi, sehingga mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik. Tidak hanya itu, desain yang komunikatif dan penyajian
materi yang ringan namun tetap bermakna memungkinkan siswa lebih
mudah memahami konsep-konsep pembelajaran. Dengan demikian, komik
digital menjadi media pembelajaran alternatif yang efektif dalam

mendukung terciptanya proses bélajar yang menyenangkan dan bermakna.
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Keefektifan Media Komik Digital pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Materi Majas kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh
Patrang Jember

Keefektifan media pembelajaran Komik Digital ditinjau
berdasarkan hasil nilai pretest dan postest peserta didik di kelas 5C di
Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember. Pengujian soal pretest
diselenggarakan sebelum mengimplementasikan media pembelajaran
Komik Digital, pada soal pretest didapatkan hasil nilai rata-rata sejumlah
38,92. Sedangkan hasil uji pada soal postest didapatkan nilai rata-rata
sejumlah 86,07. Hasil ini didapatkan setelah mengimpelemtasikan media
pembelajaran Komik Digital, berdasarkan hasil dari nilai uji pretest dan
postest menunjukan adanya perkembangan positif dam pencapaian hasil
belajar peserta didik.

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas
pembelajaran melalui perbandingan dari nilai pretest dan posttest. Pada
hasil uji N-Gain didapatkan hasil nilai sejumlah 0,766, disimpulkan bahwa
ada dampak pada peningkatan hasil belajar yang efektif antara sebelum
dan sesudah mengimplementasikan media pembelajaran Komik Digital.

Penelitian terdahulu yang serupa mengembangkan media komik
digital dalam penelitiannya menghitung efektifan, seperti: Lutfia
Romadhoni yang sama-sama mengembangkan media komik. Efektifitas
media pada penelitian terdahulu mencapai nilai 61, setelah post-test

‘difakukan, nilai meningkat menjadi §3.5, dengan kenaikan sebesar 22.5%
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yang dikatagorikan sebagai peningkatan dengan efektifitas tinggi. Dengan
demikian media tersebut dinyatakan efektif dan sesuai untuk dimanfaatkan
sebagai alat bantu pembelajaran di jenjang sekolah dasar.

Sesuai dengan teori Mayer dalam Cognitive Theory of Multimedia
Learning, pembelajaran akan lebih efektif ketika peserta didik menerima
informasi melalui kombinasi teks dan visual yang saling mendukung.
Media komik digital, yang mengintegrasikan unsur naratif dan gambar,
terbukti mampu memperkuat pemahaman konsep dengan cara yang
menarik dan mudah dicerna. Dalam konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia, khususnya materi majas, media ini memberikan pengalaman
belajar yang lebih kontekstual dan bermakna. Hal tersebut terbukti melalui
implementasi media komik digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
materi majas di kelas 5C Madrasah Ibtidaiyah Ar-Roudhoh Patrang
Jember, yang memperoleh hasil uji N-Gain sebesar 0,766. Skor tersebut
termasuk dalam kategori peningkatan “sangat baik”, yang menunjukkan
bahwa media komik digital efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa media komik digital merupakan salah satu media pembelajaran
yang tepat dan efisien untuk digunakan dalam meningkatkan hasil belajar

siswa pada materi majas..
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk

1.

2.

digilib.uinkhas_ac.id

Saran Pemanfaatan Produk

a. Sebaiknya, media komik digital ini digunakan secara rutin sebagai
pendukung pembelajaran untuk meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap materi yang disajikan secara visual dan menarik.

b. Seharusnya, guru bisa memanfaatkan media komik digital ini sebagai
variasi dalam penyampaian materi, agar suasana belajar jadi lebih
menyenangkan dan tidak monoton. Selain itu, media ini juga bisa
mendorong siswa yang biasanya pasif untuk lebih aktif terlibat dalam
proses pembelajaran.

Diseminasi Produk

Produk pengembangan media Komik Digital dalam Bahasa

Indonesia materi majas, jenis-jenis majas, serta mengidentifikasi makna

penggunaannya dalam kalimat ini dapat digunakan disekolah yang

menjadi objek penelitian maupun disetiap lembaga baik pada Sekolah

Dasar maupun Madrasah Ibtidaiyah lainnya. Penyebaran produk ini harus

tetap memperhatikan dan memperhitungkan karakteristik dari peserta

didik agar penyebaran produk bermanfaat dan agar dapat menghasilkan
produk yang lebih baik lagi.

https://youtu.be/Qd3jughiDTA?si=ZsSswvBlka2 7wQJR

Dengan cara ini, media komik digital diharapkan dapat digunakan

secara maksimal sebagai media pembelajaran yang menarik dan praktis.
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3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Media komik digital ini dapat dikembangkan Ilebih lanjut dan

diterapkan pada pelajaran lainnya, tidak hanya terbatas pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia, sehingga bisa menjangkau lebih banyak

topik pembelajaran.

. Pengembangan pada materi lain diharapkan dapat memperluas fungsi

media ini sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan mudah
dipahami oleh siswa di berbagai topik.

Salah  satu  kelemahan media komik digital ini adalah
ketergantungannya pada perangkat teknologi dan koneksi internet,
sehingga penggunaan media ini bisa terbatas jika fasilitas pendukung

tidak memadai di lingkungan belajar.

C. Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian dan pengembangan yang telah

dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember yakni

pengembangan media Komik Digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia

kelas 5C, di antaranya :

1. Pengembangan media komik digital dalam pembelajaran Bahasa

digilib.uinkhas_ac.ic

Indonesia kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh merupakan inovasi
yang efektif untuk meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa
terhadap materi. Dengan menggabungkan unsur visual, narasi yang

menarik, komik digital dapat menjadi media pembelajaran yang
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kebutuhan, perencanaan, produksi, implementasi, dan evaluasi, komik
digital dapat diintegrasikan secara optimal dalam proses belajar mengajar,
sehingga mendukung pencapaian kompetensi siswa secara menyeluruh.
Kelayakan media Komik Digital yang dikembangkan oleh peneliti sangat
layak dan valid berdasarkan uji validitas oleh 4 validator dan hasil angket
respon peserta didik kelas 5C di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang
Jember. Hasil validasi dari para validator memperoleh rata-rata presentase
93% kategori sangat valid dengan rincian, hasil validasi dari ahli materi
96%, hasil validasi dari ahli media 92%, hasil validasi dari ahli bahasa
92% dan dari ahli pembelajaran 90%. Adapun hasil angket uji respon
peserta didik pada skala kecil memperoleh presentase sebesar 86,4% dan
91% pada uji skala besar.

Keefektifan media komik digital yang dikembangkan oleh peneliti dapat
dilihat dari pretest sebesar 38,92 untuk postest dan 86,07 untuk rata-rata
postest. Untuk wuwji N-Gain diperoleh nilai N-Gain sejumlah 0,766,
sehingga dapat dipahami bahwa terdapat peningkatan hasil belajar yang
efektif antara sebelum dengan setelah menggunakan media pembelajaran

komik digital.
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Lampiran 1

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

Yang Bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Naila Aufar Sania

NIM : 214101040006

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtida’iyah
Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Institusi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Menyatakan dengan sebenamya bahwa dalam hasil penelitian ini tidak
terdapat unsur-unsul penjiplakan karya penelitian atau karya ilmiah yang pemnah
dilakukan atau dibuat orang lain, kecuali yang dikutip di dalam naskah ini serta
discbutkan dalam sumber kutipan di daftar pustaka.

Demikian surat pemyataan ini saya buat dengan sebenamya dan tidak ada
paksaan dari pihak manapun.

Jember, 19 Mei 2025
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Lampiran 2

MATRIKS PENELITIAN

Judul penelitian Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian Rumusan Masalah
Pengembangan  Media | 1.Pelajaran Pengembangan | 1. Subjek uji coba siswa | 1. Jenis penelitian: | 1. Bagaimana
Komik Digital pada | Komik Digital media kelas V penelitian dan Pengembangan
Pelajaran Bahasa | pada Pelajaran Pengembangan | 2. Validasi Ahli: pengembangan media komik
Indonesia Materi Majas | Bahasa komik digital a. Ahli  Instrumen | 2. Model Penelitian digital pada
Kelas V di MI Ar | Indonesia Mata Pelajaran angket ADDIE meliputi pelajaran  Bahasa
Roudhoh Patrang Jember | Materi  Majas Bahasa b. Ahli Materi tahap Analyze Indonesia kelas V
dikelas V Indonesia C. Ahli Media (Analisis), Design di Madrasah
d. Ahli Bahasa (Desain), Ibtidaiyah Ar
e. Ahli Development Roudhoh?
Pembelajaran (Pengembangan), . Bagaimana
3. Informan Implementation, kelayakan ~ media
a. Kepala Sekolah (Implementasi) komik digital pada
b. Guru Bahasa | 3. Subjek  Penelitian: pelajaran ~ Bahasa
Indonesia/Wali siswa kelas V di Indonesia kelas V
kelas Madrasah Ibtidaiyah di Madrasah
c. Peserta didik Ar Roudhoh Patrang Ibtidaiyah Ar
kelas V Jember Roudhoh?
4. Lokasi: 4. Teknik Pengumpulan |3. Bagaimana
Madrasah data: Efektifitas media
Ibtidaiyah Ar a. Observasi komik digital pada
Roudhoh Patrang b. Wawancara Pelajaran ~ Bahasa
Jember c. Angket Indonesia kelas V
5. Dokumentasi d. Dokumentasi di Madrasah
6. Bahan Rujukan: | 5. Teknik Analisis data: Ibtidaiyah Ar
Artikel,  jurnal, menggunakan  data Roudhoh?
dan buku pustaka kualitatif dan data

kuantitatif
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Lampiran 3

PEDOMAN WAWANCARA

A. Wawancara kepala sekolah Madarasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang

Jember

1. Bisakah anda ceritakan sedikit tentang sekolah ini?

2. Apa yang menjadi visi dan misi utama dari sekolah ini?

3. Apa strategi yang digunakan sekolah untuk meningkatkan mutu
Pendidikan?

4. Apa harapan anda untuk sekolah ini kedepannya?

B. Wawancara guru kelas 5C

1. Bisa Anda ceritakan sedikit tentang pengalaman Anda mengajar di
Madarasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember, terutama di kelas 5C?

2. Berapakah jumlah peserta didik di kelas 5C?

3. Bisakah anda menceritakan tentang pengalaman mengajar ketika dikelas
5C?

4. Pelajaran apa saja yang mudah dan sulit diterima oleh peserta didik?

5. Bagaimana cara mengatasi hal tersebut?

6. Metode dan media apa yang sering dipakai ketika didalam kelas, dan
bagaimana respon peserta didik ketika pembelajaran?

7. Untuk Pelajaran Bahasa Indonesia sendiri apakah kendala ketika
pembelajaran?

8. Media apa yang sering digunakan ketika pembelajaran Bahasa Indonesia?

9. Bagaimana pendapat anda terkait media yang akan dikembangkan?

10. Apa harapan anda untuk media yang dikembangkan ini?

C. Wawancara peserta didik

1. Apakah kamu suka Pelajaran Bahasa Indonesia?

2. Apakah ada kegiatan atau cara agar lebih memahami materi?

3. Bagaimana menurut kamu ketika belajar Bahasa Indonesia menggunakan
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Lampiran 4
MODUL AJAR
KURIKULUM MERDEKA
BAHASA INDONESIA KELAS V

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Naila Aufar Sania

Instansi : Madrasah Ibtidaiyah Ar-Roudhoh Patrang
Tahun Pelajaran  : 2024

Jenjang Sekolah : Ml

Mata Pelajaram  : Bahasa Indonesia

Fase / Kelas :ClV

Topik : Majas (metafora, personifikasi, hiperbola)
Alokasi Waktu  : 1 x 35 Menit (1JP)

B. KOMPETENSI AWAL

e Peserta didik pada awalnya belum memahami tentang majas.

e Setelah pembelajaran peserta didik dapat mengetahui jenis-jenis majas, beserta
mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlah Mulia,
2) Berkebhinekaan Global,

3) Bergotong-royang,

4) Mandiri,

5) Bernalar kritis, dan

6) Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA

% Bahan Ajar Peserta Didik

R/

s Lembar Kerja Peserta Didik

R/

¢ Media Pembelajaran Audio Visual

sl i VT e J Bk paolle
R HedrE TR Heareh e

E. TARGET PESERTA DIDIK
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Peserta didik regular/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna serta
memahami materi ajar.

F. MODEL PEMBELAJARAN
Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

Siswa mampu memberikan penjelasan secara rinci mengenai pengertian majas, jenis-
jenis majas, beserta mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat.

B. TUIJUAN PEMBELAJARAN

Tujuan pembelajaran ini untuk membantu siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ar
Roudhoh Patrang Jember memahami materi majas dengan cara yang kreatif dan
menyenangkan melalui media komik digital

C. ALUR TUJUAN PRMBELAJARAN

1. Setelah guru menjelaskan materi pembelajaran, peserta didik dapat mengetahui

jenis-jenis majas, beserta mengidentifikasi makna penggunaannya dalam kalimat

2. Setelah guru menjelaskan materi pembelajaran, peserta didik dapat mengoreksi
penggunaan majas dengan tepat.

D. PEMAHAMAN BERMAKNA

Meningkatkan cara berpikir Kkritis peserta dalam mengetahui dan mengoreksi
penggunaan
Majas (metafora, personifikasi, hiperbola).

. PERTANYAAN PEMANTIK

E
1. Apa yang kalian ketahui tentang majas?
2

. Ada berapa jenis majas?
F. KEGIATAN PEMBELAJARAN
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Kegiatan Pendahuluan (5 Menit):

=

Guru mengkondisikan kelas agar peserta didik duduk dengan rapi.

Guru memberikan salam serta menanyakan kabar peserta didik dan mengecek
kehadiran peserta didik.

Guru menginstruksikan kepada peserta didik untuk berdoa sebelum pembelajaran
dilakukan.

Guru mengawali pembelajaran dengan menyampaikan materi pembelajaran dan
tujuan pembelajaran pada pertemuan ini.

Kegiatan Inti ( 25 Menit) :

5.

10.

11.

12.

13.

Peserta didik diberikan materi pembelajaran yaitu tentang majas (metafora,
personifikasi, hiperbola)

Peserta didik di minta oleh guru untuk memahami materi tersebut.

Peserta didik menyimak atau mendengarkan penjelasan dari guru tentang materi
majas.

Guru menampilkan barcode melalui proyektor untuk mengakses media komik digital
yang telah disiapkan.

Peserta didik diminta untuk memindai barcode yang ditampilkan di proyektor, dan
setelah dipindai, perangkat siswa akan secara otomatis mengarahkan mereka ke
media komik digital tersebut.

Selanjutnya, Peserta didik menyimak cerita dalam media komik digital pada saat
mendengarkan audio atau animasi yang disediakan oleh guru.

Setelah itu, peserta didik diminta untuk memindai barcode yang berbeda, yang telah
disediakan oleh guru, untuk mengikuti kuis.

Peserta didik menjawab kuis yang relevan sebagai langkah untuk mengukur
pemahaman mereka terhadap penggunaan majas dalam media komik digital tersebut.
Peserta didik di ajak guru untuk menyanyikan lagu tentang materi majas secara
bersama-sama agar peserta didik lebih mudah untuk mengingat materi pembelajaran.

Kegiatan Penutup (5 Menit):

14.

15.
16.
17.
18.

Guru memberikan refleksi kepada peserta didik terkait materi pembelajaran apakah
terdapat kesulitan terhadap materi pelajaran yang baru saja di pelajari.

Guru mengapresiasi peserta didik dengan tepuk “WOW?”

Guru menyimpulkan materi pembelajaran tentang majas.

Guru memotivasi peserta didik agar tekun dan semangat belajar.

Guru menutup pelajaran dengan doa lalu dilanjutkan dengan salam

. REFLEKSI

REFLEKSI GURU
Beri tanda centang ( v).

“ ks ofNO, digilipuinkhas acid - Remelekatand Strategios «cid  digflin.Selaluid | diladangsi] Tidak

Kadang Pernah
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1. Saya menyiapkan media dan alat
peraga sebelum memulai pembelajaran.

2. Saya melakukan kegiatan pendahuluan
dan mengajak peserta didik berdiskusi,
membuat prediksi terhadap tema
yang
akan dibahas.

3. Saya meminta peserta didik

mengamati gambar ~ sampul  cerita
sebelum membacakan isi

cerita.

Saya membahas tanggapan
seluruh peserta didik dalam
kegiatan berdiskusi.

Saya memberikan alternative

kegiatan pendampingan dan
pengayaan sesuai dengan

kompetensi peserta didik.

Saya memperhatikan reaksi peserta
didik dan menyesuaikan strategi
pembelajaran  dengan rentang
perhatian dan minat peserta didik.

Saya memilih dan menggunakan
media

dan alat peraga pembelajaran yang

relevan di luar yang disarankan Buku

Guru ini.

8. Saya memanfaatkan alat peraga dalam
pembelajaran.

9. Saya mengumpulkan hasil pekerjaan
peserta didik sebagai asasmen formatif.

10. Saya mengajak peserta didik melakukan

' niéfeka pad'é'akh'i-f bémbe'léj'aréh:

refleksi pemahaman dan keterampilan
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REFLEKSI PESERTA DIDIK

Apa saja yang sudah kalian pelajari? Isi dengan tanda centang ( v'), ya.

Tentang Materi Majas Sudah Masih Perlu
Dapat Belajar Lagi

1. Saya dapat mengetahui jenis-jenis majas serta
penggunaan majas.

2. Saya dapat mengoreksi penggunaan majas

H. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

1.

Pengayaan
peserta didik yang daya tangkap dan daya kerjanya lebih dari peserta didik yang lain,
guru memberikan kegiatan pengayaan yang lebih menantang dan memperkuat daya

serapnya terhadap materi yang telah di pelajari.

Remedial

Peserta didik yang hasil belajarnya belum mencapai target guru melakukan
pengulangan materi dengan pendekatan yang lebih individual dan memberikan
tugas individual tambahan untuk memperbaiki hasil belajar peserta didik
yang

bersangkutan.

I. SUMBER / REFRENSI/DAFTAR PUSTAKA

A. ASESMEN PEMBELAJARAN

Evy Verawaty dan Zulgarnain. Buku Panduan Guru Bahasa Indonesia : Bergerak
Bersama untuk SD/MI Kelas V. Jakarta Selatan : Pusat Perbukuan Badan Standar,
Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi, 2021.

Evy Verawaty dan Zulgarnain. Bahasa Indonesia : Bergerak Bersama untuk
SD/MI Kelas V. Jakarta Selatan : Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan
Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi,
2021.

uinkhas_ac.ic
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1. Asesmen Diagnostik
INSTRUMEN ASESMEN DIAGNOSTIK

Mata Pelajaran: Bahasa Indonesia

Fase/Kelas :C/V

Materi : Majas (metafora, personifikasi, hiperbola)

« Asesmen Diagnostik Non Kognitif
Asesmen diagnostik non kognitif di awal pembelajaran dilakukan untuk
menggali hal-hal meliputi kesejahteraan psikologi peserta didik, sosial emosi,
aktivitas peserta didik selama belajar di rumah, kondisi keluarga dan
pergaulan peserta

didik, gaya belajar karakter dan minat siswa.

No Pertanyaan Pilihan Jawaban
Ya Tidak

1. | Apakabar hari ini?

2. | Apakah ada yang sakit hari ini?

3. | Apakah anak-anak merasa semangat

hari ini?

4. | Apakah tadi malam sudah belajar?
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% Asesmen Diagnostik Kognitif

No Pertanyaan

1. | Apa yang harus kamu lakukan saat guru menjelaskan materi

pembelajaran?
2. | Setelah mendengarkan guru saat menjelaskan materi pembelajaran. Apa

yang kamu peroleh?

2. Asesmen Formatif

a. Asesmen Sikap

Aspek Pengamatan Ket
Santun | Berperan | Menghargai | Memberikan | 1. Tidak
No [ Nama Aktif Orang Pendapat/Ide Pernah
Laim 2. Jarang
3. Sering
4. Selalu
1.

b. Asesmen Pengetahuan
Rubrik Penilaian Pengetahuan

Tes Tulis
KISI-KISI PENILAIAN
No I Soal \M - Kunci Jawaban | Skor
1. | Gaya bahasa yang berfungsi untuk Majas 20

menguatkan kesan dalam suatu kalimat
yang bernuansa imajinatif, merupakan
pengertian dari?

2. | Majas yang memberikan penjelasan secara| Majas Hiperbola 20
berlebihan guna menarik
perhatian pembaca adalah?

3. | Kalimat berikut ini menggunakan majas “Aku bisa 20
digilib.uinkhgs.acid  dizRHREEROIAKEEUR i2ikhus acid  digilibuinkhas.acid  dleiiPIEAGKUKAN RPRb uinkhas ac.i
saja hari ini!

Dunia terasa
mudah, semua
orang
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menyambutku!”
Apa jenis majas yang digunakan dalam Majas 20
kalimat "Kenapa aku harus berdiri Personifikasi
sendirian? Tidak ada yang
peduli padaku."?
Pesan moral apa yang dapat diambil dari | Setiap tantangan 20
cerita komik ini? bisa dihadapi
dengan optimisme
Jumlah Skor 100
digilib.uinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac.id  digilib.winkhas.ac.id  digilib.winkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac.id




c. Asesmen Keterampilan
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Belum mampu | Mampu membaca Mampu Mampu membaca
membaca dengan | dengan intonasi membaca dengan artikulasi

intonasi yang  |yang tepat, namun dengan yang jelas dan

tepat dan artikulasi kurang | artikulasi yang | intonasi yang tepat
artikulasi yang jelas jelas namun

jelas intonasi kurang
tepat
(Nilai=1) (Nilai=2) (Nilai=3) (Nilai=4)
1: Kurang 2: Cukup 3: Baik 4: Sangat baik

3. Asesmen Sumatif

PETUALANGAN
<1 MATAHARI/

Tkuti langkah-langkah dibawah ini
untuk mengerjakan quiz!

i
i

1. Scan Barcode: Gunakan aplikasi
pemindai barcode di ponselmu
untuk memindai barcode yang
diberikan. T ;
2. Moasuk ke Kelas: Setelah scom | agf
barcode, kamu akan diarahkan ke

e 8 ST FTHAT
3. Klik bergabung ke kelas: Di

haloman kelas, tunggu pengajar
untuk memulai kuis.
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125

B. MEDIA PEMBELAJARAN

PETUALANCAN

<l MATAHAR]

- https://youtu,.be/Qd3jughiDTA?si=ZsSswuBlka27wOJR
YuR Tonton Komik Digital!

Jember, / / 2024

Kepala Sekolah Guru Kelas
Dian Tanjung Sari, S.Pd. Qurratul A’yun, S.E
NIP : NIP :
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Lampiran 5

SURAT SELESAI PENELITIAN

YAYASAN PENDIDIKAN DAKWAH DAN SOSIAL AR-ROUDHOH

MADRASAH IBTIDAIYAH AR-ROUDHOH
Jalan Slamet Riyadi Gang Sentral Nomor 4-5 Baratan, Patrang, Jember 68112 Telepon 08113600130
Email : officiali@armoudhoh-jember.sch.id Website © weaw.amoudhoh-jember.schuid

SURAT KETERANGAN TELAH MEL AKUKAN PENELITIAN
Homor: 075/ Mis.13.32.3911I12025

‘Yang bertanda tangan di bawah ini:
Mama : Dian Tanjung Sari, 5.Pd
Jabatan : Kepala Madrasah

Diengan ini menerangkan bahwa Saudarali yang berindentitas berikut ini:

Mama . Maila Aufar Sania
NIM : 214101040006
Prodi - Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Telah selesai melakukan penelitian di Ml Ar-Roudhoh Jember, JI Slamet Riyadi Gang
Sentral No. A-05 Baratan Pairang Jember, terhitung 30 (Tiga Puluh Hari) mulai tanggal 18
Februari s.d 18 Maret 2025 untuk memperoleh data dalam rangka penyusunan Penelitian
yang berjudul:

“Pengembangan Media Komik Digital Fada Pelajaran Bahasa Indonesia Maten Majas Kelas
V Di Madrasah lbtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember®

Demikian surat keterangan ini dibuat dan diberikan kepada yang bersangkutan untuk
dipergunakan sebagaimana mestinya.

Kepala Ml Ar-Roudhoh

Dian Tanjung Sari, S.Pd
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Lampiran 6

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN

Nama ¢ Naila Aufar Sunia
Nim ¢ 214101040006
Judul Peenelitian ¢ Pengembangan Media Komik Digital Pada Pelajaran
Bahnsa Indonesia Materi Majas Kelas V di Mudrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember
Lokasi Peneitinn . Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember
Guru Kelas ¢ Qurratul A'yun, S.E.
NO | Hari/Tanggal Jenis Kegiatan 1
1. Pra Observasi di Jﬂﬂﬁw«m Ar -
Roudhoh Patrang Jem y
2, Interview dengan guru Iulu 5C di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember
3. Validasi media pembelajaran Komik Digital I
oleh Bapak Mubhammad Jungidi, S.PdL, et |
M.Pd.l.
4, Validasi mater: pelajaran  Bahasa Indonesin >
olch Bapak Dr, Roni Subhan, S.pd. MPd, | AL 2
- F Validosi Bahasa oleh Bapuk Shiddiq Ardianta
M.Pd. 1’4 )
6. Validasi Pelayjaran olch wali kelas SC Ibu
Qurratul A'yun, S.E.
7. Mmye«#‘;ﬁ izin  penelition  kepada _
sekolah Madrasah Ibtidaiyah  Ar  Roudhoh ,/‘:‘:','
Jember
8. %—ﬁﬂi sckolah Madrasah :
Itic -h Jember AV
9, ke m medin  Komik
plﬂn ptldnn Bahosa Indonesia di ﬂ '
elas SC
10. “kelompok besar tentang medin Komik
Digital pada pelajoran Bahasa Indonesia di o
= b e S i e s
WP“'M '
‘Bahmmaoncﬂu e
12, Permohonan sural selesa penolilinn .
4::‘*‘1,:1 ‘r"il-.l" l‘LL..L_.l 'AEL:: M

KIAI H‘-.II AC }I“'-l \l]”
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Lampiran 7

Peneliti
NIM

Judul Penelitian

Dosem Pembimbing

Validator

Jurusan/Fakultas

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

: Naila Aufar Sania
1 214101040006

: Pengembangan Media Komik Digital Pada Pelajaran

Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember

:  Dr. Hj. St. Mislikhah, M.Ag.

: Dr. Roni Subhan, S.Pd. M.Pd.

A. Petunjuk:
Petunjuk yang dapat membantu bapak/ibu dalam memberikan penilaian pada lembar
validasi pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Bapak/lbu mohon memberikan penilaian untuk mendapatkan informasi sebagai

ahli materi terhadap kelengkapan materi dengan cara memberi tanda centang (0)
pada kolom yang sudah disediakan,
2, Bapak/Ibu dapat memberikan saran, komentar atau catatan sebagai peningkatan

kualitas media pembelajaran pada bagian komentar dan saran

: PGMIFTIK

3. Pedoman Instrumen validasi tes scbagai berikut:
Skor § : Sangat setujw/selalu/Sangat positif
Skor 4 : SetujwSering/Positif
Skor 3 : Ragu-ragw/Kadang-kadang/Netral

Skor 2 : Tidak SetujwHampir Tidak Penah/ Negatif

Skor 1 :Sangat Tidak setujuw/Tidak Pemah
Mohon Bapak/Tbu memberikan catatan atau saran pada kolom yang telah disediakan.

B. Instrumen Angket Validasi Materi

No Aspek yang nilai Skala Penilaian
ss [ s | N |18 [s18
G¢) | @) (3) (2) (1)
Kebenaran Konsep

Kesesunin media Komik Digital \/

dengan  Standart  isi  kurikulum

Merdeka

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.winkhas.ac.id  digilib.vinkhas_ac.id
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Materi  yang disusun media
pembelajaran  dapat membangun
pemahaman peserta didik

Kesesuaian materi dengan Tingkat
Sekolah Dasar Kelas V

Media Komik Digital Dapat
Menjelaskan Macam-macam Majas

Keakuratan contoh gambar audio
visual dengan materi

NSNS N

Aspek Keilmuan Konsep

Dapat meminimalisir salah prefensi

yang terjadi pada peserta didik
Kemudahan materi untuk di pahami
peserta didik

<~

Aspek keterlaksanaan

Kesesuaian materi dengan
kompetensi inti dan kopetensi dasar
yang diharapkan

Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran

Keefektifan media Komik Digital
dalam membantu belajar peserta
didik

Komentar dan Saran:

Kesimpulan media pembelajaran Komik Digital
Mohon lingkari salah satu penilaian umum terhadap produk:
1. Produk dapat digunakan tanpa revisi
2. Produk dapat digunakan dengan revisi
3. Produk Tidak layak digunakan

129
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Lampiran 8

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Peneliti = Naila Aufar Sania

NIM 1 214101040006

Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Digital Pada Pelajaran
Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V di Madrasah

' Mbtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember

Dosen Pembimbing : D Hj. St. Mislikhah. M_Ag,

Validstor Muhammad Junaidi, S.Pd.1., M.Pd.1.

Jurusan/Fakultas : PGMUFTIK

A, Petunjuk :

Petunjuk yang dapat membantu bapak/ibu dalam memberikan penilaian pada lembar

validasi pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Bapak/Ibuv mohon memberikan penilaian untuk mendapatikan informasi sebagai ahli
media terhadap kelayakan produk yang sedang dikembangkan dengan cara memberikan
dengan carn memberi tanda centang (v') pada kolom yang sudah disediakan,

2. Bapak/Ibu dapat memberikan saran, komentar atau catatan sebagai peningkatan kualitas
media pembelajaran pada bagisn komentar dan saran

3. Pedoman Instrumen validasi tes sebagai berikut:

Skor 5 : Sangat setujw/selalw/Sangat positif

Skor 4 : Setuju/Sering/Positif

Skor 3 : Ragu-ragw/Kadang-kadang/Netral

Skor 2 : Tidak Setujw/Hampir Tidak Pernah/ Negatif
Skor 1 :Sangat Tidak setuju/Tidak Pernah

Mohon Bapak/lbu memberikan catatan atau saran pada kolom yang telah disediakan.
B. Instrumen Angket Validasi Media

No - Aspek yang dinilai » Skala Pepilaian
SS S N TS | STS
165 (e | o
| Kunlitas media Komik Digital yang -

dikembangkan sudah memenubi kriferia. »/
pembelajaran.
Ketepatan Media Komik Digital untuk v
digunakan sebagai media pembelajaran.

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.winkhas.ac.id  digilib.uinkhas.acid  digilibwinkhas.acid  digilib.uinkhas.acid  digilib.vinkhas.ac.id



3 Nustrasi, gambar yang jelas, tajam dan \/
mudah dipahami.

4 Wama  yang digunakan mendukung V
suisana cerita
Penggunaan audio  sesuai  dengan

4 suasana cerita dan tidak mengganggu \/
alur cerita

6 Media Komik Digital dapat mendukung
peserta didik belajar Pelsjaran Bahasa V4
Indonesia '

7 Media Komik Digital memiliki ukuran
yang sesuai dan dapat diakses dengan V4
cepat

8 Media Komik Digital memiliki animasi
berjalan  dengan lancer tanpa ada \/

an teknis

9 Media Mudah digunakan oleh peserta
didik kelas V tingkat sd/mi V4

10 Tampilan media Komik Digital menarik_
sesuai dengan karakteristik peserta didik \/
kelas V sd/mi

Kesimpulan dan Saran:
telah A T;rs ad  Cefues kgmrm Pergusun

Kesimpulan media pembelajaran Komik Digital

Mohon lingkari salah satu penilaian umum terhadap produk:
1. Produk dapat digunakan tanpa revisi
2. Produk dapat digunakan dengan revisi
3. Produk tidak layak digunakan

NIP.

131

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.winkhas.ac.id  digilib.uinkhas.acid  digilibwinkhas.acid  digilib.uinkhas.acid  digilib.vinkhas.ac.id



132

Lampiran 9

LEMBAR VALIDASI AHLI BAHASA

Peneliti : Naila Aufar Sania
NIM 214101040006
Judul Penelitian . Pengembangan Media Komik Digital Pada

Pelajaran Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V

di Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang

Jember
Dosen Pembimbing : Dr. Hj. St. Mislikhah. M.Ag.
Validator :  Shiddiq Ardianta S.Pd. M.Pd.
Jurusan/Fakultas : PGMIFTIK

A. Petunjuk:

Petunjuk yang dapat membantu bapak/ibu dalam memberikan penilaian

pada lembar validasi pembelajaran adalah sebagai berikut:

1.

Bapak/Ibu mohon memberikan penilaian untuk mendapatkan informasi
sebagai ahli materi terhadap kelengkapan materi dengan cara memberi
tanda centang (v') pada kolom yang sudah disediakan.

Bapak/Ibu dapat memberikan saran, komentar atau catatan sebagai
peningkatan kualitas media pembelajaran pada bagian komentar dan saran
Pedoman Instrumen validasi tes sebagai berikut:

Skor 5 : Sangat setuju/selalu/Sangat positif

Skor 4 : Setuju/Sering/Positif

Skor 3 : Ragu-ragu/Kadang-kadang/Netral

Skor 2 : Tidak Setuju/Hampir Tidak Pernah/ Negatif

Skor 1 :Sangat Tidak setuju/Tidak Pernah

Mohon Bapak/Ibu memberikan catatan atau saran pada kolom yang telah

disediakan.

digilib.uinkhas_ac.ic
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B. Instrumen Angket Validasi Bahasa

No Aspek penilaian Skala Penilaian
SS S N TS | STS
G 1@ 16 1@ | J)
1 Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang J
Disempurnakan (EYD)
5 Menggunakan bahasa yang lugas dan J
mudah dipahami oleh peserta didik
3 Menggunakan struktur kalimat dan tanda J
baca yang tepat sesuai dengan EYD
4 Bahasa sajian materi mudah dipahami J
5 Kesesuaian ilustrasi dengan pesan yang J
disajikan dalam media Komik Digital
6 Bahasa yang digunakan komunikatif J
- Kalimat yang digunakan efektif, tidak J
menimbulkan makna ganda
8 llustrasi dan warna yang digunakan J
dalam Komik Digital tepat
9 Bahasa yang digunakan tidak berat J
sehingga siswa mudah tertarik
10 Ketepatan bahasa yang disajikan dalam J
Komik Digital
Komentar dan Saran:

Kesimpulan media pembelajaran Kartu Kata
Mohon lingkari salah satu penilaian umum terhadap produk:
1. Produk dapat digunakan tanpa revisi

2. Produk dapat digunakan dengan revisi

3. Produk Tidak layak digunakan

digilib.uinkhas_ac.id  digilib.uinkhas_ac.id  digilib.vinkhas_ac.id  digilib.uirehsrses
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Lampiran 10
LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

Peneliti : Naila Aufar Sanin

NIM 1 214101040006

Judul Penclitian ¢ Pengembangan Medin Komik Digital Pada Pelajaran
Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember

Doscn Pembimbing ¢ Dr Hj. St Mislikhah.M.Ag.

Validator : Qurmratul A'yun, S.E.

A. Petunjuk:

Petunjuk yang dapat membantu bapakfibu dalam memberikan penilaian pada lembar

validasi pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Bapak/Tbu mobon membenkan penilaian untuk mendapatkan informasi sebagai ahli
pembelajaran terhadap kelengkapan materi dan kelayakan media dengan cara memberi
tanda centang (v) pada kolom yang sudah disedinkan,

2. Bapak/Tbu dapat memberikan saran, komentar atau catatan sebagai peningkatan kualitas
media pembelajaran pada bagian komentar dan saran

3, Pedoman Instrumen validasi tes sebagai berikut:

Skor 5 : Sangat setujw/selalu/Sangat positif

Skor 4 : Sctuju/Scring/Positif

Skor 3 : Ragu-ragwKadang-kadang/Netral

Skor 2 : Tidak Setujw/Hampir Tidak Pemah/ Negasf
Skor 1 :Sangat Tidak sctujw/Tidak Pemah

Mohon Bapak/Tbu memberikan catatan atau saran pada kolom yang telah discdiakan
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B. Instrumen Angket Validasi Pembelajaran

No Aspek yang dinilai Skala Penilaian
Ss S N TS STS

5) @ [(3) | (2 (1)

1 Ketopatan  Medin  Komik Digital  untuk Vv
di scbagai media pembelajaran.

Desain pada gambar tampilfan memberikan

2 | kesan positif schingga mampu menarik minat W
baca dan minat belajar peserta didik.

3 Maten yang di sajikan melalui Media Komik \/
Digital sudith sesuai dengun kunkulum

4 | Media Komik Digital dikelola deagan mudah J

s Media Komik Digital memudahkan peserta | /
didik dalam memahami materi pembelajaran

6 Media Komik Digital meningkatkan motivasi
belsjor Peserta didik terhadsp materi| /
pembelajaran

4 | Materi yang digunakan dalam media diuraikan 7
secara rinci "

g |Media Komik Digital aman digunakan oleh F
peserta didik

9 Media Komik Digital disertal strategi yang J

membantu dalam menciptakan suasana belajar

yang seru dan men

Media Komik Digital mudah digunakan oleh J
didik

Komentar dan Sarun:

10

Kesimpulan media pembelajaran Komik Digital

Mohon lingkari salah satu penilaian umum terhadap produk:

1. Produk dapat digunakan tanpa revisi

2. Produk dapat digunakan dengan revisi

3. Produk Tidak layak digunakan o
Validator Pgnbelajaran
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Lampiran 11
LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

Nama fgmsts  feypla Syom

Kelas : 5c

Judul Penelitian : Pengembangan Medin Komik Digital Pada Pelajaran
Babasa Indonesia Materi Majas Kelas V di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesin

Peneliti ¢ Naila Aufar Saniz

Angket ini untuk mengetahui Tanggapan peserta didik terhadap pengembangan media Komik
Digital
A. Petunjuk
1. Isilah nama dan kelas pada bagian yung sudah disediakan
2. Berilah tanda centang () pada pilihan jawaban
3. Hanya diperkenakan memilih satu jowaban
4. Dimohon untuk memberikan komentar atau sarun pada bagian yang tolah
disediakan.
5. Pedoman intrumen validasi tes schagai berikut:
Skor 5 : Sangat setuju/selalu/Sangnt positif
Skor 4 : Setuju/Sering/Positif
Skor 3 : Ragu-ragu/Kadang-kadang/Netral
Skor 2 : Tidak Sctuju/Mampir Tidak Pemab/ Neganf
Skor 1 :Sangat Tidak setujw/Tidak Pernah

No Aspek penilaian Skaln §
§S | S N | TS | STS
\ ) 1@ 13 (2 | (D
i Media Komik Digital i sangat menark J
2 Dengan  menggunakan medin  Komik J
Digital pembelajaran tidak
3 |Saya songat fertank dengan ‘media v,
B pembelajaran Komik Digital
4 Saya merasa nyaman sant menggunakon V
media pembelajaron Komik Digital
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Saya termotivasi saat menggunakan
media pembel Komik Digi

Saya merasa memahami materi majas

beserta macam-macam majas dan cara

penggunaannyn  setefah menggunaken
tia Komik Digital

Saya merasa senang dapat  belajar
menggunakan  media  pembelsjaran
Komik Digital

Media Komik Digital mempermudah
saya memahami materi majas bescrta
macam-macam  majas  dan  cama
penggunaanmnya

Penggunsan media Komik Digital
membantu says mengingat materi majas
beserta  macam-macam dan  cam

10

Dengan menggunakan Media Komik

Digital membuat says semangat belajar

Komentar dan Saran:

Jember, OT......omeY. .

e
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LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

Nama [BoPia. W8

Kelas 8¢

Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Digital Pada Pelajaran
Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V di Madrasah
Ibtidniyah Ar Roudhoh Patrang Jember

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Penelin : Naila Aufar Sania

Angket ini untuk mengetahui Tanggapan peserta didik terhadap pengembangan media Komik

Digital

A. Petunjuk
Isilah nnma dan kelas pada bagian yang sudah disediakan

L

2. Benlah tanda centang () pada pilihan jawaban
3.
4, Dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada bagian yang telah

Hanya diperkenakan memilih satu jawaban

disediakan.

Pedoman intrumen validasi tes schagai berikut:
Skor 5 : Sangat setuju/selalu/Sangat positif

Skor 4 : Setujw/Sering/Positif

Skor 3 : Ragu-ragw/Kadang-kadang/Netral

Skor 2 ; Tidak Setuju/Hampir Tidak Pemaly' Negatif
Skor 1 ‘Sangat Tidak sctuju/Tidak Pemngh

No - Aspek penilaian

S8
(5)

S
(C)

Skala Penilasan
ala Penilaa

N
13)

TS
2)

M|

Media Komik Digital ini sangat menank

engan menggunskan media  Komi
bece 3% lidak b

' - - » —

‘Says merasa nyaman saat menggunakan

media pembelajaran Komik Digital
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5 Saya termotivasi saat menggunakan 4

_media pembelajaran Komik Digital

Saya merasa memahami materi majas

beserta macam-macam majas dan cara

penggunaannya setelah menggunakan

media Komik Digital

7 Sayn merasa senang dapat  belajar
menggunakan  media  pembelajaran | o

Komik Digtal

8 Media Komik Digital mempermudah
saya memahami materi majas beserta |

mocam-macam  majas  dan  cara

PCREEUNAANNYa

9 Penggunaan media Komik Digital
membantu says mengingat materi majas

beserta  macam-macam  dan  cara

_penggunaannya

10 Dengan  menggunakan Media Komik -
Digital membuat sayn semangat belajar

Komentar dan Saran:

” DOy
ke f0

-
o

i
—
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Nama ‘koylo nuog 1SR MA

Kelag R~

Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Digital Pada Pelajaran
Bahasa Indonesia Materi Majas Kelas V di Madrasah
Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember

Mata Pelajaran :  Bahesa Indonesia

Peneliti :  Naila Aufar Sania

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

Angket ini untuk mengetahui Tanggapan peserta didik terhadap pengembangan media Komik

Digital

A. Petunjuk

L

Isilah nama dan kelas pada bagian yang sudah disediakan

2. Benlah tanda centang { ) pada pilihan jawaban
3.
4. Dimohon untuk memberikan komentar ataw saran pada bagian yang telah

Hanya diperkenakan memilih satu jawaban

disediakan.

Pedoman intrumen validasi tes sebagai berikut:

Skor 5 : Sangat setujw/selahy'Sangat positif

Skor 4 : Setuju/Sering/Positif

Skor 3 : Ragu-ragu/Kadang-kadang/Netral

Skor 2 : Tidak Setuju/Hampir Tidak Pemah/ Negatif
Skor 1 :Sangat Tidak sefuju/Tidak Pernah

No Aspek penilaian Skala Penilaian

SS L. SalPN (TS

STS
(1

Gl la | @
Media Komik Digital ini sangat menurik
dan v

N b L -

tidak j

‘Soya  sangnt  tertas déngan  medin
_pembelajaran Komik Digital

] 2

S ‘
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5 Saya termotivasi saat menggunakan
media pembelajaran Komik Digital v
Saya merasa memahami materi majas

6 beserta macam-macam majas dan cara
penggunaannya  setelah menggunakan W
media Komik Digital

7 Saya merasa senang dapat  belajar
menggunakan media  pembelajaran L

Komik Digital

Media Komik Digital mempermudah

saya memahami materi majas beserta

macam-macam  majas  dan  cara | \/

| penggunaannys

Penggunaan media Komik Digital

membantu saya mengingat materi majas

beserta  macam-macam  dan  cam Vv

penggunaannya

Dengan menggunakan Media Komik W

Digital membuat saya semangat belajar

Komentar dan Saran:

10

Peserta didik

o

koyla MweiSha ™A
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Lampiran 12

PRETEST
SOAL PRE-TEST
Namn :Nasta Syife
Kelay : 5¢
1,/ Apa yang dimaksud dengan majas?
a. Goya bahasa dalam scbuah  kalimot untuk  mendapatkan  suasana
yang makin hidup.

X Kalimot yang mengandung pengulangan kata.
¢: Penggunann kata-kata yang hanya bersifat literal,
d. Kata-kata yang digunakan hanya untuk menyatakan fakta,
}/ Majas digunakan dalam bahasa untuk tujuan berikut, kecuali:
n, Menyampaikan pesan secara lebih jelos dan menarik.
b, Membuat kalimat lebih hidup dan ckspresif.
¥ Menyampaikan maksud dengan cara yang lebih mengesankan,
d. Menyampaikan makna secara literal atau langsung,
. Bacalah knlimat-kalimat berikut!
1) “Dia berjalon dengan langkah-langkah yang berat, seolah-olah membawa gunung
di punggungnya.”
2) "Waktu berlalu begitu cepat, aku tidok sadar sudah setabun berlalu.”
1) "Mutahari terbenam, memancarkan cohayn emis yang menyelimuti langit,"

Tentukan jenis majas yang digunakan dalam setiap kalimat dan pilih Jawaban yang

paling tepat!

a. Kolimat | menggunakan Metafora, Kalimot 2 menggunakan ilipc:bolu. Kalimat 3
menggunakan Personifiknsi

¥, Kalimat 1 menggunakan Hiperbola, Kalimat 2 WMM Metafora, Kalimat 3
menggunakan Simile

¢ Kalimot 1 menggunakan Hiperbola, Kalimat 2 menggunnkan Hiperbola, Kalimat
3 menggunakon Metaforn

d. Kaliman | menggunakan Simile, Kalimar 2 menggunakin Personifikasi, Kalimat 3

p Mengunakan Rergogifikasi
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/ Majas apokah yoang terdopat pada kalimat berikut? "Angin berbisik lembut di
telingaku,”
. Personifikasi
¥ Metaforn
¢, Hiperbola
d. Ironi

5. Majas manakah yang digunakan dalam kalimat ini? "Dunia seakan berhenti berputar
ketika aku mendengamya.”
. Personifikasi
b. Metafora
X Hiperbola
d, Aliterasi

}/Apn majos yang digunakan dalom kalimat berikut? *Di tengah malam, bulan
tersenyum cernh menyinari jalanan.
M Personifikasi
b, Metafora
¥ Hiperbola
d. Alegori

7 Mujas apakah yang digunakan pada kalimat in? *Dia berlari sccepat kilat.*
M Personifikosi
b. Metaforn
¢ Hiperbola
d, Litotes

/( Apa jenis majos yang digunaken dalam kalimat ini? "Hidupku bagoi apl yang tak
pemah padam.”
%K Personifikasi
b, Metafora
c. Hiperbola
d. Asosinsl

(4 Majas apakah yang digunakan dolam kalimat berikut? “Suaranya keras sekali, bisa
membuat dinding pecah.”
¥ Personilikusi
b, I M‘lw . \ A | |
¢. Hiperbola

VL 0k Gnomatoposia | 4L IV LD BRI
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10. "Dia berteriak sampai pecah telingaku,*
i Perstaifke
b, Metafora
¥, Hiperbola
d. Simile

A
g~ K

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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Lampiran 13
POSTEST

SOAL POST-TEST 0)0
Nama :Noa Syita .4

Kelas :§¢

1. Apa yang dimaksud dengan majas?
X Gaya bahasa dolam sebuah  kalimat untuk mendapatkan  suasana
yang makin hidup,
b. Kalimat yang mengandung pengulangan kata,
¢, Penggunaan kata-kata yang hanya bersifat literal.
d. Kata-Kata yang digunakan hanya untuk menyatakan fakta. -
2. Majas digunakan dalam bahasa untuk tujuan berikut, kecuali:
a¥ Menyampaikan pesan secara lebih jelas dan menarik.
b, Membuat kalimat lebih hidup dan ekspresif.
¢. Menyampaikan maksud dengan cara yang Iehih mengesankan,
A Menyampaikan makna sccara literal atau langsung,
3. Bacalsh kalimat-kalimat berikut!
1) "Dia berjalan dengan langkah-langkah yang berat, scolah-olah membawa gunung
di punggungnya *
2) "Waktu berlalu begitu ¢epat, aku tidak sadar sudah setahun berlalu”
3) “"Matahari terbenam, memancarkan cahaya emas yang menyelimuti langit.”

Tentukan jenis majas yang digunokan dalam setiap kalimat dan pilih jawaban yang

paling tepat!

% Kalimat | menggunakan Metafors, Kalimat 2 menggunakan Hiperbola, Kalimat 3
menggunakan Personifikasi

b, Kalimat | menggunakan Hiperbola, Kalimat 2 menggunakan Metafora, Kalimat 3
menggunakan Simile

¢ Kalimat | memymnakan Hiperbola, Kalimat 2 menggunakan Hiperbola, Kalimat
3 mgnggnx)nkan Metafora ‘ '

4. Kalimat 1 menggunakan Simile, Kalimat 2 menggunakan Personi fikasi, Kalimat 3
menggunakan Personifikasi
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4. Majas apakah yang terdapat pada kalimat berikut? “Angin berbisik lembut di
telingaku,”
YA Personifikasi
b. Metafora
¢, Hiperbola
d. Ironi

/ Majas manakah yang digunakan dalam kalimat ini? "Dunia seakan berhenti berputar

ketika aku mendengamya,”
a. Personifikosi
P Metafora
¢. Hiperbola
d. Aliterasi

6. Apa majas yang digunakan dalam kalimat berikwt? “Di tengah malam, bulan
tersenyum cerah menyinari jalanan, "
X Personifikasi
b. Metafora
c. Hiperbola
d. Alegon

7. Majas apakah yang digunakan pada kalimat ini? *Dia berlari secepat kilat.”
a, Personifikasi
b. Metafora
¥ Hiperbola
d. Litotes

8. Apa jenis majas yang digunakan dalam kalimat ini? “Hidupku bagai api yang tak
pemah padam.™
n. Personifikasi
¥ Metafora
¢. Hiperbola
d. Asosiasi

9. Majas apakah yang digunakan dalam kalimat berikut? "Susranya keras sckali, bisa
membunt dinding pecah *
#, Personifikasi
b. Metaforn
X Hiperbola
‘. Onomatopocia
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10. "Dia berteriak sampai pecah telingaku."

b. Metafora

¥ Hiperbola
d. Simile

A
g~ K

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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Lampiran 14
DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK
(UJI COBA SKALA KECIL)
Nama Madrasah : Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember
Kelas :5C

No Nama Peserta Didik L/P Kehadiran
1. | ADIVARINDY ZELMIRA P ~
2. | ADYA RAFA EBINESHA L N
3. | AIKOZANETTA P ~
AMEERA UTAMA

4. | AJISAKA SYARIF L ~
RAHMATULLAH

5. | ALDIRA LARASATI P N

6. | ANINDITA KEISHA P <
ZAHRA

7. | ARGA NAUFAL L ~
EFFENDI

8. DANISH NAUFAL L +
AYERS

9. EHSAN WILDAN - ~
MAULANA

10. | EQUELL ZAKARIYA L N
YAHYA AL- GAAZI
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Lampiran 15

Nama Madrasah

DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK
(UJI COBA SKALA BESAR)
: Madrasah Ibtidaiyah Ar Roudhoh Patrang Jember

149

Kelas :5C
No Nama Peserta Didik L/P Kehadiran

1. | ADIVARINDY ZELMIRA P ~

2. | ADYA RAFA EBINESHA L N

3. | AIKOZANETTA P ~
AMEERA UTAMA

4. | AJISAKA SYARIF L ~
RAHMATULLAH

5. | ALDIRA LARASATI P ~

6. | ANINDITA KEISHA P ~
ZAHRA

7. | ARGA NAUFAL L ~
EFFENDI

8. DANISH NAUFAL L +
AYERS

9. EHSAN WILDAN - ~
MAULANA

10. | EQUELL ZAKARIYA L N
YAHYA AL- GAAZI

11. | HASNA ADIBA ZAHWA = N
NUGROHO

12. | ILYASA ZIDNY ILMAN L N
PRASETYO

13. | KAYLA NAFISHA P N
MAYSAHENDRANI
ASZHAMZHAMY

14. | KENZIE DZAKWAN L N

ihninkhas gc i NATHA KAYANAHl {Tal [ linkhas g linkha {i bouinkhas ac. i
15. | LIONEL AZKA P ~
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ABIANSYAH
DHARMAWAN

16. | MOCHAMAD RAYSA L +
AGUSTIAR

17. | MUCHAMMAD RAFA L v
FADLI

18. | MUHAMMAD EVAN'S L ~
DINO PRATAMA

19. | NABILAH DHIA P N
SYAFARANA

20. | NAILA SHAFIRA P N
HENDRIETA

21. | NAILA SYIFA P ~
AZZAHRA

22. | NAURA FADILATIL P ~
MAULIDIA
ASSYARIFAH

23. | NAUREN NAHEL P ~
CAMELIA

24. | ROFIKA SILFIA NANDA = N
PUTRI

25. | SAFARA DURYATUS P +
SAFIRA PUTRIE

26. | SHAQUEENA NAYLA P N
SYAM

27. | VAHRIAN ARDAN L ~
MAULANA

28. | YULIA P v

digilib.uinkhas_ac.ic
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LAMPIRAN 16
MEDIA KOMIK DIGITAL

PETUALANCAN

<l MATAHARI

- https://youtu.be/Qd3jughiDTA?si=ZsSswuBlRa27wOJR
YuRk Tonton KomiR Digital!
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Lampiran 17

DOKUMENTASI PENELITIAN

152

sekolah

BRI

Proses Implementasi Media

Peserta didik mengisi Pretest dan
Postest

7

Peserta didik mengisi angket
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Lampiran ke 18

PROFIL PENULIS

Nama :Naila Aufar Sania

NIM :214101040006

Tempat/Tanggal :Bali, 22 Juni 2003

Lahir

Alamat :JI. Gunung Agung No.2 RT. 005/RW.000 Kelurahan
Loloan Timur Kecamatan Jembrana, Bali

Fakultas :Tarbiyah dan llmu Keguruan

Jurusan/Prodi :Pendidikan Islam dan Bahasa/Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah

Institusi :Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad

Email - nailasania270@gmail.com

Riwayat Pendidikan :

1. TK AS SYAFPIYAH :2011-2012
2. SDN 2 LOLOAN TIMUR :2012-2017
3. MTSN 4 JEMBRANA :2017-2019
4. MAN 1 JEMBRANA :2019-2021
5. UIN KHAS JEMBER :2021-2025
Pengalaman Organisasi
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1. Anggota Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS) MAN 1 Jembrana
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