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ABSTRAK 

Nely Ardiyana (2023). Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic Terhadap 

Kemampuan Literasi Membaca Siswa Kelas III SD Negeri Pacet. Skripsi. 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing 1 : Dr. Rida 

Fironika K, S.Pd., M.Pd, Pembimbing II : Nuhyal Ulia, M.Pd. 

 
 

Penelitian difokuskan pada pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi 

android berupa e-comic pada materi literasi membaca kelas III SD Negeri Pacet. 

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. Adapun permasalahan yang ada yaitu siswa kurang memahami 

pentingnya membaca, guru jarang menggunakan media pembelajaran, adanya 

kebosanan yang dihadapi siswa saat belajar, siswa merasa kesulitan dalam 

memahami cara membaca, dan kurangnya partisipasi dari siswa saat pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, terdiri dari tahap 

analysis (analisis) yaitu menganalisis kebutuhan dan menganalisis kelayakan, tahap 

design (perancangan) membuat kerangka media, tahap development 

(pengembangan) mengembangkan kerangka media e-comic menggunakan aplikasi 

articulate storyline, tahap implementation (implementasi) diawali dengan 

mengerjakan pretest kemudian penerapan media e-comic pada proses pembelajaran 

dilanjutkan mengerjakan posttest serta angket respon guru dan siswa. dan tahap 

evaluation (evaluasi) dilakukan analisis hasil tes dan angket respon guru dan siswa. 

Dari tahap yang telah dilaksanakan, pengembangan media pembelajaran e-comic 

memenuhi kriteria valid. Uji kelayakan media dilakukan oleh tiga validator, hasil 

analisis indeks V keseluruhan sebesar 82% dengan kategori sangat layak. Hasil 

analisis angket respon guru memperoleh persentase sebesar 92% kriteria sangat 

baik, dan angket respon siswa mendapat minimal skor 65% tergolong kriteria baik. 

Kegiatan belajar menggunakan media pembelajaran e-comic efektif terhadap 

prestasi belajar, dengan hasil uji-t memperoleh nilai signifikansi 0,000, maka 

terdapat perbedaan prestasi belajar siswa, sedangkan hasil uji gain memperoleh 

nilai 0,80 termasuk dalam kriteria tinggi. Saran yang diberikan dalam penelitian ini 

sebaiknya guru dapat membuat media pembelajaran agar dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa melalui media pembelajaran e-comic dapat dijadikan sebagai 

acuan bagi guru dalam membuat media pembelajaran yang lebih baik lagi. 
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ABSTRACT 

Nely Ardiyana (2023). Development of E-Comic Learning Media on the Reading 

Literacy Ability of Grade III Students of SD Negeri Pacet. Thesis. 

Elementary School Teacher Education Study Program. Faculty of Teaching 

and Education, Sultan Agung Islamic University. Advisor 1 : Dr. Rida 

Fironika K, S.Pd., M.Pd, Advisor II : Nuhyal Ulia, M.Pd. 

 

The research focused on developing learning media based on android applications 

in the form of e-comics on reading literacy material for class III SD Negeri Pacet. 

The purpose of this study is to determine the validity, practicality, and effectiveness. 

The problems that exist are that students do not understand the importance of 

reading, teachers rarely use learning media, there is boredom faced by students 

while studying, students find it difficult to understand how to read, and lack of 

participation from students during learning. This study uses the ADDIE 

development model, consisting of an analysis stage, namely analyzing needs and 

analyzing feasibility, the design stage creates a media framework, the development 

stage develops an e-comic media framework using the articulate storyline 

application, the implementation stage begins with working on the pretest then 

applying e-comic media in the learning process followed by working on the posttest 

and teacher and student response questionnaires. and the evaluation stage was 

carried out by analyzing the results of the tests and questionnaires on the responses 

of teachers and students. From the stages that have been implemented, the 

development of e-comic learning media meets valid criteria. The media feasibility 

test was carried out by three validators, the results of the overall index V analysis 

were 82% in the very feasible category. The results of the teacher response 

questionnaire analysis obtained a percentage of 92% very good criteria, and 

student response questionnaires obtained a minimum score of 65% classified as 

good criteria. Learning activities using e-comic learning media are effective on 

learning achievement, with the t-test results obtaining a significance value of 0.000, 

there is a difference in student learning achievement, while the gain test results 

obtain a value of 0.80 included in the high criteria. The advice given in this study 

is that teachers should be able to create learning media so that they can improve 

student achievement through e-comic learning media which can be used as a 

reference for teachers in making even better learning media. 

 
 

Keywords: Learning Media, E-Comic, Reading Literacy 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang Masalah 

        Kualitas sumber daya manusia dalam suatu bangsa sangat mempengaruhi 

kemajuan dari negara itu sendiri, dimana faktor penentu untuk memastikan 

bahwa sumber daya manusia tersebut berkualitas yaitu melalui proses 

pendidikan yang dilakukan. Indonesia sebagai negara yang memiliki cita-cita 

luhur yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa, dalam hal ini artinya bangsa 

Indonesia memiliki harapan dalam aspek membangun peradaban. Karena pada 

dasarnya antara pendidikan dengan kemajuan bangsa memiliki keterkaitan 

yang kuat. Tidak ada bangsa yang maju tanpa adanya dukungan dari 

pendidikan. Sehingga apabila pendidikan dalam suatu bangsa tersebut 

memiliki progres yang baik, maka dapat dikatakan akan semakin tinggi juga 

tingkat kemajuan dari bangsa tersebut. Untuk menjalankan transisi sosial 

dalam membentuk sumber daya manusia yang cerdas, berakhlak mulia, kreatif, 

inovatif, dan progresif perlu adanya wahana yang esensial yaitu melalui 

pendidikan (Susilawati et al., 2021).  

        Pendidikan pada prinsipnya memiliki peran dalam upaya menolong serta 

mengarahkan umat manusia dalam menjalankan kehidupannya serta 

memperbaiki nasib manusia itu sendiri. Jika dalam kehidupan tidak dilandasi 

dengan adanya pendidikan maka peradaban manusia tidak akan pernah 

mengalami perubahan. Selain itu melalui pendidikan maka akan membentuk 

manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
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mulia, cakap, sehat, kreatif, serta menjadi warga yang demokratis dan 

bertanggung jawab. Oleh karena itu dalam rangka untuk mengemban fungsi 

tersebut pemerintah menyelenggarakan suatu sistem pendidikan nasional yang 

tertera dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional. Dalam Undang-Undang tersebut memberikan arahan 

untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia yang seutuhnya melalui 

proses mengolah hati, raga, pikiran, dan keterampilan yang bertujuan agar 

dapat memiliki daya saing yang baik dalam menghadapi tantangan globalisasi 

(Awwaliyah & Baharun, 2018). 

        Untuk memastikan apakah dalam menjalankan proses pendidikan berhasil 

atau tidak ditentukan dari bagaimana sistem pendidikan yang diterapkan. 

Dalam hal ini syarat untuk mewujudkan sistem pendidikan yang maju dan 

berkembang adalah melalui gerakan berinovasi dan berkolaborasi antar 

lembaga pendidikan yang harus mampu menyeimbangkan sistem pendidikan 

sesuai dengan tuntutan zaman. Menurut Young (2014), The educational 

process can be carried out through curriculum changes according to the level 

of general and special subjects. Dari penjelasan tersebut mungkin dapat 

dijadikan sebagai salah satu solusi bagi sistem pendidikan Indonesia, yaitu 

dengan cara merealisasikan pembelajaran sesuai dengan prinsip implementasi 

kurikulum menggunakan pendekatan multimedia dan multistrategi, caranya 

dengan memperhatikan sumber belajar, fasilitas teknologi, lingkungan sekolah 

berupa kawasan alam yang dapat dijadikan sebagai sumber belajar serta 

masyarakat yang mendukung proses kegiatan pembelajaran. 
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        Di era revolusi industri 4.0 saat ini memberikan dampak terhadap sistem 

pendidikan melalui teknologi, namun tetap mengedepankan nilai karakter, 

seperti religius, tanggung jawab, kerja keras, disiplin, dan lain-lain (Yamin & 

Syahrir, 2020). Kedudukan teknologi dalam dunia pendidikan saat ini mampu 

dijadikan sebagai fasilitator dalam mengoptimalkan taraf pendidikan yang 

efektif dan efisien, sehingga mengarah pada kesentosaan manusia. Fungsi dari 

teknologi dalam bidang pendidikan yaitu dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran. Media pembelajaran tersebut diyakini bahwa siswa akan lebih 

termotivasi untuk belajar melalui berbagai aplikasi yang disediakan. Sehingga 

pendidik mampu menyuplai stimulus serta menghidupkan tanggapan pada saat 

kegiatan pembelajaran.  

        Untuk menunaikan pembelajaran yang berguna dibutuhkan perencanaan 

yang baik. Begitupun dengan pembuatan media yang akan digunakan, dalam 

proses pembelajaran juga memerlukan rancangan yang baik pula. Dalam 

proses pembuatan media harus memahami kriteria dalam pemilihan media 

yang bersumber pada konsep, yaitu media merupakan bagian dari sistem yang 

saling berkaitan (interaktif) dan sebagai petunjuk (intruksional) secara 

keseluruhan. Penggunaan media sangat tepat untuk mengakomodasi isi 

pelajaran yang bersifat konsep, fakta, prinsip, atau gagasan. Agar mampu 

membantu kegiatan belajar yang efektif, maka media yang digunakan harus 

sinkron dengan tugas dan tingkat kemampuan siswa. 

        Media pembelajaran merupakan semua objek yang mencangkup sumber 

yang dibutuhkan untuk melangsungkan proses komunikasi dalam kegiatan 
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pembelajaran. Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Adams & Ed 

(2015), bahwa media richness theory proposes that each medium has 

capacities for reducing ambiguity, facilitating interpretations and increasing 

understanding. Media pembelajaran wujudnya dapat berupa perangkat keras 

(hardware) maupun perangkat lunak (software). Maka seorang guru termasuk 

bagian dari media pembelajaran, karena mampu dalam hal menyampaikan 

pesan. Sehingga bentuk daripada media pembelajaran bukan hanya benda mati 

saja, tetapi juga benda hidup, seperti manusia, hewan, dan tumbuhan. 

        Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangat 

dipercaya dapat meningkatkan kemauan dan ketertarikan yang baru, 

menumbuhkan motivasi dan hasrat kegiatan belajar, dan bahkan membawa 

pengaruh mental terhadap siswa untuk belajar. Proses pembelajaran serta 

menyampaikan pesan materi dari guru akan berlangsung secara efektif apabila 

dipengaruhi oleh adanya media pembelajaran yang digunakan pada saat tahap 

orientasi dari pelajaran yang akan disampaikan pada saat itu. Menurut Nurrita 

(2018), manfaat dari media pembelajaran yaitu memberikan petunjuk bagi guru 

untuk mencapai tujuan pembelajaran melalui uraian materi yang memikat 

perhatian siswa dan menumbuhkan motivasi belajar siswa dengan suasana 

proses pembelajaran yang menarik. 

         Salah satu bentuk media pembelajaran yang sesuai dengan situasi saat ini 

yaitu melalui android, karena kecanggihan teknologi menjadikan siswa tertarik 

untuk menggunakannya. Astra et al., (2015) berpendapat bahwa the existence 

of technology predicts that it can provide many benefits in education because 
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it is prospective and progressive learning to be implemented because it is 

supported by communication technology that is sophisticated, inexpensive, and 

gives freedom for students to learn and obtain information. Sehingga media 

pembelajaran dalam bentuk teknologi dapat menjadi salah satu solusi untuk 

meningkatkan keefektifan belajar. 

        Meski kecanggihan dari teknologi pendidikan sudah tidak diragukan lagi, 

namun peran guru adalah kunci utama keberhasilan dalam kegiatan 

pembelajaran. Karena pada dasarnya kedudukan guru ialah sebagai pendidik, 

pengajar, motivator, penasihat, serta sebagai sumber belajar (Yestiani & Zahwa, 

2020). Oleh sebab itu dengan adanya perkembangan sistem pendidikan 

menuntut para guru agar mempunyai pengetahuan serta keahlian untuk mampu 

memanfaatkan pengetahuan teknologinya sebagai modal dalam melangsungkan 

kegiatan pembelajaran, sehingga memberikan dampak belajar pada siswa. 

Pendidikan di era 4.0 tidak hanya berfokus terhadap perkembangan teknologi 

saja, tetapi masih ada hal yang lebih penting, yaitu pentingnya literasi membaca. 

Hal ini perlu menjadi senter perhatian melihat pesatnya perkembangan 

teknologi dan informasi, maka literasi membaca menjadi keharusan yang perlu 

ditingkatkan. Menurut hasil survei Programme for International Student 

Assessment (PISA) pada tahun 2018 untuk nilai kompetensi membaca, 

Indonesia berada dalam peringkat 72 dari 77 negara (Kurniawati, 2022). Hal 

tersebut sangatlah disayangkan mengingat sumber daya manusia Indonesia 

yang begitu banyak, seharusnya peningkatan kualitas pendidikan mampu untuk 

dilakukan namun ternyata pada kenyataannya tidak. 
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        Membaca merupakan salah satu peran penting untuk menghasilkan 

keahlian individu sebagai penerus bangsa yang berilmu, sehingga mampu 

berkompetensi dengan negara lain (Setyowati et al., 2021). Sedangkan pendapat 

dari Wulanjani et al., (2019), menjelaskan bahwa membaca merupakan salah 

satu kunci penting untuk memasuki istana ilmu yang berperan sebagai dasar 

dalam menjalankan berbagai aktivitas kehidupan tanpa mengalami kepunahan 

sedikitpun. Sehingga dapat dikatakan bahwa, membaca adalah landasan utama 

agar mampu memperoleh pengetahuan secara luas, karena dengan membaca 

manusia dapat memperoleh ilmu pengetahuan, berbagai informasi, serta 

menambah wawasan demi kemajuan taraf hidup manusia dan perkembangan 

suatu bangsa. Dalam hal ini, maka pendidikan membaca harus dilakukan sedini 

mungkin kemudian dijadikan sebuah kebiasaan, sehingga siswa mampu 

memiliki tingkat membaca yang baik. Sebaliknya jika pada diri siswa tidak 

dilakukan pembiasaan membaca, maka siswa akan mengalami kesulitan dalam 

menjalani aktivitas belajar maupun dalam kegiatan bermasyarakat. 

        Berdasarkan hasil observasi yang sudah peneliti lakukan di SD Negeri 

Pacet pada tanggal 8 September 2022 melalui pembelajaran secara langsung 

bersama dengan siswa kelas III. Didapati budaya literasi membaca masih cukup 

rendah. Meski di SD Negeri Pacet sudah memiliki fasilitas berupa LCD 

proyektor, namun fasilitas tersebut kurang dimanfaatkan oleh guru. Beberapa 

kendala yang dihadapi oleh siswa dalam membaca yaitu, belum mengenal 

huruf, sulit menghafal bentuk huruf, kesalahan menulis bentuk huruf, serta sulit 

bagaimana cara membaca yang memiliki banyak huruf. Kemudian masih 
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didapati kendala yang menghambat keefektifan pembelajaran seperti siswa 

yang kurang aktif dalam mengikuti kegiatan belajar, serta motivasi belajar siswa 

yang masih rendah. Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu faktor 

penyebab mengapa siswa kurang suka membaca. Selain itu guru juga kurang 

optimal dalam menyampaikan materi yang menyebabkan siswa semakin sulit 

memahami materi pembelajaran. Oleh karenanya maka kreativitas guru sangat 

berpengaruh terhadap keberhasilan belajar membaca siswa. 

        Kurangnya media pembelajaran yang inovatif untuk menunjang 

pembelajaran serta masih terdapat media pembelajaran yang kurang efektif jika 

digunakan, menjadi hal yang perlu mendapat perhatian untuk diberikan solusi. 

Karena media pembelajaran salah satu elemen esensial yang mampu menjadi 

tumpuan kegiatan pembelajaran dan hasil belajar siswa. Media pembelajaran 

yang tersedia di sekolah kurang memenuhi kriteria bagaimana batas kelayakan 

daripada media pembelajaran itu sendiri. Seperti adanya media pembelajaran 

yang rusak, berdebu, atau terbuat dari bahan yang tidak sesuai, sehingga 

mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami konsep materi yang 

disampaikan. Banyak dari sekolah yang membuat media pembelajaran dalam 

bentuk gambar saja sehingga kurang menarik. Maka dengan adanya 

permasalahan tersebut tidak menutup kemungkinan akan muncul dampak yang 

ditimbulkan dalam hal efektivitas pembelajaran, sepeti semangat belajar siswa 

yang masih rendah, motivasi belajar yang perlu ditingkatkan, kurangnya 

kesadaran tentang pentingnya belajar, serta tidak adanya keaktifan siswa dalam 

mengikuti proses kegiatan belajar. 
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        Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti termotivasi untuk 

membuat sebuah media pembelajaran berbasis android yang menekankan pada 

pembelajaran literasi membaca. Hal tersebut tidak lain dalam rangka untuk 

meningkatkan kualitas proses belajar di sekolah, sehingga melalui media 

pembelajaran tersebut mampu memberikan dampak yang lebih baik terhadap 

siswa, yaitu dalam rangka untuk menumbuhkan semangat membaca siswa dan 

mampu memberikan perbaikan terhadap hasil belajar siswa. Salah satu 

alternatif untuk mengatasi masalah yang tepat untuk materi literasi membaca 

yaitu melalui media pembelajaran berbasis multimedia menggunakan e-comic 

(electronic comic) atau disebut juga sebagai komik elektronik. Dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis e-comic ini akan membantu 

kegiatan belajar mengajar terasa lebih menyenangkan. Karena dengan e-comic 

kita dapat memahami materi terkait dengan literasi membaca dalam bentuk 

cerita yang disampaikan oleh beberapa tokoh karakter dengan berbagai animasi 

yang disajikan didalamnya. Kelebihan dari media pembelajaran e-comic ini 

memiliki kualitas gambar yang baik, karena proses pembuatannya melalui salah 

satu aplikasi pembuatan desain gambar terbaik yaitu canva, dimana setiap 

gambar yang dihasilkan berkualitas HD (High Definition). Pemanfaatan media 

dalam dunia pendidikan dapat menunjang dalam penyampaian ilmu 

pengetahuan kepada siswa. Media pembelajaran interaktif berbasis e-comic 

pada materi literasi membaca akan memberikan dampak yang baik terhadap 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar, baik pada saat proses pembelajaran 

maupun hasil belajar yang diperoleh siswa. Selain itu melalui media 
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pembelajaran berbasis multimedia ini selain memberikan manfaat terhadap 

kelangsungan belajar siswa dan hasil belajar siswa, dengan adanya kreasi 

produk yang dibuat akan memberikan pengetahuan kepada guru SD Negeri 

Pacet dalam upaya menciptakan media pembelajaran yang lebih modern yaitu 

melalui adaptasi teknologi dalam rangka menyusuri perkembangan masa. 

 

B. Batasan Masalah 

        Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan, berikut batasan masalah 

dalam penelitian ini diantaranya: 

1. Penggunaan media pembelajaran yang membutuhkan pengembangan guna 

menunjang keefektifan pembelajaran literasi membaca siswa kelas III SD 

Negeri Pacet. 

2. Pengembangan media pembelajaran e-comic materi literasi membaca kelas 

III SD Negeri Pacet, dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Meningkatkan kesadaran pentingnya literasi membaca terhadap siswa kelas 

III SD Negeri Pacet. 

 

C. Rumusan Masalah 

        Adapun rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini diantaranya: 

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran e-comic? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran e-comic? 

3. Bagaimana efektivias media pembelajaran e-comic terhadap kemampuan 

literasi membaca siswa kelas III SD Negeri Pacet? 
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D. Tujuan Penelitian 

        Adapun tujuan dari penelitian ini antara lain: 

1. Menguji kelayakan media pembelajaran e-comic. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran e-comic. 

3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran e-comic terhadap kemampuan 

literasi membaca siswa kelas III SD Negeri Pacet. 

 

E. Manfaat Penelitian 

        Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi siswa 

Sebagai sarana meningkatkan literasi membaca sesuai perkembangan 

teknologi dan belajar secara mandiri di rumah dengan bantuan smartphone. 

2. Bagi guru 

Memudahkan guru melaksanakan pembelajaran dan memberikan pengaruh 

hasil belajar serta meningkatkan motivasi guru untuk memanfaatkan media 

pembelajaran e-comic pada materi literasi membaca. 

3. Bagi peneliti 

Sebagai wawasan ilmu pengetahuan serta menjadi modal dasar ketika 

peneliti menjadi guru. 

 

 

 

 

 



 

 

11 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

        Pada masa awal di dunia peindidikan istilah meidia peimbeilajaran 

hanya se ibatas guru dan buku pe ilajaran saja. Namun seikarang ini meidia 

pe imbeilajaran sudah meincangkup se igala alat yang diyakini mampu 

untuk meinyampaikan peimbe ilajaran, seipe irti koimputeir, buku, vidioi, 

audioi, dan handphoine i. Se imua meidia teirse ibut teilah banyak digunakan 

oileih doise in, guru, instruktur, atau teinaga peindidik lainnya se ibagai 

fasilitas agar teircapainya pe ilaksanaan keigiatan peimbeilajaran. 

        Me idia peimbeilajaran meirupakan sarana yang me imbeirikan 

ke imudahan bagi guru dan siswa dalam me imbeiri dan meine irima mateiri 

dalam beintruk nyata, meinarik, dan mudah dipahami (Ismiyanti & 

Afandi, 2022). Atau dalam arti lain, meidia meirupakan se ibuah alat untuk 

meingantarkan peisan dari peingirim ke ipada peine irima peisan. Dalam 

situasi peimbe ilajaran meidia diartikan se ibagai se isuatu yang dapat 

meimbantu meinumbuhkan minat beilajar siswa (Se itiawan eit al., 2020). 

Se idangkan dalam proise is pe imbeilajaran me idia dapat difungsikan 

se ibagai sarana yang me impe irmudah proise is be ilajar teirutama dalam 

meinge ife iktifkan koimunikasi antara guru dan siswa (Fatimah & 

Ningsyih, 2021). Se ihingga me idia dapat diartikan seibagai alat peingantar 
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yang digunakan untuk meiningkatkan pe imahaman siswa teirhadap 

mateiri se irta meimbeirikan stimulus keipada siswa se ihingga mampu 

meimbangkitkan minat baru. Se ilain itu me imbeirikan keimudahan bagi 

guru untuk me inyampaikan mateiri dalam proise is pe imbeilajaran. 

        Se ilanjutnya pe inge irtian peimbe ilajaran, kata peimbeilajaran beirasal 

dari kata beilajar. Beilajar diartikan seibagai aktivitas yang be irlangsung 

pada diri seitiap oirang (Khoitimah & Ratnawuri, 2021). Maksudnya 

adalah untuk meilangsungkan be ilajar tidak harus dilakukan di leimbaga 

foirmal saja kareina pada dasarnya be ilajar me irupakan seibuah proise is 

yang be irke isinambungan yang dapat dilakukan dimana saja dan kapan 

saja. Seidangkan peimbe ilajaran yaitu seirangkaian keigiatan inteiraksi 

antar manusia meilalui fasilitas dan cara teirteintu untuk meincapai tujuan 

(Faizah, 2017). Se ihingga pe imbe ilajaran dapat dipahami seibagai 

ke igiatan inteiraksi antara guru dan siswa yang be irtujuan untuk 

meindapatkan ilmu peinge itahuan. Dalam proise is pe imbe ilajaran 

diharapkan siswa dapat meiningkatkan pre istasi beilajarnya, kare ina 

meilalui preistasi akan teirlihat peincapaian be ibeirapa aspeik yang be irsifat 

koignitif, afeiktif, dan psikoimoitoir pada siswa. 

        Ke imudian meidia peimbeilajaran dapat diartikan seibagai sarana 

yang mampu me imbantu meinyampaikan pe isan dalam proise is be ilajar 

agar le ibih jeilas seihingga te irciptanya proise is be ilajar dalam diri siswa 

(Zaki & Yusri, 2020). Adapun pe indapat dari Wahyuningtyas & 

Sulasmoinoi (2020), meidia peimbe ilajaran me irupakan peinyalur pe isan dari 



13 

 

 

 

sumbe ir pe isan (guru) ke ipada pe ineirima peisan (siswa) untuk me impeiroileih 

pe inge itahuan, keiteirampilan atau sikap yang baru. Dalam peinge irtian ini 

meidia peimbe ilajaran bukan hanya se ike idar be inda beirupa grafik, gambar 

dan eile iktroinik saja, teitapi guru dan lingkungan juga te irmasuk bagian 

dari meidia peimbe ilajaran, kareina beirfungsi se ibagai alat yang dapat 

meimbangkitkan moitivasi be ilajar. Se ihingga dapat disimpulkan bahwa 

meidia pe imbeilajaran meirupakan peirantara yang digunakan guru untuk 

meinyampaikan mateiri agar siswa me imahami mateiri yang diajarkan. 

        Se ihingga dari be ibeirapa pe irnyataan diatas dapat disimpulkan 

pe inge irtian dari meidia peimbeilajaran adalah se igala se isuatu yang dapat 

dijadikan seibagai pe inyalur peisan (mate iri peimbeilajaran) seihingga 

meimpe ingaruhi pe irhatian, minat, pikiran dan peirasaan siswa pada saat 

proise is ke igiatan beilajar hingga te ircapai suatu tujuan peimbeilajaran.  

b. Fungsi Me idia Pe imbeilajaran 

        Me ilalui meidia peimbeilajaran diharapkan mampu meinjadi soilusi 

alteirnatif bagi guru agar mateiri yang disampaikan dapat diseirap oileih 

siswa. Ke itika se ioirang guru me imbeirikan bahan ajar keipada siswa 

meinggunakan me idia maka hasil yang dipe iroileih akan leibih be irmakna. 

Kare ina proise is pe imbeilajaran bukan lagi me inggunakan kata-kata teitapi 

meilalui peimahaman mateiri se icara ko inkre it. Dalam proise is ke igiatan 

be ilajar meingajar, meinurut Daryantoi (2016:9) me idia peimbe ilajaran 

be irfungsi untuk me ingirimkan infoirmasi dari sumbeir (guru) ke ipada 

pe ineirima (siswa), fungsi te irse ibut dapat dilihat meilalui gambar beirikut: 
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(Daryantoi, 2016:9) 

Gambar 2.1 Fungsi media pembelajaran   

        Fungsi me idia dapat dikeitahui beirdasarkan adanya ke ile ibihan, 

Daryantoi (2016:9) be irpe indapat teirdapat tiga ke ile ibihan meidia yaitu: 

1) Ke imampuan fiksatif, artinya dapat meinangkap, me inyimpan, dan 

meinampilkan keimbali suatu oibje ik atau keijadian. Deingan 

ke imampuan ini oibye ik atau keijadian dapat digambar, dipoitreit, 

direikam, difilmkan, seihingga dapat disimpan dan dilihat keimbali. 

2) Ke imampuan manipulatif, artinya me idia dapat ditampilkan keimbali 

de ingan me ingubah be intuk yang be irbe ida (manipulasi) se isuai deingan 

ke ibutuhan, baik peirubahan ukuran, waktu, warna, dan seibagainya. 

3) Ke imampuan distributif, meidia dapat dijangkau oile ih banyak oirang 

de ingan jumlah tak teirbatas deingan satu kali peinyajian se icara 

se ire impak, cointoihnya se ipe irti siaran TV atau Radioi. 

        Se ilain itu Yaumi, (2017) meinge imukakan peindapatnya meinge inai 

fungsi me idia peimbe ilajaran, yaitu: 

1) Fungsi me inirukan oibjeik nyata, maksudnya yaitu me idia 

pe imbeilajaran dapat beirfungsi untuk meinirukan mateiri yang be irsifat 

abstrak meinjadi mateiri yang duwujudkan ke idalam beintuk nyata agar 

mateiri yang disampaikan mudah dipahami. 
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2) Fungsi pe inyamaan pe irse ipsi, maksudnya dalam meinggunakan me idia 

pe imbeilajaran mampu meimadankan peimahaman siswa dari mateiri 

pe imbeilajaran. 

3) Fungsi moitivasi, maksudnya untuk meinumbuhkan seimangat dalam 

diri siswa untuk meingikuti proise is pe imbeilajaran. 

4) Fungsi ke ifoikusan, maksudnya de ingan meinggunakan me idia 

pe imbeilajaran siswa akan leibih foikus dalam meimahami mateiri 

meilalui meidia yang me inarik. 

5) Fungsi ke ibeirmaknaan, maksudnya me ilalui meidia peimbeilajaran 

siswa dapat meiningkatkan keimampuan koignitif, afeiktif, dan 

psikoimoitoir. 

        Dari uraian diatas, dapat diartikan bahwa meidia peimbeilajaran 

meimiliki kointribusi yang cukup banyak. Me ilalui meidia peimbeilajaran 

pe inyampaian peisan akan leibih meinarik dan inteiraktif deingan durasi 

waktu yang le ibih singkat, se ihingga dapat me iningkatkan minat beilajar 

siswa, meingurangi ke iboisanan, seirta meimahami mateiri meilalui oibjeik 

nyata. Dari pe imaparan mateiri yang disampaikan, maka kualitas 

pe imbeilajaranpun dapat ditingkatkan me ilalui reispoin poisitif siswa 

teirhadap mateiri peimbeilajaran yang disampaikan. Disini peiran guru 

juga akan meingalami peirubahan keiarah yang leibih poisitif, hal teirse ibut 

dapat dilakukan deingan cara meilakukan pe irbaikan atau peimbaharuan 

meidia pe imbeilajaran yang dise isuaikan de ingan ke ibutuhan dan tuntutan 

pe irkeimbangan pe indidikan. 
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c. Jeinis-Je inis Me idia Peimbe ilajaran 

        Teirdapat beirbagai jeinis meidia peimbeilajaran yang dapat digunakan 

oileih guru. Se itiap meidia peimbeilajaran me imiliki fungai dan keigunaan 

yang be irbeida se isuai deingan ke ibutuhan. Oile ih kareina itu guru harus 

dapat meimilih jeinis meidia peimbeilajaran yang te ipat keitika ingin 

meilangsungkan proise is ke igiatan peimbeilajaran. Meidia peimbeilajaran 

se indiri dapat diklasifikasikan beirdasarkan tujuan peimakaian dan 

karakteiristik jeinis me idia. Nugrahe ini eit al. (2017). Be irpe indapat teirdapat 

tiga jeinis meidia peimbeilajaran yang digoiloingkan meinjadi beibeirapa 

ke iloimpoik yaitu: 

1) Me idia audioi, yaitu meidia peimbe ilajaran yang pe inyalurannya hanya 

dalam beintuk suara saja, seipeirti radioi dan tapei re icoirde ir. 

2) Me idia visual, yaitu me idia peimbeilajaran yang me inampilkan gambar 

diam, seipe irti foitoi dan lukisan. 

3) Me idia audioi visual, yaitu me idia peimbeilajaran yang mampu 

meinampilkan suara dan gambar seicara beirsamaan, seipe irti film dan 

vidioi. 

        Adapun pe indapat dari Rizqi & Aghni (2018), peinge iloimpoikkan 

meidia peimbe ilajaran dapat dibagi meinjadi dua jeinis yaitu: 

1) Me idia peimbeilajaran tradisioinal, meiliputi foitoi, grafik, reikaman 

piringan, pita kaseit, teileivisi, majalah ilmiah, teika-te iki, dan boineika. 

2) Me idia peimbeilajaran teiknoiloigi mutakhir, meiliputi teile ikoinfeire insi, 

koimputeir, dan coimpact disk.  
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        Be irdasarkan pe injeilasan klasifikasi meidia pe imbeilajaran teirse ibut. 

Ke itika se ioirang guru sudah me imahami de ingan baik kateigoiri me idia 

dalam peimbeilajaran maka hal teirse ibut teintunya akan meimpeirmudah 

bagi guru dalam meimilih meidia yang akurat pada saat meirancang 

pe imbeilajaran. Peimilihan meidia yang se isuai deingan mateiri, fungsi, 

tujuan, dan karakteiristik peimbe ilajaran, akan meinghasilkan e ifeiktivitas 

dan eifisie insi dalam proise is be ilajar.  

d. Krite iria Pe imilihan Meidia Peimbeilajaran 

        Se ibe ilum meimbuat meidia peimbeilajaran teirdapat beirbagai tata cara 

yang harus dipe irtimbangkan agar dapat meimbantu teircapainya tujuan 

pe imbeilajaran. Untuk meine intukan meidia peimbeilajaran seioirang guru 

tidak hanya foikus te irhadap peinampilan saja, meilainkan harus 

dise isuaikan deingan tujuan pe imbeilajaran dan karakteiristik dari siswa itu 

se indiri. Dalam meirancang meidia yang eife iktif dan eifisiein, se ilain 

teirgantung pada tingkat keimampuan guru, yaitu dapat dilakukan 

de ingan lima cara yaitu, meidia dirancang se ise ideirhana mungkin agar 

mudah dipahami oileih siswa, me idia dirancang se isuai deingan mateiri 

yang akan diajarkan, meidia dirancang dise isuaikan deingan tingkat 

pe imahaman siswa, meidia dirancang de ingan bahan yang mudah 

didapatkan tanpa meingurangi makna dan fungsi dari me idia teirse ibut, 

dan meidia dirancang dalam beintuk gambar atau bagan yang te irstuktur 

de ingan biaya yang te irjangkau se ihingga tidak meinyulitkan guru 

(Supriyoinoi, 2018). 
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        Dari peinjeilasan diatas dapat diambil keisimpulan bahwa dalam 

meirancanng me idia peimbeilajaran yang akan digunakan tidak boile ih 

meimbuat seicara asal, teitapi harus dibuat se isuai deingan proise idur yang 

se isuai. Hal te irse ibut dimaksudkan agar me idia peimbeilajaran dapat 

digunakan teipat sasaran atau seisuai deingan tujuan peimbe ilajaran yang 

e ifeiktif dan e ifisiein. Se ilain itu adanya pe imbanding dari meidia 

pe imbeilajaran yang lain juga dipe irlukan, kare ina untuk meinge itahui 

tingkat ke ieife iktifan meidia yang akan digunakan apakah meidia teirse ibut 

leibih baik atau peirlu peirbaikan. 

e. Karakte iristik Meidia Peimbe ilajaran 

        Se ibe ilum meimilih meidia peimbeilajaran guru harus meimpe irhatikan 

karakteiristik dan fungsi me idia agar se isuai deingan koindisi dan 

ke ibutuhan, seihingga ke igiatan peimbe ilajaran meimpeiroileih hasil yang 

oiptimal. Karakteiristik meidia pe imbeilajaran digoiloingkan me injadi dua 

yaitu karakteiristik meidia pe imbeilajaran dua dimeinsi dan karakteiristik 

meidia peimbe ilajaran tiga dimeinsi (Daryantoi, 2016: 19). 

1) Me idia peimbe ilajaran dua dimeinsi meirupakan alat peiraga yang hanya 

meimiliki beintuk ukuran panjang dan leibar pada suatu bidang datar. 

Me idia peimbeilajaran dua dimeinsi teirdiri dari: 

a) Me idia grafis, yaitu peinyajian de ingan meinggunakan, titik, garis, 

gambar, simboil, maupun tulisan untuk me injeilaskan suatu peisan 

atau keijadian dalam beintuk yang le ibih seide irhana. Cointoih jeinis 

meidia grafis yaitu, gambar, grafik, bagan, poiste ir, dan peita datar. 
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b) Media bentuk papan yang terdiri dari papan tulis, papan tempel, 

papan flannel, dan papan magnet. 

c) Media cetak, jenis media ini terdiri dari buku pelajaran, surat 

kabar, ensiklopedia, buku suplemen, dan pengajaran berprogram. 

2) Media pembelajaran tiga dimensi merupakan media tanpa proyeksi 

dan penyajiannya atau benda yang digunakan berwujud dalam 

bentuk nyata. Media pembelajaran tiga dimensi dapat dilakukan 

dengan berbagai cara seperti: 

a) Belajar benda sebenarnya melalui widyawisata, yaitu kegiatan 

belajar dengan cara mengunjungi tempat diluar kelas. 

b) Belajar benda sebenarnya melalui specimen yaitu belajar dengan 

benda asli atau benda sebagian asli sebagai contoh. 

c) Belajar melalui media tiruan, yaitu belajar melalui pengalaman 

secara langsung atau melalui benda konkrit sebagai model. 

d) Peta timbul, yaitu belajar dengan menggunakan peta timbul untuk 

menentukan tinggi rendahnya suatu permukaan bumi serta untuk 

mengetahui kondisi bentuk bumi. 

e) Boneka, yaitu media yang berfungsi sebagai model tiruan dalam 

bentuk binatang maupun manusia. 

2. Media E-Comic (Electronic Comic) 

a. Pengertian Media E-Comic 

        Komik berasal dari kata Yunani “Comique” yang berarti lucu atau 

menggelikan. Komik memiliki arti potongan-potongan gambar untuk 
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menyampaikan informasi yang ringan dan menghibur. Komik 

merupakan salah satu bentuk media visual yang memiliki kemampuan 

menyampaikan informasi agar mudah dimengerti (Angga et al., 2020). 

        Adapun pendapat lain yang dikemukakan oleh Sari (2017), komik 

adalah bahan ajar yang di dalamnya berisi gabungan antara teks dan 

gambar yang dibentuk secara kreatif dan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran. Atau dengan kata lain, komik merupakan buku yang 

berbentuk animasi yang memperagakan karakter dalam cerita dari 

gabungan gambar-gambar yang dirancang secara runtut untuk 

memberikan informasi atau hiburan bagi pembaca. Komik pada 

awalnya berbentuk media cetak, namun adanya perkembangan 

teknologi komik cetak menjadi komik elektronik atau disebut dengan 

e-comic atau electronic comic. Komik pada umumnya media cetak 

dengan kumpulan kertas yang berisi teks dan gambar sedangkan untuk 

e-comic berbentuk digital dan dapat diakses melalui internet. 

        E-comic adalah media komunikasi yang mengutamakan bentuk 

visual serta memiliki kekuatan untuk menyampaikan pesan dengan cara 

yang mudah kepada pembaca (Kurniawan et al., 2017). E-comic 

menjadi media yang menarik, karena penyampaian materi dalam 

bentuk cerita dan gambar sederhana sehingga mudah dipahami 

membuat e-comic dapat dijangkau semua kalangan. Media e-comic 

dapat diintegrasikan karakter. Sehingga dengan adanya integrasi 

karakter pada e-comic, mampu meningkatkan nilai karakter pada siswa. 
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b. Karakteristik E-Comic 

        E-comic dapat dikatakan sebagai alur cerita yang memiliki 

karakteristik tersendiri. E-comic dirancang untuk memberi hiburan 

yang identik dengan karakter untuk memerankan suatu cerita dalam 

bentuk potongan gambar. Menurut Jafar (2021) terdapat beberapa 

karakteristik dalam e-comic antara lain: 

1) Menentukan karakter, berfungsi untuk mendeskripsikan suatu peran 

yang akan dijelaskan dalam e-comic. 

2) Ekspresi wajah, digunakan untuk menggambarkan dan mempertegas 

suatu karakter yang akan disajikan. 

3) Balon kata, berfungsi sebagai tempat untuk meletakkan teks antar 

tokoh, berupa materi yang disajikan akan diletakkan sesuai dengan 

karakter, sehingga akan menunjukkan dialog antar tokoh. 

4) Tipografi, untuk mewujudkan susunan huruf yang rapi melalui 

metode lettering konvensional dan menggunakan typeface yang 

sesuai dengan e-comic. 

5) Panel, berfungsi untuk mengurutkan dari materi atau gambar sebagai 

kelanjutan dari alur cerita yang sedang berlangsung. 

6) Warna, dalam e-comic ada dua jenis warna yaitu e-comic hitam-

putih dan e-comic berwarna. Dalam e-comic hitam-putih, ide seni 

yang mendasari e-comic di komunikasikan secara langsung. 

Sedangkan e-comic berwarna memiliki ruang lebih dan banyak 

untuk mengeksporasi dan mengekspresi. 
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c. Kelebihan dan Kekurangan E-Comic sebagai Media Pembelajaran 

        Penggunaan media pembelajaran e-comic dalam kegiatan belajar 

tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan dari 

e-comic sebagai media pembelajaran yaitu tahan lama, mudah 

dipublikasikan, mudah dibawa, mudah disimpan, hemat tempat, ramah 

lingkungan, dan membangkitkan ketertarikan siswa (Ruiyat et al., 

2019). Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bawah kelebihan 

dari media pembelajaran e-comic yaitu karena media ini dibuat dalam 

bentuk digital sehingga akan lebih awet dan ramah lingkungan 

dibandingkan komik yang dibuat dalam bentuk kertas, lebih mudah 

disimpan dan dipublikasikan karena dapat diakses melalui 

smartphone, laptop, maupun komputer. Selain itu media pembelajaran 

e-comic tidak hanya dapat digunakan pada saat pembelajaran luar 

jaringan saja tetapi juga dapat digunakan pada saat pembelajaran 

dalam jaringan. 

        Selain memiliki kelebihan media pembelajaran e-comic juga 

memiliki kekurangan. Menurut Nugraheni et al., (2017), pertama 

karena e-comic memiliki penampilan yang menarik sehingga membuat 

siswa menjadi malas membaca buku pelajaran yang berisi lebih banyak 

teks dibandingkan gambar. Kedua, e-comic memiliki lebih banyak 

gambar dibandingkan teks serta lebih mengutamakan unsur hiburan 

sehingga kurang cocok jika digunakan pada saat proses pembelajaran. 

Dan ketiga, e-comic kurang sesuai jika digunakan di kelas rendah 
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kareina tingkat peimahaman siswa beirbeida-be ida. Maka dapat diambil 

ke isimpulan bahwa keikurangan dari meidia pe imbeilajaran ei-coimic yaitu 

meingakibatkan siswa malas meimbaca buku peilajaran, ei-coimic 

meimiliki banyak unsur hiburan dibandingkan be irfoikus pada mateiri 

pe imbeilajaran, dan ei-coimic kurang se isuai jika digunakan seibagai 

meidia pe imbeilajaran di keilas re indah. Me ingingat hal te irse ibut maka 

pe irlu adanya antisipasi agar ke ikurangan meidia peimbe ilajaran ei-coimic 

teitap dapat digunakan yaitu deingan cara guru meinyingkroinkan antara 

meito ide i, moide il, dan strateigi pe imbeilajaran yang se isuai de ingan 

pe imakaian meidia peimbeilajaran ei-coimic teirse ibut. 

d. Indikatoir Me idia Peimbe ilajaran Ei-Coimic 

        Me idia peimbeilajaran meimiliki peiranan peinting dalam proiseis 

be ilajar. Kare ina pada dasarnya me idia peimbe ilajaran beirfungsi se ibagai 

pe inghubung antara guru de ingan siswa agar mateiri peimbeilajaran dapat 

disampaikan seicara oiptimal. Oile ih seibab itu seibe ilum meimutuskan 

meidia peimbeilajaran yang akan dibuat peirlu adanya indikatoir seibagai 

dasar untuk meimbuat meidia peimbeilajaran yang baik dan be inar. Dalam 

meine intukan keilayakan me idia peimbeilajaran maka peirlu 

meimpe irtimbangkan aspeik ke ise isuaian isi, aspe ik bahasa, dan aspeik 

pe inampilan (Khasanah eit al., 2021). Se ijalan deingan pe irnyataan 

teirse ibut, meinurut (Arie ista & Kusumayati, 2018), ke ivalidan dari meidia 

pe imbeilajaran koimik dapat dilihat dari seigi foirmat, isi, dan bahasa yang 

digunakan dalam koimik teirse ibut. 
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        Be irdasarkan peirnyataan teirse ibut, untuk meineintukan keilayakan 

dan keivalidan teirhadap meidia peimbeilajaran ei-coimic teirdapat tiga 

indikatoir utama yaitu keise isuaian isi teirdiri dari mateiri, ceirita, dan 

gambar, keise isuaian bahasa yaitu mudah dipahami oile ih keimampuan 

pe imahaman siswa, dan keise isuaian tampilan yaitu meidia peimbe ilajaran 

mudah digunakan agar tidak meimbingungkan pe inggunanya (siswa). 

Se ihingga pada saat ingin meinge imbangkan meidia peimbe ilajaran ei-coimic 

se ioirang guru harus me inilai keilayakan me idia seisuai deingan indikatoir 

diatas. 

e. E i-Coimic Seibagai Me idia Peimbe ilajaran 

        Pe irke imbangan teiknoiloigi yang sangat pe isat, meingakibatkan siswa 

leibih te irtarik meinggunakan alat e ileiktroinik se ipe irti, handphoine i dan 

laptoip daripada keigiatan meimbaca meilalui buku ceitak. Kalaupun suka 

meimbaca adalah deingan me imbaca buku yang banyak dise irtai gambar-

gambar. Adanya ke ige imaran siswa meimbaca buku beirgambar dan 

teirtarik meinggunakan alat eileiktroinik, maka peine iliti meimbuat 

pe inge imbangan me idia peimbeilajaran beirbasis e i-coimic yang be irjudul “SI 

RajA (Siswa Indoine isia Rajin Me imbaca)”, yang me inceiritakan kisah 

teintang poihoin yang so imboing. 

        E i-coimic dapat meingurangi ke iceimasan dan keite igangan pada siswa 

saat keigiatan beilajar kareina meimiliki daya tarik meilalui visual dan 

narasi yang khas. Adanya gambar me irupakan cara eife iktif untuk 

meimbantu siswa meimahami mateiri dalam peimbeilajaran liteirasi 
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meimbaca (Ae ini & Yusupa, 2018). Ei-coimic dapat digunakan dalam 

dunia peindidikan apabila beirisi teintang ilmu peinge itahuan dan akan 

be irhasil jika seisuai deingan tingkat ke imampuan peimahaman siswa. 

Kare ina meilalui ei-coimic siswa dapat meinumbuhkan imajinasinya 

se ihingga me impeirmudah meimahami mateiri.  

        Me idia peimbeilajaran ei-coimic mateiri liteirasi meimbaca dapat 

meiningkatkan hasil be ilajar koignitif, afe iktif, dan moitivasi se ilama 

pe imbeilajaran, kareina mampu meinyampaikan koinse ip yang me inarik. 

Se ihingga e i-coimic layak digunakan se ibagai meidia peimbeilajaran. 

3. Lite irasi Me imbaca 

        Dalam Kamus Be isar Bahasa Indo ine isia (KBBI) pe inge irtian dari 

lite irasi (lite ire ir) adalah se igala se isuatu yang be irkaitan de ingan ke igiatan 

tulis (Anindyarini e it al., 2019). Dalam hal ini lite irasi sangat be irhubungan 

de ingan proise is me imbaca dan me inulis, lite irasi ialah se ipe irangkat 

ke ite irampilan nyata, dalam me imbaca dan me inulis bagi siapa saja yang 

me impe iro ile ihnya. Se idangkan me inurut Wulanjani & Anggrae ini (2019), 

lite irasi diartikan se ibagai ke imampuan se ise io irang dalam me ingoilah dan 

me imahami se igala infoirmasi pada saat me ilakukan proise is me imbaca dan 

me inulis. Dari pe inje ilasan te irse ibut, maka pe inge irtian lite irasi dapat 

dide ifinisikan se ibagai suatu ke imampuan atau usaha me ile ik aksara di 

dalam diri se ise ioirang, yang mana di dalamnya te irdapat ke imampuan 

me imbaca, me inulis dan juga me imahami dari infoirmasi yang ada dalam 

te iks bacaan. 
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        Ke igiatan meimbaca meirupakan suatu proise is yang harus dilakukan 

meilalui peimbiasaan. Hal teirse ibut beirtujuan untuk meinumbuhkeimbangkan 

kineirja oitak, meiningkatkan inteileiktual, meingasah daya ingat, dan dapat 

meinge imbangkan karakteir budi peike irti pada diri siswa meilalui 

pe imbudayaan eikoisiste im liteirasi di seikoilah agar para siswa mampu 

meinjadi peimbeilajar seipanjang hayat se ibagai beikal untuk beiradaptasi di 

lingkungan masyarakat. 

        Me imbaca adalah proise is yang dilakukan dan digunakan peimbaca 

untuk meimpeiroileih pe isan yang disampaikan oileih peinulis meilalui meidia 

kata-kata atau bahasa tulis (Prasrihamni eit al., 2022). Se idangkan me inurut 

Amri & Roichmah (2021), meimbaca yaitu suatu aktivitas untuk 

meimpe iroileih infoirmasi yang disampaikan di dalam bahan bacaan. 

Se ihingga ke isimpulannya yaitu, me imbaca meirupakan ke igiatan meilihat 

tulisan bacaan dan proise is me imahami isi te iks yang be irtujuan meimahami 

se iluruh infoirmasi yang te irte ira dalam teiks bacaan. 

        Rendahnya literasi membaca bangsa Indonesia menyebabkan sumber 

daya manusia kurang kompetitif karena kurangnya penguasaan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang disebabkan lemahnya minat dan 

kemampuan membaca dan menulis. Pembiasaan membaca dan menulis 

belum menjadi kebutuhan hidup dan budaya bangsa. Kurangnya jumlah 

perpustakaan dan buku-buku belum menjadi critical problem dalam 

budaya membaca. Maksud dari literasi disini bukan sekadar membaca dan 

menulis, tetapi bermakna praktik yang mencangkup bagaimana seseorang 
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berkomunikasi dalam masyarakat dalam hubungan sosial yang terkait 

dengan pengetahuan, bahasa, dan budaya. 

        Peran literasi membaca memberikan pengaruh besar dalam segala 

aspek, seperti yang dikemukakan oleh (Kuşdemir & Bulut, 2018) yang 

menyatakan bahwa, reading is an important language skill whose main 

purpose is comprehension. Once the reading skill has been acquired, it 

can become a tool for having access to information, analyzing, and 

interpreting it. Artinya membaca merupakan fungsi yang paling penting 

dalam hidup. Semua proses belajar didasarkan pada kemampuan 

membaca. Dengan membaca yang membudaya dalam diri, maka tingkat 

keberhasilan di sekolah atau di kehidupan masyarakat akan berpeluang 

kesuksesan. 

        Gerakan literasi membaca sekolah merupakan usaha yang bersifat 

partisipatif dengan melibatkan seluruh warga sekolah yang meliputi siswa, 

guru, kepala sekolah, tenaga kependidikan, pengawas sekolah, komite 

sekolah, orang tua/wali siswa, hingga Direktorat Jenderal Pendidikan 

Dasar dan Menengah Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Teguh, 

2017). Sehingga dapat dikatakan gerakan literasi membaca sekolah 

merupakan gerakan sosial dengan dukungan kolaboratif berbagai elemen. 

Upaya yang dapat ditempuh yaitu berupa pembiasaan membaca siswa. 

Pembiasaan ini dapat dilakukan dengan 15 menit membaca sebelum 

kegiatan pembelajaran dimulai. Ketika pembiasaan membaca terbentuk, 

selanjutnya diarahkan ke tahap pengembangan dan pembelajaran. 
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        Variasi kegiatan dapat berupa perpaduan pengembangan 

keterampilan reseptif (mampu menanggapi pesan) maupun produktif. 

Untuk pelaksanaannya disesuaikan dengan periode tertentu yang sudah 

terjadwal. Guru dapat melakukan assesmen agar dapat terlihat dampak dari 

kegiatan yang sudah dilaksankan. Gerakan literasi membaca sekolah 

diharapkan mampu menggerakkan warga sekolah dan masyarakat untuk 

bersama-sama memiliki, melaksanakan, dan menjadikan gerakan literasi 

membaca ini sebagai bagian penting dalam kehidupan. 

        Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melalui peraturan menteri 

nomor 23 tahun 2013, meluncurkan gerakan literasi sekolah untuk 

menumbuhkan sikap budi pekerti siswa melalui bahasa. Sederhananya, 

setiap siswa di sekolah dasar diwajibkan membaca buku bacaan cerita 

lokal sebelum proses pembelajaran kelas di mulai. Sekolah dasar 

merupakan masa anak-anak pada usia emas (golden age), sehingga penting 

untuk menanamkan nilai budi pekerti. Gerakan literasi membaca sebagai 

cara yang dapat dilakukan untuk menanamkan budi pekerti luhur. 

Berdasarkan pendapat dari Yang et al., (2018) yang menyatakan bahwa 

Students who are intrinsically motivated to read are likely to have a high 

level engagement in reading, which leads to improved reading skill and 

better reading achievement. Artinya guru memiliki peran penting dalam 

merangsang siswa untuk belajar, sehingga pada saat pembelajaran guru 

harus menggunakan pendekatan yang komprehensif serta progresif agar 

dapat memotivasi rasa ingin tahu dan memicu untuk berfikir kritis siswa. 
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        Peran guru sangatlah berpengaruh terhadap peningkatan membaca 

siswa. Menurut Maola et al., (2019), terdapat beberapa indikator terkait 

dengan minat baca siswa diantaranya perhatian, motivasi, dan pembiasaan. 

Dalam hal ini bukan hanya guru saja yang bertugas memberikan peran 

tersebut tetapi disini dibutuhkan kerjasama antara guru dan orang tua. 

Perhatian yang diberikan yaitu berupa kasih sayang tanpa ada paksaan 

kepada siswa untuk belajar, motivasi yang diberikan berupa dorongan 

kepada siswa agar lebih semangat belajar, dan pembiasaan yang dapat 

dilakukan yaitu berupa pemberian aktivitas terjadwal sehingga siswa 

memiliki rasa tanggung jawab terhadap hasil belajarnya. Relasi antara 

guru dan orang tua memberikan dampak yang cukup besar bagi siswa 

untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam hal minat baca.  

        Tetapi perlu dipahami bahwa guru juga harus mengetahui strategi 

yang tepat pada saat proses belajar, sehingga pembelajaran mampu 

menghasilkan peningkatan literasi membaca dan potensi siswa. Dalam 

pengembangan pembelajaran, guru harus mampu memilih dan 

memanfaatkan bahan ajar, seperti mendorong siswa untuk membaca buku-

buku yang berkualitas, karena kegiatan membaca sejalan dengan proses 

berfikir kritis yang memungkinkan siswa untuk kreatif dan berdaya cipta. 

Gerakan literasi membaca akan berhasil jika berjalan secara holistik baik 

guru di sekolah, orang tua, perpustakaan, pemerintah, serta lapisan 

masyarakat pun harus bersama-sama mendukung demi mewujudkan 

gerakan literasi. 
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        Be irdasarkan hasil o ibse irvasi dan wawancara yang te ilah dilakukan 

ke ipada guru dan siswa ke ilas III SD Ne ige iri Paceit. Be irikut indikatoir liteirasi 

meimbaca yang dilaksanakan saat meilakukan peine ilitian ini yaitu: 

Tabel 2.1 Indikator literasi membaca 

No Indikator Literasi Membaca 

1. 

Me ine ilaah huruf, yaitu siswa dapat meimahami jumlah huruf, 

meingklasifikasi huruf, dan beintuk huruf. 

2. 

Teiks bacaan, yaitu siswa dapat meinge itahui bagaimana cara 

meimbaca yang be inar.  

3. 

Inte irpre itasi, yaitu siswa mampu meimahami infoirmasi yang 

disampaikan. 

4. E ivaluasi, yaitu meilakukan peinilaian dari hasil peimahaman mateiri. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

        Be ibe irapa peine ilitian yang te ilah dilakukan bagaimana meindeisain, 

meinge imbangkan, dan me inge ivaluasi proiduk meidia peimbeilajaran ei-coimic, 

maka peineiliti meimbutuhkan acuan untuk meindukung proise is dalam peine ilitian 

ini. Be irikut peine ilitian yang re ileivan be irkaitan deingan pe ine ilitian ini yaitu: 

1. Pe ine ilitian (Syarifuddin & Sumbawati, 2016) te intang Pe inge imbangan E i-

Koimik Se ibagai Me idia Peimbeilajaran Ke iamanan Jaringan Mateiri 

Kriptoigrafi. Bahwa de ingan adanya e i-koimik dapat meingurangi ke iboisanan 

mahasiswa dalam meinangkap pe ilajaran di dalam ruang ke ilas, meilalui 

ilustrasi seirta koilaboirasi dapat meingatasi ke ijeinuhan se ilama di keilas. 
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2. Pe ine ilitian (Kristiantoi & Rahayu, 2020) teintang Pe inge imbangan Me idia 

Pe imbeilajaran Ei-Koimik untuk Me iningkatkan Ke imampuan Peimeicahan 

Masalah Mateimatika Ke ilas IV. Dipe iroileih skoir se ibe isar 48 de ingan 

pre ise intasei 84%, se ihingga me idia pe imbe ilajaran teirse ibut sangat layak 

digunakan dalam meiningkatan keimampuan peimeicahan masalah 

mateimatika mateiri luas dan keililing bangun datar siswa keilas IV. 

3. Pe ine ilitian (Purnamasari eit al., 2018) te intang Pe inge imbangan Me idia 

Pe imbeilajaran Ei-Koimik Pada Mate iri Dinamika Roitasi. Hasil pe ine ilitian 

meingungkapkan bahwa re ispoin siswa dan guru sangat poisitif bahwa 

ke ieife iktifan dan keipraktisan meidia pe imbeilajaran deingan e i-koimik sangat 

baik dan sangat layak untuk dijadikan meidia peimbeilajaran keide ipannya. 

 

C. Kerangka Berfikir 

        Pe intingnya me idia pe imbeilajaran bagi siswa me inuntut guru untuk me imiliki 

ke imampuan dalam meinge imbangkan me idia peimbe ilajaran yang be irtujuan 

meimbantu siswa meimahami mateiri peimbe ilajaran deingan mudah. Ke igiatan 

pe imbeilajaran liteirasi meimbaca di keilas yang masih meine irapkan meitoidei 

koinve insioinal yang diaplikasikan pada siste im beilajar dapat dikatakan masih 

be ilum maksimal kareina be irsifat teiache ir ce inteir, yaitu pe imbe ilajaran yang 

be irpusat pada guru, dan siswa hanya be irtugas me ingamati, meimpeirhatikan, dan 

meinulis infoirmasi yang dije ilaskan guru, meimbuat siswa kurang beirpartisipasi 

meingikuti pe imbe ilajaran, akibatnya mateiri yang dipe ilajari meinjadi sukar untuk 

dipahami. 
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        Se ilain sisteim keigiatan beilajar yang be irfoikus pada guru, pe imbeilajaran 

koinve insioinal juga hanya me ingandalkan mateiri yang be irsumbe ir dari buku 

pe igangan siswa dan LKS, dan jarang me inggunakan me idia peimbeilajaran dalam 

meinyampaikan mateiri. Guru be ilum pe irnah me inggunakan meidia pe imbeilajaran 

e i-coimic se ibe ilumnya, oile ih se ibab itu peirlu adanya inoivasi pada peimbeilajaran 

liteirasi meimbaca agar mampu meimbantu guru meimudahkan dalam 

meinyampaikan mateiri deingan cara yang leibih meinye inangkan dan e ifisiein. 

Salah satu be intuk inoivasi yang dapat dilakukan dan digunakan pada ke igiatan 

be ilajar yaitu meilalui meidia peimbeilajaran e i-coimic pada mata peilajaran Bahasa 

Indoine isia mateiri liteirasi meimbaca.  

        Me idia peimbeilajaran ei-coimic meirupakan meidia peimbeilajaran visual, 

be irupa ceirita beirgambar yang dikaitkan de ingan ce irita keihidupan se ihari-hari 

yang be irtujuan agar siswa dapat me ingkaji pe irmasalahan teirse ibut dan 

meine imukan soilusi yang te ipat. Meidia peimbe ilajaran ei-coimic mampu meinge imas 

mateiri peilajaran yang siste imatis, kareina di dalamnya meimuat peimbe ilajaran 

baik seicara teirtulis, vidioi maupun audioi se irta teirdapat kuis dan soial eivaluasi 

yang be irfungsi me ilatih keimampuan siswa dalam meimahami mateiri yang sudah 

dipeilajari. Meidia ini meirupakan meidia eile iktroinik yang dapat diakseis me ilalui 

smartphoine i, laptoip, maupun koimputeir, se ihingga dapat digunakan oile ih siswa 

kapanpun dan dimanapun. Me ilalui meidia pe imbeilajaran ei-coimic diharapkan 

meiningkatkan peimahaman mateiri lite irasi meimbaca meilalui suasana 

pe imbeilajaran yang le ibih meinye inangkan dan beirmakna bagi siswa. Adapun 

ke irangka be irfikir dalam peine ilitian ini dapat digambarkan seibagai be irikut: 
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Gambar 2.2 Bagan kerangka berfikir 

 

Need Analisys 

Guru dan siswa membutuhkan media yang tepat untuk mengatasi 

permasalahan literasi membaca siswa kelas III SD Negeri Pacet berupa 

media pembelajaran e-comic. 

Produk 

Dikembangkannya media pembelajaran e-comic mata pelajaran Bahasa 

Indonesia sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan literasi membaca 

pada siswa kelas III SD Negeri Pacet. 

Hasil yang Diharapkan 

Melalui media pembelajaran berbasis e-comic diharapkan dapat membantu 

untuk meningkatkan literasi membaca pada siswa kelas III SD Negeri Pacet. 

Permasalahan pembelajaran 

1. Siswa kurang memahami pentingnya membaca. 

2. Guru jarang menggunakan media pembelajaran. 

3. Adanya kebosanan yang dihadapi oleh siswa saat belajar. 

4. Siswa merasa kesulitan dalam memahami cara membaca. 

5. Kurangnya partisipasi dari siswa saat pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

  

A. Desain Penelitian 

        Pe ine ilitian ini akan dilaksanakan di SD Ne ige iri Paceit de ingan me inggunakan 

jeinis me itoide i pe ineilitian dan peinge imbangan atau diseibut juga pe ine ilitian 

Reise iarch and De ive iloipme int (R&D). Me inurut Hanafi (2017) pe inge irtian meitoidei 

pe ineilitian dan peinge imbangan yang me ingatakan bahwa meitoidei Re ise iarch and 

De iveiloipme int (R&D) adalah peineilitian yang be irtujuan untuk meirancang atau 

meimbuat seibuah proiduk untuk digunakan dalam peindidikan atau keigiatan 

pe imbeilajaran dan meimvalidasi keie ifeiktifan dari proiduk yang te ilah dibuat. Dari 

uraian teirse ibut maka dapat ditarik ke isimpulan bahwa Reise iarch and 

De iveiloipme int (R&D) adalah suatu usaha meinciptakan proiduk peimbe ilajaran 

yang be irmanfaat, keimudian seilanjutnya dilakukan uji keie ifeiktifan dari proiduk 

teirse ibut. Me itoide i peine ilitian dan peinge imbangan dapat dikatakan juga seibagai 

proise is untuk me imaksimalkan proiduk yang sudah dibuat se ibeilumnya se irta 

mampu meimpeirtanggungjawabkannya. Proiduk yang dike imbangkan tidak 

hanya be irbeintuk pe irangkat keiras (hardware i) saja, seipe irti buku dan moidul, 

teitapi juga dapat beirupa peirangkat lunak (soiftware i). 

        Dalam peine ilitian ini akan dilakukan peinge imbangan se ibuah meidia 

pe imbeilajaran koimik eileiktroinik (e i-coimic) yang be irisi mateiri liteirasi me imbaca 

untuk siswa ke ilas III se ikoilah dasar. Me idia peimbe ilajaran ini dibuat dalam 

be intuk peirangkat lunak (soiftware i) yaitu be irupa aplikasi peimbeilajaran. Moide il 

pe inge imbangan meidia ei-coimic yang digunakan oileih pe ineiliti adalah moideil 
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pe inge imbangan ADDIE i (Analysis-De isign-De iveiloipmeint-Imple ime intatioin-

E ivaluatioin). Me inurut Sari e it al., (2022) moide il peimbeilajaran ADDIE i be irfungsi 

se ibagai peidoiman meinge imbangkan pe irangkat dalam proigram pe ilatihan yang 

e ifeiktif, dinamis, dan sisteimatis seirta meimiliki lima tahapan, yakni Analysis 

(analisis), Deisign (pe irancangan), De iveiloipme int (peinge imbangan), 

Imple ime intatioin (impleime intasi), dan Eivaluatioin (e ivaluasi). 

 

B. Prosedur Penelitian 

        Dalam meilakukan peineilitian dipeirlukan adanya proise idur pe ine ilitian yang 

be irtujuan untuk meime icahkan masalah, untuk meilangsungkan proise idur 

pe ineilitian maka harus meingacu pada moide il peineilitian. Peineilitian ini akan 

meimilih salah satu moide il peimbeilajaran yang dike imbangkan oileih Dick and 

Carry pada tahun 1996, yaitu moide il ADDIE i (Analysis-De isign-De iveiloipme int-

Imple ime intatioin-Eivaluatioin) yang be irtujuan untuk meirancang siste im 

pe imbeilajar (Sari, 2017). Beirikut bagan proise is pe inge imbangan moide il 

pe imbeilajaran ADDIE i: 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan model pengembangan ADDIE 

(Syarifuddin & Sumbawati, 2016) 
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Be irikut pe injeilasan tahapan keigiatan pe inge imbangan moide il ADDIE i yaitu: 

1. Analysis (Tahap Analisis) 

        Pada tahap ini, keigiatan utama yang dilakukan yaitu meincari 

infoirmasi dan bahan yang dibutuhkan untuk meinge imbangkan proiduk. 

Pe irmasalahan yang biasa muncul misalnya diseibabkan peinggunaan me idia 

yang sudah tidak reileivan, lingkungan be ilajar, karakteiristik siswa, dan 

se ibagainya. Salah satu keigiatan untuk meinge itahui keibutuhan teirse ibut 

yaitu me ilakukan neieids analysis (analisis ke ibutuhan). Ke itika peirmasalahan 

dalam peimbeilajaran sudah dikeitahui, se ilanjutnya pe irlu adanya pe imbuatan 

proiduk be irupa meidia pe imbeilajaran. Pada saat meine intukan meidia 

pe imbeilajaran peine iliti teirleibih dahulu harus me inge itahui keimampuan siswa 

agar me idia seisuai deingan yang dibutuhkan, se ihingga pada akhirnya me idia 

pe imbeilajaran teirse ibut diharapkan dapat meimbantu meiningkatkan hasil 

be ilajar teirutama pada mateiri liteirasi meimbaca. 

        Se iteilah meilakukan analisis keibutuhan, peineiliti juga harus 

meinganalisis ke ilayakan dan syarat-syarat peinge imbangan moideil atau 

meitoide i peimbe ilajaran baru. Dalam meilakukan analisis ini jangan sampai 

teirjadi keike iliruan dalam meimbuat rancangan pe imbe ilajaran, misalnya 

moideil atau meitoidei yang sudah bagus te itapi beilum mampu meingatasi 

masalah yang dihadapi, maka dapat dikatakan moideil atau meitoidei 

pe imbeilajaran baru teirse ibut kurang be irhasil. Kare ina adanya ke igiatan 

analisis beirfungsi untuk meinge itahui ke ilayakan moideil atau meitoide i 

pe imbeilajaran baru. 
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2. De isign (Tahap Peirancangan) 

        Tahap yang ke idua dalam peineilitian pe inge imbangan de isain ADDIE i 

yaitu de isign atau meirancang proiduk. Pada tahapan ini rancangan moide il 

atau beirsifat koinse iptual dan akan meinjadi dasar untuk meimasuki tahap 

be irikutnya. Be irikut langkah-langkah yang dilakukan dalam meimbuat 

se ibuah rancangan meidia peimbe ilajaran ei-coimic diantaranya: 

a. Me ine intukan koimpoinein-koimpoine in yang dibutuhkan dalam meimbuat 

e i-coimic, se ipe irti mateiri pe imbeilajaran, ce irita ei-coimic, kuis 

pe imbeilajaran, KD dan indikatoir, dan reife ire insi. 

b. Me incari dan meingumpulkan re ifeire insi untuk meimbantu bahan acuan 

agar me idia dibuat seibaik mungkin. 

c. Me imbuat deisain peimbeilajaran yang se isuai deingan karakteir siswa, 

teintunya de isain yang dipilih dibuat seimeinarik mungkin. 

d. Me inyusun ke irangka me idia peimbeilajaran ei-coimic yang be irisi 

be ibeirapa bagian, seipe irti (1) sampul; (2) bagian peimbuka; (3) meinu 

utama, teirdiri dari mateiri pe imbeilajaran, ceirita ei-coimic, kuis 

pe imbeilajaran, KD dan indikatoir, dan reife ire insi. 

3. De iveiloipme int (Tahap Peinge imbangan) 

        De iveiloipme int dalam moide il ADDIE i be irisi ke igiatan reialisasi 

rancangan proiduk atau tahap meiwujudkan deisain proiduk. Dimana dalam 

tahapan deisign sudah disusun keirangka se icara koinse iptual peine irapan 

moideil baru. Ke imudian pada tahap ini akan dilakukan tahap meireialisasikan 

untuk meinjadi seibuah proiduk yang siap diimpleimeintasikan. Seibagai 
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cointoih, jika dalam tahap deisign sudah dibuat rancangan peinggunaan 

moideil yang masih koinse iptual, maka pada tahap peinge imbangan ini akan 

disiapkan beibe irapa peirangkat pe imbeilajaran se ipeirti mateiri peilajaran, RPP, 

meidia, dan seibagainya. 

4. Imple ime intatioin (Tahap Peine irapan) 

        Pada tahap impleime intasi ini proiduk me idia peimbeilajaran ei-coimic 

yang te ilah dibuat akan diteirapkan dalam situasi yang nyata yaitu proise is 

pe imbeilajaran di keilas. Me inurut Cahyadi (2019), te irdapat beibe irapa tujuan 

dari tahap impleimeitasi antara lain: 

a. Me imbimbing siswa untuk meincapai tujuan be ilajar. 

b. Me injamin teirjadinya pe imeicahan masalah yang se ibe ilumnya dihadapi 

oileih siswa dalam peimbeilajaran seihingga akan muncul soilusi.  

c. Me inghasilkan dampak yang baik be irupa pe inge itahuan, keiteirampilan, 

dan sikap bagi siswa. 

5. E ivaluatioin (Tahap Eivaluasi) 

        Moide il de isain siste im peimbe ilajaran ADDIE i yang te irakhir yaitu 

e ivaluasi. Pada tahap eivaluasi ini teirdapat dua beintuk, yaitu e ivaluasi 

foirmatif dan eivaluasi sumatif. Eivaluasi foirmatif diteirapkan pada seitiap 

akhir peirte imuan (mingguan). Se idangkan e ivaluasi sumatif diteirapkan pada 

se itiap akhir seimeiste ir. Hasil yang sudah dilakukan pada saat eivaluasi 

be irguna untuk meimbeirikan umpan balik keipada peingguna moideil atau 

meitoide i peimbe ilajaran baru (Roihae ini, 2020). 
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C. Desain Rancangan Produk 

        Proiduk yang akan dibuat dalam pe ineilitian peinge imbangan ini adalah 

meidia pe imbeilajaran ei-coimic, be irisi mateiri liteirasi meimbaca keilas III se ikoilah 

dasar. Ei-coimic ini nantinya akan dikeimbangkan dalam beintuk aplikasi androiid 

dan dapat di unduh meilalui tautan. Adapun deisain rancangan proiduk meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic yang akan dibuat yaitu seibagai be irikut: 

1. Tampilan Halaman Awal 

        Pada tampilan awal meidia ei-coimic akan dibuat seime inarik mungkin 

de ingan meimbe irikan gambar tambahan seipe irti anak seikoilah dan buku, yang 

be irtujuan untuk meinarik peirhatian siswa untuk be ilajar. Ke imudian teirdapat 

be ibeirapa koimpoine in yang te irdapat pada halaman awal ei-coimic, seipe irti judul 

meidia, meinu ke iluar, meinu masuk, dan gambar karakteir. Be irikut gambar 

halaman awal pada meidia peimbeilajaran ei-coimic: 

 

Gambar 3.2 Desain halaman awal media e-comic 
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2. Tampilan Halaman Meinu Utama 

        Halaman meinu utama meinyajikan beibe irapa meinu pilihan se ipeirti meinu 

pe itunjuk, meinu mateiri, meinu vide ioi, dan meinu kuis, se irta teirdapat juga 

meinu keiluar apabila siswa ingin meinye ileisaikan peimbeilajaran ei-coimic. 

Adapun pe injabaran beibe irapa meinu te irse ibut beirtujuan untuk meimbeirikan 

infoirmasi keipada siswa bahwa meidia peimbeilajaran ei-coimic bukan hanya 

meimpe ilajari teintang mateiri liteirasi meimbaca saja, teitapi teirdapat vide ioi 

pe imbeilajaran dan juga kuis. Be irikut gambar halaman meinu utama pada 

meidia peimbe ilajaran ei-coimic: 

 

Gambar 3.3 Desain menu utama media e-comic 

3. Tampilan Halaman Peitunjuk Pe inggunaan Me idia 

        Bagian halaman peitunjuk beirisikan teintang pe itunjuk pe inggunaan 

meidia peimbe ilajaran ei-coimic. Isi dari pe itunjuk teirse ibut yaitu teintang 

bagaimana urutan meimbaca ei-coimic yang be inar. Be irikut gambar halaman 

pe itunjuk pada meidia peimbe ilajaran ei-coimic: 



41 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Desain petunjuk penggunaan media e-comic 

4. Tampilan Halaman Mateiri 

        Bagian halaman mateiri be irisi pe imaparan mateiri te intang liteirasi 

meimbaca, dimana mateiri yang ditampilkan dibuat dalam beintuk ceirita 

se ihingga dapat meimbuat siswa leibih te irtarik dalam beilajar. Teirdapat 

be ibeirapa mateiri yang akan disajikan yaitu, huruf abjad, huruf voikal, huruf 

koinsoinan, dan suku kata. Be irikut gambar halaman mateiri pada meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic: 

 

Gambar 3.5 Desain halaman materi media e-comic 
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5. Tampilan Halaman Vidioi 

        Halaman vidioi meidia peimbe ilajaran ei-coimic akan meinampilkan mateiri 

pe imbeilajaran dalam beintuk vidioi. Hal ini be irtujuan untuk meimbantu siswa 

yang sulit meimahami mateiri dalam beintuk teirtulis, seilain itu meilalui vidioi 

mateiri dapat meingurangi ke ijeinuhan siswa pada saat beilajar. Seihingga 

de ingan adanya vidioi mateiri teirse ibut diharapkan siswa dapat meinguasai 

mateiri yang disajikan. Be irikut gambar halaman vidio i pada meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic: 

 

Gambar 3.6 Desain halaman vidio media e-comic 

6. Tampilan Halaman Kuis 

        Pada meidia peimbeilajaran ei-coimic teirdapat halaman kuis yang dibuat 

untuk bahan eivaluasi siswa se ite ilah meimpeilajari mateiri. Dalam kuis teirse ibut 

dise idiakan kuis seibanyak 10 soial. Be intuk kuis pada meidia yaitu be irupa 

meinyusun kata se isuai de ingan gambar yang ditampilkan. Be irikut gambar 

halaman kuis pada meidia peimbeilajaran ei-coimic: 
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Gambar 3.7 Desain halaman kuis media e-comic 

7. Halaman Pe inilaian 

        Halaman teirakhir pada meidia peimbe ilajaran ei-coimic yaitu peinilaian. 

Pada halaman ini akan meinampilkan nilai yang dipe iro ile ih dari hasil 

meinge irjakan kuis. Se itiap kuis meimiliki boiboit nilai se ibeisar 10, ke imudian 

untuk nilai minimal yaitu se ibeisar 60. Pada halaman ini juga diseidiakan 

meinu “ulangi” bagi siswa yang ingin ke imbali beirmain kuis. Be irikut gambar 

halaman peinilaian pada meidia peimbeilajaran ei-coimic: 

 

Gambar 3.8 Desain halaman penilaian media e-comic 
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D. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

1. Sumbe ir Data 

        Sumbe ir data dalam peine ilitian ini didapatkan dari hasil wawancara dan 

pe ingamatan seicara langsung be irsama siswa dan guru ke ilas III SD Ne ige iri 

Paceit tahun ajaran 2022/2023. Tujuan dari wawancara dan peingamatan 

teirse ibut yaitu untuk meimpe iroileih infoirmasi teirkait deingan masalah yang 

dialami keilas teirseibut pada saat peimbe ilajaran di keilas.  

2. Subje ik Pe ineilitian 

        Subje ik dalam peine ilitian ini yaitu guru dan siswa ke ilas III SD Ne ige iri 

Paceit tahun ajaran 2022/2023. Ke imudian banyaknya siswa yang me injadi 

subje ik peine ilitian adalah 20 siswa, yang te irdiri dari 8 siswa peire impuan dan 

12 siswa laki-laki. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

        Pada peine ilitian peinge imbangan ini teirdapat beibeirapa teiknik yang 

digunakan untuk me ingumpulkan data. Be irikut teiknik yang digunakan oile ih 

pe ineiliti diantaranya: 

1. Teis  

        Dalam teiknik teis ini akan dilakukan dalam dua tahap yaitu pre iteist dan 

poistteist. Pe ine iliti meilakukan teiknik peingumpulan data meilalui preiteist 

(se ibe ilum meinggunakan me idia peimbeilajaran ei-coimic) dan poistteist (se isudah 

meinggunakan meidia peimbeilajaran ei-coimic). Hal ini beirtujuan untuk 

meinge itahui pe irbandingan tingkat peinge itahuan siswa teirkait mateiri seibe ilum 
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dan se isudah meinggunakan me idia peimbeilajaran (Thalha eit al. 2019). Se ilain 

itu meilalui teiknik te is ini digunakan untuk meingukur ke ie ife iktifan dari meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic yang te ilah dibuat oileih pe ineiliti dalam meiningkatkan 

pre istasi beilajar siswa pada mata peilajaran Bahasa Indoine isia mateiri liteirasi 

meimbaca. 

2. Angke it 

        Angke it adalah teiknik peingumpulan data deingan cara meimbeirikan 

pe irtanyaan untuk dijawab oileih re ispoinde in (Sani & Seitiawan, 2020). 

Teirdapat lima pilihan jawaban pada angke it yakni sangat se ituju, se ituju, 

kurang se ituju, tidak seituju, dan sangat tidak se ituju. Adapun angke it yang 

digunakan dalam peine ilitian ini diantaranya: 

a. Angke it Le imbar Validasi 

        Angke it le imbar validasi beirguna untuk me ingukur ke ilayakan dari 

meidia yang te ilah dibuat. Le imbar validasi angke it teirdiri dari tiga validatoir 

yaitu ahli meidia, ahli mateiri, dan ahli bahasa. Seilanjutnya hasil dari 

validasi proiduk oileih ke itiga ahli teirse ibut nantinya akan dijadikan se ibagai 

pe idoiman untuk peirbaikan dari meidia peimbeilajaran yang te ilah dibuat 

agar me inghasilkan proiduk yang le ibih baik lagi. 

b. Angke it Re ispoin Guru 

        Angke it re ispoin guru be irtujuan untuk meinge itahui reispoin guru guna 

meingukur ke ipraktisan meidia peimbeilajaran ei-coimic. Angke it reispoin guru 

ini akan diisi oileih guru ke ilas III se ite ilah me idia peimbeilajaran ei-coimic 

teilah meilakukan uji coiba pada saat peimbeilajaran. 
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c. Angke it Re ispoin Siswa 

        Angke it re ispoin siswa be irtujuan untuk meinge itahui reispoin atau 

tanggapan siswa guna me ingukur ke ipraktisan meidia peimbeilajaran ei-

coimic. Angke it re ispoin siswa ini akan diisi oile ih seiluruh siswa yang 

be irjumlah 20 siswa, seite ilah meidia pe imbeilajaran ei-coimic teilah 

meilakukan uji coiba pada saat proise is pe imbe ilajaran. 

 

F. Uji Kelayakan 

        Pada peine ilitian ini meidia peimbeilajaran ei-coimic akan dikatakan layak atau 

tidak dapat dilakukan meilalui uji keilayakan. Dalam uji keilayakan proiduk ini 

meinggunakan dua je inis uji keilayakan, yaitu uji validasi oileih ahli dan uji reispoin 

guru dan siswa. Pada uji validitas teirdiri dari tiga validatoir yaitu Yunita Sari, 

M.Pd se ibagai ahli meidia, Sari Yustiana, M.Pd se ibagai ahli mateiri, dan Meiilan 

Arsanti, M.Pd se ibagai ahli bahasa. Seidangkan untuk uji re ispoin te irdiri dari 

re ispoin guru yang akan dilakukan oileih guru ke ilas III SD Ne ige iri Pace it dan uji 

re ispoin siswa dilakukan oileih siswa ke ilas III SD Ne ige iri Paceit se ibanyak 20 

siswa. 

 

G. Teknik Analisis Data 

        Apabila data peine ilitian sudah teirkumpul, langkah se ilanjutnya yaitu 

meilakukan teiknik analisis data. Data yang dianalisis meiliputi hasil angke it 

validasi, angke it reispoin guru dan siswa, se irta hasil teis. Dalam meinganalisis data 

teirdapat beibeirapa teiknik yang digunakan pada peine ilitian ini yaitu: 
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1. Analisis Data Uji Ke ilayakan Me idia 

        Data ini dipeiroile ih dari hasil peingisian angke it oileih para validatoir 

teirhadap meidia peimbeilajaran ei-coimic yang be irtujuan untuk meinge itahui 

tingkat ke ilayakan me idia teirse ibut. Be irikut tahapan dalam meinganalisis uji 

ke ilayakan meidia: 

a. Me ingkoinve irsi skoir hasil yang dipeiroile ih dari angke it meinggunakan skala 

Likeirt. Me inurut Subakti eit al., (2021), skala Likeirt digunakan untuk 

meingukur sikap te irhadap suatu hal meilalui seirangkaian peirnyataan 

teintang oibje ik, keiadaan, dan seibagainya untuk meimbeirikan jawaban. 

Adapun pe idoiman pe inskoiran angke it validasi ahli: 

Tabel 3.1 Pedoman penskoran angket 

Skor Kriteria 

5 Sangat Se ituju (SS) 

4 Se ituju (S) 

3 Ragu-Ragu (RG) 

2 Tidak Seituju (TS) 

1 Sangat Tidak Seituju (STS) 

(Daryantoi, 2016:23) 

b. Ke imudian se ite ilah skoir dikeitahui se ilanjutnya analisis ke ilayakan me idia 

dapat dihitung meilalui rumus beirikut: 

 

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 (𝑉) =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

(De ihani eit al., 2021) 
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c. Apabila data sudah dipeiroileih, ke imudian diinteirpre itasikan deingan 

kriteiria keilayakan be irikut: 

Tabel 3.2 Kriteria kelayakan media 

Presentase Kategori 

81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup Layak 

21%-40% Tidak Layak 

0%-20% Sangat Tidak Layak 

(Sulistyaningrum, 2017) 

d. Layak atau tidaknya me idia peimbe ilajaran ei-coimic dapat dikeitahui dari 

hasil analisis yang dipe iroile ih. Me idia pe imbeilajaran ei-coimic dikatakan 

valid jika meime inuhi kriteiria minimal yaitu me impeiroileih pre ise intase i 41%-

60%. Be igitupun se ibaliknya, jika hasil analisis tidak meimeinuhi kriteiria 

“Cukup Layak” atau meimpeiroileih pre ise intasei kurang dari 41%-60%, 

maka meidia peimbeilajaran ei-coimic dikatakan “Tidak Layak”. 

2. Analisis Data Uji Ke ipraktisan 

        Analisis uji ke ipraktisan dipeiroileih dari pe ingisian leimbar angke it re ispoin 

guru dan re ispoin siswa te irhadap meidia peimbeilajaran ei-coimic deingan mateiri 

dan proise is pe imbeilajaran. Be irikut tahapan meilakukan analisis data uji 

ke ipraktisan: 

a. Me ingkoinve irsi skoir yang dipe iroile ih dari angke it beirdasarkan pada 

pe idoiman, yaitu de ingan meinggunakan pe idoiman skala Likeirt. 
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b. Se iteilah skoir tiap pe irnyataan dikeitahui, seilanjutnya dijumlahkan seiluruh 

skoir yang dipe iroile ih. 

c. Ke imudian skoir teirse ibut dikoinve irsi me injadi beintuk peirse in meinggunakan 

rumus be irikut: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (%) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ (𝑥)

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 (𝑥𝑖)
𝑥100% 

(Nisa, 2022) 

d. Se iteilah dikeitahui peiro ileihan peirse intasei, se ilanjutnya hasil peirse intase i 

teirse ibut dikateigoirikan be irdasarkan kriteiria teirteintu. Be irikut kriteiria uji 

ke iprakrisan meidia dalam peineilitian ini: 

Tabel 3.3 Kriteria kepraktisan angket 

Presentase Kriteria 

81%-100% Sangat Baik 

61%-80% Baik 

41%-60% Cukup Baik 

21%-40% Kurang Baik 

< 20% Sangat Kurang Baik 

(Sulistyaningrum, 2017) 

e. Praktis atau tidaknya meidia peimbeilajaran ei-coimic dapat dikeitahui dari 

hasil analisis yang dipe iroile ih. Me idia pe imbeilajaran ei-coimic dikatakan 

praktis jika hasil analisis meimeinuhi kriteiria minimal “Baik”. Dan 

se ibaliknya apabila hasil analisis tidak meimnuhi kriteiri minimal “Baik” 

maka meidia peimbeilajaran ei-coimic dapat dikatakan tidak praktis. 
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3. Analisis Data Uji Ke ie ife iktifan 

        Analisis e ife iktifitas peinggunaan meidia peimbeilajaran dapat dilakukan 

meilalui dua beintuk teis pe ingujian yaiu pre iteist dan po istte ist. Pre iteist 

dikeirjakan oile ih siswa se ibe ilum meireika me inggunakan meidia pe imbeilajaran 

e i-coimic, se idangkan poistte ist dikeirjakan oileih siswa se iteilah meinggunakan 

meidia peimbeilajaran ei-coimic. Hal ini dilakukan beirtujuan untuk meinge itahui 

pe iningkatan preistasi beilajar siswa antara seibe ilum dan seisudah 

meinggunakan me idia pe imbeilajaran ei-co imic. Adapun tahapan dalam 

meilakukan analisis data uji keie ifeiktifan me iliputi: 

a. Uji Noirmalitas Data 

        Uji noirmalitas data beirtujuan untuk meinganalisis se ibaran data hasil 

teis, te irmasuk dalam kateigoiri layak atau tidak layak. Uji noirmalitas data 

dilakukan deingan bantuan SPSS Statistics 26 meinggunakan uji 

Koilmoigroiv-Smirnoiv. Dasar pe ingambilan ke iputusan dalam uji noirmalitas 

Koilmoigroiv-Smirnoiv adalah jika nilai Signifikansi (Sig.) > α (0,05) maka 

data peine ilitian beirdistribusi noirmal, beigitupun se ibaliknya, jika nilai 

Signifikansi (Sig.) < α (0,05) maka data peine ilitian tidak beirdistribusi 

noirmal. Dibawah ini meirupakan langkah-langkah uji noirmalitas 

Koilmoigroiv-Smirnoiv de ingan SPSS adalah se ibagai be irikut: 

1) Siapkan data yang akan dioilah di SPSS. 

2) Klik Analyze i > Reigre issioin > Line iar. 

3) Masukkan variabe il yang diuji kei koitak De ipe indeint, lalu pilih Savei. 

4) Ce intang Unstandardardize id, ke imudian klik Cointinuei > Oik. 
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5) Klik Analyze i > Noinparame itrick Teists > Le igacy Dialoigs > 1-Sample i 

K-S. 

6) Masukkan variabeil Unstandardardize id Reisiduals ke i koitak Te ist 

Variablei List, ke imudian ceintang No irmal > Oik 

b. Uji t (Paireid Samplei T Te ist) 

        Dilakukannya uji t (paireid sample i t teist), yaitu agar dapat 

meinge itahui pe irbeidaan preistasi be ilajar siswa se ibe ilum dan seisudah 

meinggunakan me idia peimbeilajaran ei-coimic teirhadap preistasi beilajar 

siswa mataeiri liteirasi meimbaca. Uji-t dihitung me inggunakan bantuan 

SPSS Statistics 26 de ingan analisis Paire id Sample i Te ist. Krite iria 

ke ieife iktifan meidia yaitu nilai Signifikansi (Sig.) > α (0,05), maka tidak 

teirdapat peirbeidaan preistasi beilajar antara seibeilum dan seisudah 

pe inggunaan me idia ei-co imic, beigitupun se ibaliknya. Adapun langkah uji t 

(paire id sample i t teist) deingan SPSS yaitu: 

1) Me imbuat leimbar keirja yang akan dioilah di SPSS. 

2) Pilih Analyzei > Coimpare i Me ians > Paire id-Sample is T Te is. 

3) Masukkan variabeil dari sampeil be irpasangan. Ke imudian jeindeila 

Paireid Sample is T Te ist akan teirbuka, klik Oik 

        Adapun rumusan hipoite isis pe ine ilitian apabila sudah meilakukan 

pe irhitungan paireid t teist yaitu: 

Hoi = Tidak teirdapat peirbeidaan signifikan hasil beilajar siswa mateiri 

liteirasi meimbaca seibe ilum dan seisudah meinggunakan me idia 

pe imbeilajaran ei-coimic. 
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Ha = Teirdapat peirbeidaan signifikan hasil beilajar siswa mateiri liteirasi 

meimbaca seibe ilum dan seisudah meinggunakan me idia 

pe imbeilajaran ei-coimic. 

c. Uji Gain Te irnoirmalisasi 

        Uji Gain Teirnoirmalisasi dilakukan guna me ingukur pe iningkatan 

pre istasi beilajar siswa antara seibe ilum dan se ite ilah peilaksanaan proise is 

pe imbeilajaran se icara umum (Khoilifahtus & Wardoiyoi, 2021). Adapun 

langkah yang dilakukan adalah: 

1) Me injumlahkan skoir yang dipe iroile ih oileih se imua siswa 

2) Se iteilah jumlah sko ir siswa sudah dikeitahui, peine iliti meilakukan Uji 

Gain Te irnoirmalisasi deingan rumus be irikut: 

 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

(Nisa, 2022) 

3) Kate igoiri uji gain te irnoirmalisasi seibagai be irikut: 

Tabel 3.4 Kriteria gain ternormalisasi 

Nilai Gain Ternormalisasi Kriteria 

-1,00 ≤ g ≤ 0,00 Teirjadi peinuruan 

g = 0,00 Teitap 

0,00 < g < 0,30 Re indah 

0,30 ≤ g ≤ 7,00 Se idang 

0,70 ≤ g ≤ 1,00 Tinggi 

(Nisa, 2022) 



53 

 

 

 

4) E ifeiktif atau tidak meidia pe imbeilajaran ei-coimic diteintukan dari hasil 

analisis yang dipe iroileih. Me idia peimbeilajaran ei-coimic dikatakan 

“Eife iktif” jika meindapatkan nilai minimal 0,00 < g < 0,30 atau 

teirmasuk dalam kateigoiri re indah. Be igitupun se ibaliknya, jika hasil 

analisis tidak meime inuhi nilai minimal 0,00 < g < 0,30, maka meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic dapat dikatakan “Tidak Eife iktif”. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

  

A. Hasil Penelitian 

1. Pe irancangan Proiduk 

        Be irikut tahap peirancangan meidia peimbeilajaran ei-coimic pada mata 

pe ilajaran Bahasa Indoine isia mateiri liteirasi meimbaca keilas III SD Ne ige iri 

Paceit, meilalui langkah-langkah be irikut: 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

        Pada tahap analisis teirleibih dahulu pe ineiliti meingumpulkan 

infoirmasi meilalui dua tahap yaitu analisis wawancara dan analisis 

oibse isvasi. Tahap analisis wawancara yaitu peine iliti meilakukan 

wawancara keipada Aniarahma Widia Utami, S.Pd se ilaku guru ke ilas III. 

Hasil wawancara teirse ibut diteimukan pe irmasalahan yang dihadapi 

siswa yaitu kurangnya ke isadaran siswa teirkait peintingnya liteirasi 

meimbaca dan peirlunya pe inggunaan meidia pe imbeilajaran untuk 

meinumbuhkan se imangat be ilajar siswa. Se ilanjutnya tahap analisis 

oibse irvasi yaitu pe ine iliti meilakukan peingamatan teirhadap peirmasalahan 

yang dihadapi siswa keilas III, ke imudian meincari soilusi yang dianggap 

teipat untuk meingatasinya. Dalam hal ini peine iliti meinge imbangkan 

meidia peimbe ilajaran ei-coimic. 

b. Tahap Peirancangan (De isign) 

        Pada tahap peirancangan proiduk teirdapat tahapan yang dilakukan 

oileih pe ine iliti, diantaranya: 
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1) Pe inyusunan mate iri 

        Tahap awal yang dilakukan oile ih pe ineiliti yaitu meinyusun 

mateiri yang akan dimuat pada meidia peimbeilajaran. Mateiri yang 

dimuat yaitu liteirasi me imbaca, kareina pada meitari teirse ibut 

se ibagian siswa masih me irasa sulit dalam me imahami cara meimbaca 

yang be inar. Se ilanjutnya pe ine iliti meincari sumbe ir mateiri se ibagai 

acuan untuk meimbuat mateiri se ibagai bahan re ifeire insi. Ke imudian 

pe ineiliti meimbuat soial latihan teintang mateiri meimbaca untuk 

meingasah ke imampuan siswa yang dise irtai de ingan kunci jawaban 

se ibagai bahan beilajar. 

2) Pe imbuatan Naskah Ceirita  

        Mateiri peimbe ilajaran yang dimuat pada meidia peimbeilajaran 

pe irlu dibuat agar me idia teirlihat leibih meinarik. Untuk ceirita pada 

meidia peimbe ilajaran yaitu teintang ke ihidupan se ihari-hari yang 

be irtujuan untuk meimudahkan siswa dalam meimahami isi ceirita. 

3) Pe ine intuan Foirmat Me idia 

        Foirmat me idia peimbe ilajaran dibuat se isuai de ingan tingkat 

ke imampuan siswa. Adapun foirmat meidia pe imbeilajarn ini yaitu: 

a) Dide isain deingan gambar dan warna yang meinarik. 

b) Aplikasi yang digunakan untuk meinde isain yaitu canva kareina 

meimiliki kualitas gambar yang baik. 

c) Jeinis huruf yang digunakan yaitu Marta de ingan ukuran 30. 

d) Me idia peimbeilajaran dapat digunakan dalam beintuk aplikasi. 
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4) Pe irancangan Meidia Pe imbeilajaran 

        Dalam meimbuat peirancangan me idia teirdapat beibeirapa 

koimpoinein yang dimuat, koimpoine in-koimpoine in teirse ibut meiliputi: 

a) Halaman awal meidia. 

b) Bagian meinu utama deingan pilihan beibarapa meinu yaitu meinu 

be ilajar, meinu e i-coimic, meinu kuis dan soial eivaluasi, me inu 

rangkuman, meinu KI dan KD, dan me inu re ifeire insi. 

c) Pada meinu be ilajar meimuat mateiri teirtulis dan vidioi 

pe imbeilajaran. 

d) Me inu ei-coimic meimuat panduan cara baca ei-co imic dan ceirita 

e i-coimic. 

c. Pe inge imbangan (De ive iloipme int) 

        Se imua koimpoine in meidia peimbe ilajaran yang te ilah diteintukan, 

se ilanjutnya disusun dan dirancang meinjadi seibuah proiduk me idia 

pe imbeilajaran. Aspe ik meidia peimbe ilajaran ini meiliputi deisain, bahasa, 

ceirita, gambar, mateiri, dan ke imudahan peinggunaan. Adapun langkah-

langkah meinge imbangkan me idia ei-coimic adalah seibagai beirikut: 

1) Me imbuat rancangan deisain meidia peimbeilajaran 

    

Gambar 4.1 Rancangan desain media e-comic 
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2) Me imvisualisasikan naskah ceirita ei-coimic meilalui toikoih se irta 

meinye isuaikan de isain dan eikspre isi meinggunakan aplikasi canva. 

 

Gambar 4.2 Cerita e-comic 

3) Me inyusun koimpo ine in me idia yaitu meinu be ilajar, meinu e i-coimic, 

meinu kuis dan soial e ivaluasi, me inu rangkuman, meinu KI dan KD, 

dan meinu re ifeire insi meilalui aplikasi Articulatei Stoirylinei 3. 

 

Gambar 4.3 Komponen media e-comic 

4) E i-coimic yang sudah jadi seilanjutnya diubah meinjadi seibuah 

aplikasi meilalui bantuan aplikasi We ibsite i 2 APK Buildeir Proi. 

Ke imudian jika ei-coimic sudah be irhasil diubah meinjadi meidia 

pe imbeilajaran dalam beintuk aplikasi, maka meidia ei-coimic siap 

digunakan dan akan dikirim keipada siswa meilalui tautan supaya 

dapat diunduh di smartphoine i siswa masing-masing. 
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2. Uji Ke ilayakan Me idia Ei-Coimic 

        Tahap uji keilayakan me idia peimbeilajaran ei-coimic yaitu deingan 

meilakukan validasi keipada validatoir. Validasi dilakukan guna me inilai 

kualitas meidia e i-coimic yang te ilah pe ineiliti keimbangkan apakah sudah 

layak atau be ilum, jika meidia pe imbeilajaran masih beilum layak maka 

validatoir akan meimbeirikan reivisi atau saran peirbaikan sampai meidia 

pe imbeilajaran dapat dikatakan layak. Dalam uji keilayakan ini, peine iliti 

meimilih tiga validatoir yakni Yunita Sari, M.Pd se ibagai ahli meidia, Sari 

Yustiana, M.Pd se ibagai ahli mateiri, dan Me iilan Arsanti, M.Pd se ibagai ahli 

bahasa. Be irikut di bawah ini tabeil yang me inunjukkan hasil validasi. 

Tabel 4.1 Hasil validasi media e-comic 

Aspek Presentase Kriteria 

Validatoir Ahli Me idia 92% Sangat Layak 

Validatoir Ahli Mate iri 82% Sangat Layak 

Validatoir Ahli Bahasa 72% Layak 

Presentase Akhir 82% 

Kategori Sangat Layak 

        Dari data tabeil diatas hasil validasi yang dilakukan oile ih tiga validatoir 

teirhadap meidia peimbeilajaran ei-coimic jika diakumulasikan seicara 

ke ise iluruhan meindapatkan preise intasei akhir yaitu se ibe isar 82%. Hal te irse ibut 

dikareinakan pada aspeik mateiri dan aspeik keibahasaan teirdapat beibe irapa 

yang pe irlu dipe irbaiki. Untuk aspeik mateiri yang harus dire ivisi yaitu, 

ke ise isuaian antara KD dan kuis, ke ile ingkapan mateiri, dan ke ise isuaian 
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kaidah bahasa. Seidangkan pada aspeik ke ibahasaan beibe irapa hal yang harus 

direivisi yaitu ke ise isuaian eijaan, keite ipatan tanda baca, keise isuaian ukuran 

huruf, dan ke ijeilasan be intuk kalimat. Adapun hasil pe irse intasei akhir yang 

dipeiroile ih teirse ibut jika dikateigoirikan se isuai deingan pe idoiman kriteiria 

ke ilayakan me idia, maka teirmasuk dalam kateigoiri sangat layak atau deingan 

kata lain meidia peimbe ilajaran ei-coimic layak digunakan untuk dapat 

meilakukan uji coiba. 

        Kritik dan saran yang dibe irikan oileih para validatoir pada saat 

meilakukan validasi teirhadap meidia peimbe ilajaran ei-coimic akan digunakan 

se ibagai bahan pe irbaikan meidia agar me injadi proiduk yang layak digunakan 

untuk meinunjang ke igiatan peimbeilajaran. Be irikut pe irbaikan yang sudah 

pe ineiliti lakukan teirhadap kritik dan saran oileih validatoir antara lain: 

a. Validatoir ahli meidia, meimbeirikan saran untuk me inambahkan soial 

e ivaluasi dan rangkuman mateiri. Deingan hasil keisimpulan meidia 

pe imbeilajaran layak untuk di uji coiba de ingan reivisi. 

Tabel 4.2 Hasil revisi ahli media 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 
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2. 

  

b. Validatoir ahli mateiri meimbeirikan beibeirapa saran teirhadap meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic yaitu, meimpeirbaiki kuis agar se isuai deingan KD, 

meile ingkapi mateiri peimbe ilajaran, peinggunaan tanda baca, peinggunaan 

huruf kapital, dan peinggunaan tanda peitik pada kalimat langsung. 

De ingan hasil ke isimpulan meidia peimbeilajaran layak untuk di uji coiba 

de ingan re ivisi. 

Tabel 4.3 Hasil revisi ahli materi 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

  

2. 

  

c. Validatoir ahli bahasa meimbeirikan saran te irhadap meidia peimbeilajaran 

e i-coimic yaitu untuk meimpeirbaiki peinulisan kata deingan partikeil 

“di…”, seibagai cointo ih di teingah, di atas, dikisahkan, dan diteibang. 
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De ingan hasil ke isimpulan meidia peimbeilajaran layak untuk di uji coiba 

de ingan re ivisi. 

Tabel 4.4 Hasil revisi ahli bahasa 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

  

3. Uji Ke ipraktisan Me idia Ei-Coimic 

        Uji keipraktisan meidia peimbeilajaran e i-coimic didapatkan dari hasil 

pe ingisian angke it reispoin guru ke ilas III SD Ne ige iri Paceit dan angke it reispoin 

siswa ke ilas III SD Ne ige iri Paceit se ibanyak 20 siswa. Waktu yang 

dipeirlukan untuk meilakukan uji keipraktisan ini yaitu 3×45 me init. Be irikut 

hasil uji coiba meidia peimbeilajaran ei-coimic: 

a. Hasil Angke it Re ispoin Guru 

        Angke it re ispoin guru dibe irikan dan diisi oileih guru ke ilas III SD 

Ne ige iri Pace it yakni Aniarahma Widia Utami S,Pd. Dalam angke it 

teirse ibut teirdapat 10 peirtanyaan yang harus diisi oileih guru dan te irdapat 

e impat aspeik yang dinilai yaitu, e ifeiktivitas, inteiraktif, eifisie insi, dan 

kre iativitas. Hasil angke it re ispoin guru dijumlahkan teirleibih dahulu 

se imua skoirnya, ke imudian dihitung meinggunakan rumus pe irse intase i 

(Nisa, 2022). Be irikut ini re ikapitulasi hasil angke it re ispoin guru te irhadap 

pe inggunaan meidia peimbeilajaran ei-coimic: 
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Tabel 4.5 Hasil angket respon guru 

No Indikator Persentase 

1. 

Me idia peimbeilajaran dapat digunakan untuk 

meinje ilaskan mateiri dan meinampilkan kuis 

yang dapat meimbantu proise is e ivaluasi. 

18% 

2. 

Ce irita pada ei-coimic mudah dipahami dan 

meinampilkan huruf seirta bacaan yang je ilas. 

38% 

3. 

Me idia peimbe ilajaran dibuat seisuai 

pe irkeimbangan siswa se irta dapat digunakan 

dimanapun dan kapanpun. 

18% 

4. 

Me idia peimbeilajaran dapat meiningkatkan 

ke iaktifan siswa saat peimbe ilajaran meilalui 

kuis yang dise idiakan. 

18% 

Persentase Keseluruhan 92% 

Kriteria Sangat Baik 

        Tabeil diatas meirupakan hasil dari pe ingisian angke it re ispoin guru 

ke ilas III SD Ne ige iri Paceit. Dari hasil angke it teirse ibut jika 

diakumulasikan seicara keise iluruhan didapatkan peirse intase i se ibe isar 

92%, yang te irmasuk dalam kateigoiri sangat baik. Artinya dari hasil 

pe irse intasei teirse ibut, meidia pe imbeilajaran e i-coimic dapat dinyatakan 

praktis digunakan seibagai meidia yang dapat meimbatu siswa pada saat 

proise is pe imbeilajaran deingan mateiri liteirasi meimbaca keilas III SD 

Ne ige iri Pace it. 
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b. Hasil Angke it Re ispoin Siswa 

        Angke it re ispoin siswa diisi oile ih siswa keilas III yang be irjumlah 20 

siswa se ite ilah meidia peimbeilajaran di uji coibakan pada peimbe ilajaran. 

Angke it re ispoin siswa te irdiri dari 10 peirtanyaan yang diisi se isuai deingan 

pe indapat masing-masing siswa dan teirdapat tiga aspeik yang dinilai 

yaitu, ke ibeirmanfaatan, keimudahan, dan ke ipuasan. Hasil angke it reispoin 

siswa ke imudian dijumlahkan teirleibih dahulu seimua skoirnya, ke imudian 

dihitung meinggunakan rumus peirse intase i (Nisa, 2022). Be irikut ini 

re ikapitulasi hasil angke it reispoin siswa te irhadap peinggunaan meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic: 

Tabel 4.6 Hasil angket respon siswa 

No. Indikator Persentase Kriteria 

1. 

Me idia peimbeilajaran ei-

coimic dapat meinjeilaskan 

mateiri 

88% Sangat Baik 

2. 

Mateiri pada meidia mudah 

dipahami 

84% Sangat Baik 

3. 

Coicoik digunakan oile ih 

siswa yang be ilum lancar 

meimbaca 

83% Sangat Baik 

4. 

Me idia peimbe ilajaran 

mudah digunakan 

74% Baik 
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5. 

Me idia peimbe ilajaran 

dapat digunakan 

kapanpun dan dimanapun 

80% Baik 

6. 

Huruf yang ditampilkan 

mudah dibaca 

82% Sangat Baik 

7. 

Bacaan yang ditampilkan 

mudah dipahami 

82% Sangat Baik 

8. 

Toimboil pada meidia 

mudah digunakan 

71% Baik 

9. 

Me idia peimbe ilajaran 

meinye inangkan untuk 

digunakan 

70% Baik 

10. 

Kuis pada meidia dapat 

digunakan bahan e ivaluasi 

65% Baik 

        Tabeil diatas meirupakan hasil angke it re ispoin siswa teirhadap meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic. Dari hasil angkeit te irse ibut hasil akumulasi yang 

dipeiro ile ih meimiliki peirse intasei yang be irbeida-be ida pada se itiap 

indikatoirnya. Pe irse intase i teirke icil dipeiro ile ih se ibe isar 65% yang te irmasuk 

dalam kateigoiri baik dan meirupakan kriteiria minimal dari meidia 

pe imbeileijaran. Artinya dari hasil pe irse intasei te irse ibut, maka meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic dapat dinyatakan praktis digunakan seibagai 

meidia yang dapat me imbatu siswa pada saat proise is pe imbe ilajaran 

de ingan mateiri liteirasi meimbaca keilas III SD Ne ige iri Paceit. 



65 

 

 

 

4. Uji Ke ie ife iktifan Meidia Ei-Coimic 

        Uji keie ife iktifan meidia peimbeilajaran e i-coimic didapatkan dari hasil 

pe inge irjaan pre iteist dan poistte ist oileih siswa ke ilas III. Pre ite ist dike irjakan oileih 

siswa se ibe ilum uji coiba meidia peimbeilajaran ei-coimic, be irtujuan untuk 

meinge itahui tingkat pe imahaman awal siswa. Se idangkan poistte ist dibe irikan 

ke ipada siswa se iteilah meinggunakan meidia pe imbeilajaran ei-coimic, 

be irtujuan meingukur pe irbe idaan preistasi be ilajar siswa se ibe ilum dan seisudah 

meinggunakan meidia ei-coimic. Be irikut tahapan dalam meineintukan uji 

ke ieife iktifan meidia peimbeilajaran ei-coimic: 

a. Uji Noirmalitas Data 

        Uji noirmalitas data beirtujuan untuk meinge itahui pe irse ibaran data 

hasil teis siswa noirmal atau tidak. Uji noirmalitas data dilakukan deingan 

rumus uji Koilmoigroiv-Smirnoiv me inggunakan SPSS Statistics 26. 

Krite iria peingujian noirmalitas data adalah jika signifikansi (Sig.) > α 

(0,05) maka data beirtrisbusi noirmal, dan seibaliknya. Be irikut ini gambar 

hasil uji noirmalitas data hasil teis siswa. 

Tabel 4.7 Hasil uji normalitas data 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
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        Be irdasarkan gambar diatas yang me irupakan tabeil hasil oiutput 

SPSS, meinunjukkan bahwa nilai signifikansi Asymp.Sig (2-taileid) 

se ibe isar 0,200 > 0,05. Maka seisuai de ingan dasar peingambilan 

ke iputusan dalam uji noirmalitas Koilmoigroiv-Smirnoiv, dapat 

disimpulkan bahwa data beirdistribusi noirmal. 

b. Uji t (Paireid Samplei T Te ist) 

        Uji t beirtujuan untuk meingukur ke ieife iktifan meidia ei-coimic deingan 

meimbandingkan nilai preiteist dan poistte ist. Uji t ini dihitung de ingan 

bantuan SPSS Statistics 26 meinggunakan jeinis Paireid Sample i T Te ist. 

Jika Sig. < α (0,05), maka teirdapat peirbe idaan preistasi beilajar antara 

se ibe ilum dan seisudah pe inggunaan meidia ei-coimic, beigitupun 

se ibaliknya. Be irikut ini gambar hasil uji t nilai preiteist dan poistteist. 

Tabel 4.8 Hasil uji t (Paired Sample T Test) 

Paired Samples Test 

 

Paireid Diffeireinceis 

t df 

Sig. (2-

taileid) Meian 

Std. 

Deiviatioin 

Std. 

Eirroir 

Meian 

95% Coinfideincei 

Inteirval oif thei 

Diffeireincei 

Loiweir Uppeir 

Pair 1 preiteist - poistteist -33.250 20.409 4.564 -42.802 -23.698 -7.286 19 .000 

        Dari hasil diatas meinunjukkan bahwa nilai preiteist dan poistte ist 

meimpe iroileih nilai signifikansi se ibeisar 0,000 < α (0,05). Maka dapat 

disimpulkan bahwa Hoi di toilak dan Ha di teirima, seihingga te irjadi 

pe irbeidaan seibe ilum (preiteist) dan seisudah (poistte ist) meinggunakan 

meidia peimbe ilajaran ei-coimic. 
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c. Uji Gain Te irnoirmalisasi 

        Uji gain teirnoirmalisasi beirtujuan untuk meinge itahui peiningkatan 

hasil beilajar seibe ilum dan seisudah meinggunakan meidia peimbeilajaran 

e i-coimic. Adapun cara meinghitung uji gain yaitu hasil preite ist dan 

poistteist dijumlahkan seimua skoirnya teirle ibih dahulu, keimudian 

dihitung meinggunakan rumus gain teirnoirmalisasi (Nisa, 2022). Beirikut 

tabeil hasil uji gain teirnoirmalisasi: 

Tabel 4.9 Hasil uji gain ternormalisasi 

Tindakan Rata-rata 

Selisih 

Rata-rata 

N-Gain Kriteria 

Pre iteist 62,5 

30 0,80 Tinggi 

Poistteist 92,5 

        Be irdasarkan tabeil di atas yang meinunjukkan hasil uji gain 

teirnoirmalisasi. Dari data teirse ibut me inunjukkan bahwa teirdapat 

pe irbeidaan rata-rata antara nilai preiteist siswa se ibeisar 62,5, de ingan rata-

rata nilai poistteist siswa se ibeisar 92,5. Hasil uji gain teirnoirmalisasi 

meimpe iroileih nilai seibe isar 0,80, dimana nilai teirse ibut teirmasuk dalam 

kriteiria tinggi. Se ihingga dapat dinyatakan bahwa teirdapat peiningkatan 

pre istasi hasil beilajar siswa antara seibe ilum dan se isudah me inggunakan 

meidia peimbeilajaran ei-coimic atau deingan kata lain meidia peimbeilajaran 

e i-coimic eife iktif digunakan untuk meiningkatkan keimampuan liteirasi 

meimbaca siswa keilas III SD Ne ige iri Pace it. 
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B. Pembahasan 

        Pe ine ilitian ini dilakukan deingan tujuan meinge imbangkan me idia ei-coimic 

untuk meinge itahui keivalidan, keipraktisan, dan keieife iktifan meidia peimbe ilajaran 

e i-coimic. Dimana dalam peinge imbangan me idia ei-coimic dilakukan deingan 

meinggunakan moide il ADDIE i. Adapun tahapan peinge imbangan dalam moide il 

ADDIE i adalah analysis, deisign, deiveiloipme int, impleime intatioin, dan eivaluatioin 

(Bakhri, 2019). Tahapan peinge imbangan meidia peimbeilajaran ei-coimic dapat 

dijeilaskan seibagai be irikut: 

        Tahap analysis dilakukan meilalui dua tahap yaitu analisis wawancara dan 

analisis oibse isvasi. Pada tahap analisis wawancara peine iliti beirtanya ke ipada 

ke ipada Aniarahma Widia Utami, S.Pd se ilaku guru ke ilas III untuk me inge itahui 

pe irmasalahan dalam proise is peimbe ilajaran, dipeiroileih keisimpulan bahwa 

pe irmasalahan yang dihadapi adalah kurangnya ke isadaran peintingnya liteirasi 

meimbaca dan peirlunya pe inggunaan me idia pe imbeilajaran untuk meiningkatkan 

se imangat siswa dalam beilajar meimbaca. Guru jarang me imanfaatkan meidia 

pe imbeilajaran dan beilum peirnah meinggunakan meidia ei-coimic dalam 

pe imbeilajaran mateiri meimbaca seihingga meingakibatkan keigiatan beilajar 

teirke isan meimboisankan. Dari tahap analisis wawancara teirse ibut maka pada 

tahap oibse irvasi dite imukan soilusi untuk me ingatasi peirmasalahan teirse ibut yaitu 

pe irlunya dike imbangkan se ibuah meidia peimbeilajaran beirupa ei-coimic.  

        Tahap deisign, diawali deingan pe irancangan koinse ip me idia. Rancangan 

meidia peimbeilajaran dikeimbangkan deingan beirbasis masalah, yang be irtujuan 

untuk meinumbuhkeimbangkan ke imampuan liteirasi meimbaca. Pada tahap ini 
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juga pe ine iliti meine intukan nama dari meidia peimbe ilajaran yaitu e i-coimic yang 

didalamnya me imuat KD dan Indikatoir se ibagai acuan agar mateiri yang 

disampaikan seisuai de ingan ke imampuan siswa. 

        Tahap deiveiloipme int, yaitu peine iliti meinge imbangkan ke irangka meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic. Se iteilah meidia dikeimbangkan se ilanjutnya harus 

dilakukan validasi teirleibih dahulu untuk meinguji ke ilayakan meidia se ibeilum 

meilakukan peine ilitian. Dalam hal ini peineiliti meilakukan uji validasi keipada tiga 

validatoir ahli yaitu ahli meidia, ahli mateiri, dan ahli bahasa. Jika dari keitiga 

validatoir meimbe irikan reivisi maka peine iliti akan meire ivisi be irdasarkan kritik 

dan saran dari validatoir agar meidia ei-coimic dapat diimpleimeintasikan dalam 

pe imbeilajaran.  

        Tahap impleime intasi, meinurut Cahyadi (2019), impleime intasi adalah tahap 

meine irapkan meidia ei-coimic yang sudah peine iliti keimbangkan pada proise is 

pe imbeilajaran nyata di ke ilas. Peine iliti meingimple imeintasikan meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic di SD Ne ige iri Pace it. Ke igiatan awal peimbeilajan yaitu 

siswa me inge irjakan soial pre iteist untuk me inge itahui ke imampuan siswa se ibe ilum 

pe imbeilajaran meinggunakan me idia. Uji coiba dilakukan teirhadap 20 siswa 

dalam waktu 3×45 meinit. Siswa dibagi me injadi 5 keiloimpoik untuk meimahami 

mateiri pada meidia, se ilanjutnya dilakukan diskusi be irsama guna meiningkatkan 

pe imahaman siswa seihingga se imua siswa meimahami keise iluruhan mateiri. 

Ke imudian siswa dapat meinjawab soial pada meidia se irta meingambil keisimpulan 

dari hasil mateiri yang te ilah dipeilajari. Se iteilah itu peineiliti meimbeirikan soial 

poistteist dan pe ingisian angke it reispoin siswa teirhadap meidia ei-coimic. 
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        Tahap eivaluatioin, pe ineiliti meilakukan analisis angke it reispoin guru dan 

siswa untuk me ingukur ke ipraktisan meidia pe imbeilajaran ei-coimic, dan hasil teis 

digunakan untuk meinge itahui keie ifeiktifan meidia ei-coimic. Hasil angke it reispoin 

guru te irhadap meidia ei-coimic meimpeiroile ih peirse intasei se ibe isar 92% deingan 

kriteiria sangat baik. Seidangkat hasil angke it reispoin siswa meimpe iroileih 

pe irse intasei yang be irbe ida-be ida pada seitiap indikatoirnya, pe irse intase i teirkeicil 

dipeiroile ih seibe isar 65% yang te irmasuk dalam kateigoiri baik. Hasil teis uji t 

(paire id sample i T te ist) me inunjukkan te irdapat peirbe idaan preistasi be ilajar siswa 

se ibe ilum dan seisudah meinggunakan me idia peimbe ilajaran ei-coimic. Untuk uji 

gain teirnoirmalisasi meimpeiroile ih nilai 0,80, skoir teirse ibut meinunjukkan adanya 

pe iningkatan hasil beilajar siswa antara preiteist dan poistte ist siswa, dimana nilai 

teirse ibut teirmasuk dalam kateigoiri tinggi. se ihingga dapat disimpulkan meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic e ifeiktif teirhadap preistasi beilajar siswa. 

        Me idia ei-coimic dikeimbangkan se ibagai peinunjang se ikaligus soilusi untuk 

meingatasi pe irmalahan keimampuan beilajar siswa pada mateii liteirasi meimbaca. 

Kare ina salah satu fungsi meidia yaitu untuk meimbantu meingkoinkre itkan mateiri 

yang sifatnya abstrak bagi siswa. Me idia peimbe ilajaran ei-coimic teirdiri dari 

be ibarapa meinu yaitu me inu beilajar, meinu ei-coimic, meinu kuis dan soial eivaluasi, 

meinu rangkuman, me inu KI dan KD, dan meinu re ife ireinsi. Pada bagian meinu 

be ilajar meimuat mateiri meimbaca dan vidioi peimbeilajaran. Keimudian meinu 

pada ei-coimic meimuat panduan cara baca ei-coimic dan ceirita ei-coimic. Ceirita 

pada ei-coimic be irisi teintang pe irmasalahan dalam keise iharian siswa agar siswa 

mudah meimahami isi yang dice iritakan. 
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        Me idia peimbeilajaran ei-coimic teirdapat se irangkaian keigiatan beilajar yaitu 

meimbaca, meimahami, meincoiba, dan be irlatih, seihingga me imbantu 

meinumbuhkan minat baca dan peimahaman dalam diri siswa. Meinurut Laksmi 

& Suniasih (2021), meidia ei-coimic mampu meimbuat siswa leibih paham 

teirhadap mateiri peimbeilajaran seirta dapat meinumbuhkan keimampuan liteirasi 

dan keimandirian pada siswa. 

Gambar 4.4 Tampilan media pembelajaran e-comic 

        Be irdasarkan hasil yang sudah dije ilaskan, me idia peimbeilajaran ei-coimic 

dilaksanakan deingan moide il peinge imbangan ADDIE i yang me imiliki lima 

tahapan yaitu analysis, deisign, de iveiloipme int, impleime intatioin, dan eivaluatioin. 

Se isuai deingan pe ine ilitian teirdahulu oile ih Syarifuddin & Sumbawati (2016), 

teintang pe inge imbangan me idia ei-koimik se ibagai meidia peimbe ilajaran dilakukan 

de ingan meinggunakan meitoide i peinge imbangan ADDIE i (Analysis-Deisign-

De iveiloipme int-Impleime intatioin-E ivaluatioin). Se ilain itu peine ilitian lain juga 
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dilakukan oileih Purnamasari eit al., (2018), teintang pe inge imbangan me idia 

pe imbeilajaran ei-koimik pada mateiri dinamika roitasi deingan me inggunakan 

moideil ADDIE i yang me iliputi lima tahapan, yaitu tahap analisis (Analyzei), 

tahap peireincanaan (Deisign), tahap peinge imbangan (tahap Deiveiloipme int), tahap 

impleimeintasi (Impleime int), dan tahap eivaluasi (Eivaluatei). 

1. Ke ilayakan Me idia Pe imbeilajaran Ei-Coimic 

        Ke ilayakan me idia peimbeilajaran ei-coimic yaitu meingukur dari se igi 

aspe ik de isain tampilan, bahasa, ilustrasi gambar, mateiri pe imbeilajaran, dan 

ke imudahan peinggunaan. Ke ilayakan meidia peimbeilajaran ei-coimic 

dipeiroile ih dari proise is validasi yang dilakukan oileih validatoir. Dalam 

pe ineilitian ini teirdapat tiga validatoir yang me inguji ke ilayakan meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic, dimana dua validatoir meirupakan doise in PGSD 

Unissula yaitu Yunita Sari, M.Pd seibagai ahli meidia dan Sari Yustiana, 

M.Pd se ibagai ahli mateiri, se idangkan satu validatoir meirupakan doise in PBSI 

Unissula yakni Me iilan Arsanti, M.Pd se ibagai ahli bahasa. 

        Para validatoir meinilai meidia se isuai de ingan bidang masing-masing. 

Untuk ahli meidia teirdiri dari eimpat aspe ik yaitu aspeik mateiri, aspeik 

tampilan, aspeik navigasi, dan aspeik peinggunaan. Ahli mateiri teirdiri dari 

tiga aspeik yaitu aspe ik keilayakan isi, aspe ik keibahasaan, dan aspeik 

tampilan. Dan ahli bahasa teirdiri dari satu aspe ik yaitu aspe ik ke ibahasaan. 

Masing-masing aspe ik pe inilaian keimudian diinteirpreitasikan pada lima 

kateigoiri, yaitu meiliputi kateigoiri sangat baik, baik, cukup baik, kurang 

baik, dan sangat kurang baik. Kateigoiri te irse ibut beirpeidoiman pada Skala 
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Likeirt (Subakti eit al., 2021). Saran dan masukan juga dibeirikan oile ih 

validatoir agar me idia pe imbeilajaran e i-coimic meinjadi leibih baik. Ke ilayakan 

meidia peimbeilajaran ei-coimic dapat dilihat meilalui gambar diagram 

dibawah ini:  

 

Gambar 4.5 Grafik kelayakan media e-comic 

        Dari hasil gambar diagram diatas, dikeitahui bahwa peirse intasei 

validasi dari keitiga validatoir meimiliki skoir yang be irbe ida, se ihingga jika 

diakumulasikan keise iluruhan peirse intasei validasi akan meinghasilkan 

pe irse intasei se ibeisar 82%, atau deingan kata lain meidia peimbeilajaran ei-

coimic teilah meimeinuhi kriteiria sangat layak. 

        Dari se imua hasil validasi yang dinilai untuk meinge itahui keilayakan 

meidia peimbe ilajaran ei-coimic, peirse intase i teirtinggi dipe iroileih dari hasil 

validasi ahli meidia. Hal ini dikareinakan meidia peimbeilajaran ei-coimic 

meimfasilitasi keibutuhan siswa se ipe irti vidioi, audioi, soial e ivaluasi, hingga 

rangkuman mateiri, yang dapat dimanfaatkan oileih siswa agar dalam 

pe imbeilajaran tidak meinimbulkan ke iboisanan dan meindapatkan 

pe imbeilajaran beirmakna. Seilain itu peinyajian mateiri yang te irdapat pada 

92%
82%

72%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Ahli Media Ahli Materi Ahli Bahasa

Validator

Kelayakan Media E-Comic



74 

 

 

 

meidia pe imbeilajaran ei-coimic cukup le ingkap se isuai de ingan tahap 

pe irkeimbangan koignitif siswa, se ihingga siswa mudah dalam meimahami 

mateiri pada saat peimbeilajaran beirlangsung. Ce irita pada meidia 

pe imbeilajaran ei-coimic adalah masalah kointeikstual yang de ikat deingan 

ke ise iharian siswa, seihingga cukup mudah bagi siswa untuk me inge irti 

maksud dari ceirita yang disajikan. 

        Se ilain dari seigi isi, me idia peimbe ilajaran ei-coimic me imiliki deisain 

yang me inarik, jeinis warna dan ukuran huruf teilah diseisuaikan deingan 

karakteiristik siswa, seihingga dapat dibaca deingan jeilas. Untuk 

meinghasilkan me idia yang me inarik, baik dari seigi gambar, huruf, dan 

de isain, peine iliti meimanfaatkan aplikasi canva untuk meimbantu pe imbuatan 

meidia. Se ihingga de ingan adanya hal teirse ibut meidia peimbeilajaran ei-coimic 

dapat meimpe iroileih pe irse intasei se ibe isar 92% de ingan kateigoiri sangat layak. 

Adapun hasil pe ineilitian yang dilakukan Syarifuddin & Sumbawati (2016), 

bahwa peinge imbangan me idia ei-koimik me indapat peinilaian sangat layak 

kareina hasil peirse intasei dari ahli mateiri seibe isar 91% dan dari ahli meidia 

se ibe isar 78%, deingan toital peirse intasei ke ilayakan me idia seibeisar 84,5%. 

2. Ke ipraktisan Me idia Peimbeilajaran Ei-Coimic 

       Ke ipaktisan me idia peimbeilajaran ei-coimic didapatkan dari analisis hasil 

angke it reispoin guru dan angke it re ispoin siswa teirhadap meidia peimbeilajaran 

e i-coimic. Angke it re ispoin guru dibe irikan dan diisi oileih guru ke ilas III se ite ilah 

meingamati meidia peimbeilajaran ei-coimic. Dalam angke it teirse ibut beirisi 10 

pe irtanyaan de ingan pe inilaian eimpat aspeik yakni aspe ik e ifeiktivitas, aspe ik 
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inteiraktif, aspeik eifisiein, dan aspe ik kreiativitas. Adapun jawaban guru yaitu 

be irbeintuk re ispoin jawaban sangat seituju, se ituju, kurang se ituju, tidak 

se ituju, dan sangat tidak seituju. Beirikut grafik pe irseintase i hasil angke it 

re ispoin guru: 

 

Gambar 4.6 Grafik angket respon guru 

        Be irdasarkan grafik pe irse intasei hasil angke it re ispoin guru diatas, 

dikeitahui bahwa peirse intasei te irtinggi te irdapat pada aspeik inteiraktif se ibeisar 

38%. Dilihat dari hasil reispoin guru aspe ik inteiraktif meimuat mateiri 

pe imbeilajaran yang dise isuaikan de ingan KI dan KD. Dimana meidia 

pe imbeilajaran mampu untuk meinjeilaskan mateiri se irta meimbantu 

meiningkatkan pre istasi beilajar siwa meilalui soial eivaluasi dan kuis yang 

dise idiakan pada meidia. Se ihingga de ingan adanya hal teirse ibut dapat 

dikatakan meidia peimbeilajaran ei-coimic mampu meiningkatkan keiaktifan 

siswa pada saat proise is peimbe ilajaran dan meinghasilkan preistasi beilajar 

siswa. Dari hasil angke it reispoin guru di atas apabila diakumulasikan seicara 

ke ise iluruhan didapatkan peirse intasei se ibe isar 92%, dan teirgoiloing kate igoiri 

sangat baik, seihingga me idia peimbe ilajaran ei-coimic praktis digunakan 

siswa ke ilas III pada peimbe ilajaran. 
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        Ke imudian untuk pe irse intasei hasil angke it re ispoin siswa me indapatkan 

re ispoin yang baik teirhadap peinggunaan meidia peimbe ilajaran ei-coimic. 

Angke it re ispoin siswa akan dibe irikan ke ipada siswa keilas III se ite ilah 

meinggunakan me idia peimbeilajaran ei-coimic. Di dalam angke it teirse ibut 

teirdapat 10 peirtanyaan dan teirdiri dari tiga aspeik yakni aspe ik 

ke ibeirmanfaatan, aspeik ke imudahan, dan aspe ik keipuasaan. Jawaban pada 

angke it teirse ibut beirbe intuk reispoin sangat se ituju, seituju, kurang se ituju, tidak 

se ituju, dan sangat tidak seituju. Adapun hasil peirse intasei angke it reispoin 

siswa teirhadap meidia peimbeilajaran ei-coimic dapat dilihar gambar grafik di 

bawah ini: 

 

Gambar 4.7 Grafik hasil angket respon siswa 

        Hasil analisis angke it reispoin siswa se isuai deingan gambar grafik diatas 

meindapatkan peirse intasei yang be irbe ida pada se itiap masing-masing soial. 

Pada soial noimoir 10 meimiliki peirse intasei yang paling re indah yaitu se ibe isar 

65% dan te irgoiloing krite iria baik. Seihingga dari hasil peirse intasei te irse ibut 

dapat diartikan bahwa meidia peimbe ilajaran ei-coimic praktis untuk 

digunakan dalam proise is pe imbeilajaran siswa ke ilas III. Se ilain itu untuk 
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meinge itahui keipraktisan meidia peimbe ilajaran ei-coimic dapat dilihat dari 

minat dan partisipasi siswa pada saat meingikuti ke igiatan beilajar di keilas 

se irta dampak yang didapatkan meilalui tingkat pe imahaman dari seitiap 

siswa se ilain itu peingaruh te irse ibut akan dike itahui meilalui preistasi beilajar 

siswa. Me idia peimbeilajaran mampu meinciptakan suasana beilajar yang 

leibih me inye inangkan kare ina meimiliki deisain yang baik dan mateiri yang 

mudah dimeinge irti (Syarifuddin & Sumbawati, 2016). Be igitupun de ingan 

meidia peimbeilajaran ei-coimic, meidia ini meimiliki deisain yang me inarik, 

mateiri yang mudah dipahami, dan teirdapat fitur tambahan beirupa vidioi 

dan audioi se irta cara peinggunaan me idia yang mudah. Se ijalan de ingan hasil 

pe ineilitian dari Purnamasari eit al., (2018), meinunjukkan bahwa meidia 

pe imbeilajaran ei-koimik yang dike imbangkan praktis digunakan kareina 

meindapatkan peirse intasei hasil angkeit guru se ibe isar 86,18% dan peirse intasei 

yang dipe iroileih dari siswa se ibeisar 83,96%. 

3. Ke ife iktifan Me idia Peimbeilajaran Ei-coimic 

        Ke ie ife iktifan peinggunaan meidia pe imbeilajaran ei-coimic dapat 

dikeitahui meilalui hasil preiteist dan poistte ist atau diseibut se ibagai pre istasi 

be ilajar siswa. Meinurut Eikayani (2017), pre istasi beilajar adalah peinilaian 

hasil beilajar siswa meiliputi faktoir koignitif, afeiktif, dan psikoimoitoir, yang 

dijeilaskan meilalui angka atau kalimat. Me idia peimbeilajaran ei-coimic 

be irpeingaruh te irhadap siswa ke ilas III SD Ne ige iri Pace it. Hasil te irse ibut 

dilihat dari hasil teis siswa yang diuji de ingan uji t (paire id sample i T te ist) 

dan dipeirkuat hasil uji gain teirnoirmalisasi. 
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        Uji t (paireid samplei T teist) hasil teis siswa meindapatkan nilai 

signifikansi se ibeisar 0.000. nilai signifikansi yaitu 0,000 < α (0,05), maka 

teirdapat peirbeidaan preite ist dan poistteist siswa. Hasil uji t (paireid sample i T 

teist), dipe irkuat deingan uji gain te irnoirmalisasi nilai preiteist dan poistteist 

meimpe iroileih nilai seibeisar 0,80 yang te irmasuk dalam kateigoiri tinggi. 

Be irikut gambar grafik pe irbeidaan nilai rata-rata pre iteist dan poistteist. 

 

Gambar 4.8 Grafik nilai pretest dan posttest 

        Be irdasarkan grafik diatas, teirjadi ke inaikan nilai rata-rata preiteist 

se ibe isar 33. Se ihingga, te irdapat peiningkatan pre istasi be ilajar siswa se ibe ilum 

dan seisudah meinggunakan me idia peimbe ilajaran ei-coimic. Peinggunaan 

meidia peimbeilajaran ei-coimic dalam peimbeilajaran meimbuat keigiatan 

be ilajar leibih beirvariatif dan didukung deingan de isain yang me inarik 

se ihingga me impeirmudah siswa untuk meinge irti pe injeilasan mateiri. 

 

Gambar 4.9 Pembelajaran menggunakan media e-comic 
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        Be irdasarkan uraian peinjeilasan di atas, peimbe ilajaran liteirasi 

meimbaca deingan me inggunakan me idia pe imbeilajaran ei-coimic eife iktif 

teirhadap peiningkatan preistasi beilajar siswa pada mateiri liteirasi meimbaca. 

Yang dimaksud liteirasi disini yaitu, ke imampuan peimahaman siswa 

teirhadap proise is me imbaca meilalui peisan yang disampaikan dalam ceirita 

meinggunakan kalimat eife iktif. Beirdasarkan hasil peineilitian meilalui preite ist 

dan poistteist, se ilain adanya pe iningkatan nilai dalam hal meimbaca, namun 

siswa juga mampu meinunjukkan keimampuan dalam hal meinguraikan 

pe isan dalam ceirita. Hal te irse ibut dapat dilihat dari hasil peinge irjaan soial 

e ivaluasi yang te irdapat pada peimbeilajaran e i-coimic. Dimana siswa mampu 

meimbaca ceirita yang me imiliki 2 sampai 3 paragraf, ke imudian siswa 

meinjawab peirtanyaan be irdasarkan isi pe isan yang disampaikan. Seilain 

meilalui soial eivaluasi, ke imampuan liteirasi juga dapat dilihat dari hasil 

meinge irjakan kuis. Kuis pada meidia peimbe ilajaran ei-coimic beirtujuan untuk 

meinge itahui se ibeirapa paham siswa dalam meinyusun kata seisuai de ingan 

gambar. Dari hasil jawaban siswa, rata-rata siwa meinjawab deingan be inar. 

Artinya, siswa mampu me imahami proise is me imbaca yang baik me ilalui 

ke igiatan meinyusun kata. Be irdasarkan hasil pe ineilitian oileih dilakukan oileih 

Kusumade iwi eit al., (2020), peinge imbangan koimik digital eife iktif 

digunakan untuk meiningkatkan minat baca siswa deingan pe iroileihan n-gain 

se ibe isar 0,56 deingan kate igoiri se idang. 
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BAB V 

PENUTUP 

  

A. Simpulan 

        Se iteilah meilakukan peine ilitian dan meine irangkan hasil yang dije ilaskan 

pada peimbahasan, maka adapun hasil ke isimpulan yang dapat diambil, 

diantaranya: 

1. Pe ine ilitian ini dilaksanakan di SD Neige iri Paceit khususnya ke ilas III de ingan 

meinggunakan je inis me ito idei pe ine ilitian dan pe inge imbangan atau dise ibut 

juga pe ine ilitian Reise iarch and De ive iloipmeint (R&D). Je inis peine ilitian R&D 

adalah suatu usaha meinciptakan proiduk pe imbeilajaran yang be irmanfaat, 

ke imudian seilanjutnya dilakukan uji keie ife iktifan dari proiduk te irseibut. 

2. Pe inge imbangan me idia peimbeilajaran ei-coimic dilakukan deingan moide il 

pe inge imbangan ADDIE i, yang mana teirdapat lima proise is atau tahapan yang 

harus dilakukan yaitu tahap analysis (analisis), tahap deisign 

(pe ireincanaan), tahap deiveiloipme int (pe inge imbangan), tahap impleime intasi 

(pe ineirapan), dan yang te irakhir yaitu tahap eivaluatioin (e ivaluasi). Pada 

tahap analisis teirdapat salah satu keigiatan yang dilakukan yaitu me ilakukan 

ne ieid analysis (analisis keibutuhan). Tahap deisain meinghasilkan se ibuah 

koinse ip rancangan dari meidia peimbeilajaran ei-coimic yang akan dibuat. 

Tahap peinge imbangan yaitu dihasilkannya proiduk be irupa me idia 

pe imbeilajaran ei-coimic. Pada tahap peine irapan, keigiatan peirtama yang 

dilakukan deingan me imbe irikan soial pre ite ist keipada siswa, se ilanjutnya 

meilakukan uji coiba meidia peimbeilajaran ei-coimic dalam keigiatan 
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pe imbeilajaran, dilanjutkan deingan me inge irjakan soial poistteist lalu meingisi 

angke it reispoin guru dan siswa. Tahap eivaluasi, yaitu keigiatan peinilaian uji 

ke ipraktisan deingan me inggunakan hasil angke it re ispoin guru dan angke it 

re ispoin siswa, ke imudian peinilaian keie ife iktifan deingan me inggunakan hasil 

pe inge irjaan preiteist dan po istteist. 

3. Me idia peimbeilajaran ei-coimic meimeinuhi kriteiria layak, de ingan inde iks V 

se ibe isar 82%, yang te irgoiloing dalam kriteiria sangat layak. Dalam uji 

ke ilayakan meidia dilakukan oileih tiga validatoir yaitu ahli meidia, ahli 

mateiri, dan ahli bahasa. 

4. Me idia peimbeilajaran ei-coimic meime inuhi kriteiria praktis. Hasil keipraktisan 

dipeiroile ih dari hasil analisis angke it re ispoin guru dan angke it re ispoin siswa. 

Adapun pe irse intasi yang dipe iroile ih dari angke it re ispoin guru yaitu se ibe isar 

92% yang te irgoiloing kate igoiri sangat praktis. Se idangkan pe irse intase i re ispoin 

siswa meindapatkan reispoin yang baik, dan meindapat peirse intasei yang 

be irbeida pada se itiap aspeiknya. Aspe ik ke ibe irmanfaatan meindapat 

pe irse intasei se ibe isar 17%, aspeik ke imudahan meindapat peirse intasei se ibe isar 

16%, dan aspeik ke ipuasan meindapat peirse intasei se ibe isar 14%. 

5. Me idia peimbeilajaran ei-coimic eife iktif digunakan dalam keigiatan 

pe imbeilajaran. Untuk meinilai keie ife iktifan meidia dapat dilihat dari hasil uji 

t (paireid sample i T teist) dan uji gain. Hasil uji t meindapatkan nilai 

signifikansi se ibe isar 0.000, dimana nilai te irse ibut kurang dari 0.05, maka 

teirdapat peirbeidaan pre iteist dan poistteist. Dan dipeirkuat deingan hasil uji 

gain te irnoirmalisasi seibe isar 0.80 yang te irmasuk dalam kateigoiri tinggi. 
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B. Saran 

        Adapun saran yang akan dibeirikan oile ih peine iliti seibagai be intuk 

sumbangan pe imikiran teirhadap peinge imbangan me idia peimbe ilajaran ei-coimic 

adalah seibagai beirikut: 

1. Guru he indaknya dapat meimbuat seibuah meidia peimbeilajaran, kareina 

se ilain beirfungsi me imbantu guru se ilaku fasilitatoir namun juga agar siswa 

meingalami keigiatan beilajar yang e ife iktif dan beirmakna, seihingga siswa 

dapat meimahami mateiri deingan leibih baik dan mampu meiningkatkan hasil 

pre istasi beilajar siswa. 

2. Me idia peimbeilajaran ei-coimic dapat dijadikan soilusi bagi guru untuk 

meinyampaikan mateiri liteirasi meimbaca atau dapat dijadikan seibagai 

acuan dalam meimbuat meidia peimbeilajaran lain yang le ibih baik seisuai 

mata peilajaran dan mateiri deingan me impe irhatikan indikatoir yang se isuai 

pada seitiap mateiri yang dimuat. 

3. Me idia peimbeilajaran ei-coimic heindaknya dikeimbangkan lagi tidak hanya 

pada mateiri liteirasi meimbaca saja, teitapi pada mata peilajaran yang lain. 

Dalam proise is pe inge imbangan meidia dapat dilakukan meilalui uji coiba di 

ke ilas lain untuk meinge itahui soilusi dan ke ileimahan seibagai tindak lanjut, 

se ihingga meimpeiroile ih meidia peimbeilajaran ei-coimic yang leibih baik dan 

be irkualitas. 
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