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Keterbatasan buku bacaan yang menarik perhatian siswa dapat menjadi
faktor pemicu rendahnya minat baca siswa. Oleh karena itu, diperlukan
media berbasis digital sebagai alternatif yang dapat membantu menarik
minat baca siswa agar lebih antusias dan bersemangat dalam mengikuti
proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
efektivitas komik digital berbasis kontekstual muatan Bahasa Indonesia
kelas Il SD. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE.
Metode pengumpulan data yang digunakan vyaitu melalui metode
observasi, wawancara, tes dan kuesioner. Penelitian ini menggunakan
subjek/responden 27 orang siswa kelas Il SD. Teknik analisis data yang
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digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan analisis statistik
inferensial. Hasil penelitian ini menunjukkan perolehan skor uji ahli
rancang bangun sebesar 90%, uji ahli isi mata pelajaran memperoleh
skor sebesar 90% , uji ahli desain instruksional memperoleh skor
sebesar 90%, uji ahli media pembelajaran memperoleh skor sebesar
90% , uji coba perorangan memperoleh skor sebesar 90,83%, dan uiji
coba kelompok kecil memperoleh skor sebesar 90,83%. Berdasarkan
hasil uji efektivitas produk disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil
belajar yang signifikan sebelum dan sesudah menggunakan komik digital
berbasis kontekstual. Implikasi penelitian ini secara empiris terbukti
bahwa dengan memanfaatkan komik digital berbasis kontekstual, siswa
dapat lebih semangat dan tertarik mengikuti proses pembelajaran, serta
dapat berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.
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ABSTRACT

The limitation of reading books that attract students can be a trigger for a lower student reading
interest. Therefore, digital media is needed as an alternative that can help attract a student's reading
interest to be more enthusiastic and excited about following the learning process. This research aims
to analyze the effectiveness of digital comics based on contextual loads of Indonesian Language
Class Il SD. This developmental research uses the ADDIE model. Data collection methods used are
observation methods, interviews, tests and questionnaires. This study used subjects/respondents of
27 students of second grade elementary school.. The data analysis techniques used are quantitative
descriptive analysis and inferential statistical analysis. The results of this study showed a building
designer test score of 90%, the subject content test scores 90%, the instructional design test scored
90%, learning media expert scored 90%, individual experiment scores 90,83%, and small group trials
scored 90.83%. Based on the product effectiveness test results, it was concluded that there were
significant differences in learning outcomes before and after using context-based digital comics. The
implications of this study are empirically proven that by using contextual-based digital comics,
students can be more enthusiastic and interested in the learning process, as well as have a positive
influence on student learning outcomes.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu bagian penting dalam kehidupan dan perkembangan manusia,
khususnya dimulai dari anak-anak yang baru menginjak pendidikan dasar. Pendidikan merupakan proses
yang terus berlanjut dan tak pernah berakhir (never ending proces), sehingga dapat menghasilkan kualitas
manusia yang terus meningkat untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya, bangsa serta
Pancasila (Munthe, 2019; Warlim et al., 2021). Seorang guru harus mampu memberikan contoh-contoh
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dalam pembelajaran dengan mengaitkan materi pembelajaran pada dunia nyata. Sehingga dapat
membantu siswa agar mudah memahami dan mengingat materi pembelajaran, karena contoh yang
digunakan tidak jauh dengan contoh yang ada dalam kehidupan yang nyata. Pembelajaran dengan
berbasis kontekstual merupakan proses pembelajaran yang bertujuan untuk memotivasi siswa untuk
memahami makna dari materi pembelajaran yang telah dipelajari dengan mengaitkan materi tersebut
dengan kehidupan sehari-hari yaitu dalam konteks pribadi, sosial, dan kultural (Virvou et al., 2005;
Yulianti & Lestari, 2019). Kata kontekstual memiliki arti yang berkaitan dengan konteks yaitu
berhubungan dengan keadaan, situasi, dan kejadian. Pembelajaran berbasis kontekstual merupakan
pembelajaran yang menekankan hubungan antara materi pelajaran dengan dunia nyata siswa, sehingga
siswa mampu menerapkan kompetensi hasil belajar dalam kehidupan sehari-hari (Fanani, 2018; Sadia,
2008; Syofyan & Ismail, 2018).

Mata pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang dibelajarkan di
sekolah dasar. Bahasa Indonesia dapat membantu siswa belajar berbahasa yang sopan, berbudaya,
mengutarakan pendapatnya secara akurat dan juga meningkatkan keterampilan imajinasi siswa
(Simaremare, 2018; Utiarahman, 2020). Bahasa Indonesia penting digunakan ketika kita akan
mengembangkan empat keterampilan berbahasa yaitu bicara, menyimak, membaca, dan menulis.
Keterampilan berbahasa pada anak khususnya membaca yang didapat melalui pelajaran Bahasa
Indonesia, sangat menentukan keberhasilan mereka dalam menguasai berbagai mata pelajaran lainnya.
Keterampilan dalam berkomunikasi sangat penting terutama dalam keterampilan berbahasa yang baik
dan benar (Ali, 2020; Simaremare, 2018). Pada dasarnya proses pembelajaran merupakan sebuah
komunikasi yang dilakukan oleh guru dan siswa mengenai materi pelajaran. Upaya peningkatan
kemampuan siswa dalam berkomunikasi secara tertulis ditempuh melalui komponen kebahasaan,
pemahaman, penggunaan, dan pengajaran. Keterampilan berkomunikasi secara tertulis sangat memegang
peranan penting dalam kehidupan manusia, karena seluruh pengetahuan tidak terlepas dari membaca
dan menulis (Septikasari & Frasandy, 2018; Sriwulan, 2018).

Membaca adalah aktivitas yang sangat dianjurkan untuk semua orang. Membaca merupakan
suatu proses yang dilakukan serta digunakan oleh seseorang untuk memperoleh pesan yang disampaikan
melalui kata-kata atau bahasa tulis (Rina Pratiwi & Zulfadewina, 2022; Sari, 2020). Dengan membaca
buku, seseorang bisa mendapatkan berbagai macam informasi yang ada. Maka dari itu, minat baca siswa
dalam membaca harus di tingkatkan karena minat baca yang tinggi akan membuat siswa cerdas dan
mengantarkannya pada kesuksesan. Minat seseorang dipengaruhi oleh faktor internal seperti pemusatan
perhatian, keinginan, motivasi, dan kebutuhan (Akhmadi, 2016; Tasya & Abadi, 2019). Sampai saat ini
dalam proses pembelajaran, minat dapat mempengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar siswa, salah
satunya yaitu minat membaca. Minat baca sangat memerlukan perhatian yang menyeluruh disertai
dengan perasaan senang terhadap kegiatan membaca. minat baca merupakan kesadaran seseorang untuk
membaca yang berawal dari dorongan diri sendiri yang didukung dengan lingkungan (Afriani et al.,, 2021;
Dudu & Vhurumuku, 2012).

Faktor yang mempengaruhi minat baca siswa yaitu faktor dalam diri siswa dan faktor luar diri
siswa. Faktor dalam diri siswa meliputi perasaan, motivasi, dan perhatian, sedangkan faktor yang
mempengaruhi minat baca dari luar terdiri dari peran guru, lingkungan, keluarga, dan fasilitas (Afriani et
al., 2021; Hijjayati et al., 2022). Agar siswa memiliki minat baca yang tinggi maka membutuhkan beberapa
hal yakni lingkungan yang mendukung, bahan bacaan yang menarik, dan bimbingan untuk siswa terhadap
bacaan yang sesuai dengan tingkatan usia (Prijanto & Kock, 2021; Wulandari & Sholeh, 2021). Maka dari
itu, peran guru sangat dibutuhkan dalam memberikan motivasi serta menciptakan suasana belajar yang
menarik dan menyenangkan agar minat baca siswa dapat meningkat. Pada kehidupan sehari-hari
membaca memiliki peran yang sangat penting untuk mendapatkan pengetahuan dan informasi dari
berbagai macam bahan bacaan seperti buku, koran, dan lain-lain. Meembaca merupakan kegiatan
memahami arti dan makna dalam tulisan. Sehingga kemampuan membaca harus dilatih sejak dini (Afriani
etal, 2021; Wulandari & Sholeh, 2021).

Namun kenyataan yang ditemukan peneliti berbeda kenyataan seharusnya. Berdasarkan hasil
observasi dan hasil wawancara bersama guru kelas II sekolah dasar, ditemukan bahwa kegiatan membaca
sangat kurang diminati oleh anak-anak, khususnya pada siswa sekolah dasar tingkat awal yang masih
suka bermain-main dan belum bisa fokus memperhatikan. Waktu belajar siswa sangat mempengaruhi
nilai pembelajaran. Tidak sedikit dijumpai di sekolah pada saat pembelajaran Bahasa Indonesia di siang
hari siswa sudah mulai tidak memperhatikan pembelajaran dikarenakan bosan dan jenuh yang dapat
menyebabkan hasil belajar siswa menjadi kurang maksimal dan proses pembelajaran terhambat atau
berjalan tidak optimal. Keterbatasan media pembelajaran dapat menjadi salah satu faktor penghambat
proses belajar mengajar di sekolah sehingga pembelajaran akan menjadi kurang maksimal (Herlina &
Saputra, 2022; Wardani et al, 2022). Untuk mengatasi kejenuhan siswa saat mengikuti pembelajaran
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Bahasa Indonesia di sekolah perlu adanya strategi yang tepat salah satu strategi yang tepat yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran yang fleksibel (Azizul et al., 2020; Ningsih et al., 2023).

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
dalam pembelajaran, sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam
kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Adanya media pembelajaran yang digunakan oleh
guru sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran merupakan suatu hal yang sangat penting dalam
meningkatkan hasil belajar siswa (Nieto-Escamez & Roldan-Tapia, 2021; Nur Jannah, 2020). Dalam proses
pembelajaran terdapat berbagai macam media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru, salah
satunya media pembelajaran berbasis teknologi yang fleksibel. Media pembelajaran dapat dikatakan
fleksibel apabila media tersebut dapat digunakan kapan saja dan dimana saja tanpa memikirkan tempat
dan waktu penggunaan media pembelajaran tersebut (Anih, 2016; Sabir & Putra, 2021). Salah satu media
pembelajaran berbasis teknologi yang bersifat fleksibel yaitu komik digital.

Komik digital merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa,
karena komik ini disajikan dalam bentuk elektronik yang didalamnya berisi teks cerita beserta gambar-
gambar menarik dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan pesan atau informasi melalui media
elektronik (Parvathamma & Pattar, 2013; Widhinata & Ganing, 2022). Komik digital dapat memudahkan
proses pembelajaran dan siswa memiliki pengalaman belajar yang menarik, tidak hanya menggunakan
bahan ajar cetak saja seperti buku bacaan. Komik digital dapat mengurangi kebosanan pada saat proses
pembelajaran karena tidak hanya berfokus pada metode ceramah, sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa (Megantari et al,, 2021; Piotrowska et al,, 2022). Komik digital dapat mengatasi keterbatasan
waktu dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa. Hal tersebut
sesuai dengan pendapat ahli yang mengatakan bahwa komik digital dapat dijadikan sebagai sarana
pendidikan yang efektif oleh guru untuk membangkitkan minat baca siswa di sekolah, sehingga hasil
belajar siswa dapat meningkat (Priyastuti, M. T., 2020; Widhinata & Ganing, 2022).

Berdasarkan penelitian terdahulu, diperoleh bahwa tingkat kelayakan dan respon peserta didik
terhadap media pembelajaran komik digital berada pada kategori sangat layak sehingga penggunaan
komik digital efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa (Herbein et al., 2018). Hal tersebut sejalan
dengan tujuan penelitian ini. Penelitian lain menunjukkan bahwa hasil uji validasi ahli produk
memperoleh persentase dengan kriteria tinggi, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
kodig (komik digital) layak digunakan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa sekolah dasar (Astutik
et al, 2021; Fikri et al,, 2021). Hasil penelitian lainnya menunjukkan bahwa keseluruhan validitas media
komik digital memperoleh kualifikasi sangat baik dan Persentase skor dari respon siswa memperoleh
kualifikasi sangat baik juga (Laksmi & Suniasih, 2021). Hal ini menunjukkan bahwa komik digital layak
untuk diterapkan pada proses pembelajaran (Widhinata & Ganing, 2022). Keterbaharuan dari penelitian
ini dibandingkan penelitian terdahulu terletak pada kombinasi model pembelajara yang digunakan dan
materi pembelajaran yang digunakan. Komik digital ini disajikan dalam media elektronik yang dirancang
semenarik mungkin dalam bentuk teks cerita beserta gambar-gambar menarik dengan tokoh karakter
tertentu dengan inovasi model pembelajaran kontekstual pada mata pelajaran bahasa indonesia siswa
kelas II sekolah dasar. Berdasarkan uraian yang telah diuraikan tersebut maka perlu dilaksanakan
penelitian dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas komik digital berbasis kontekstual muatan
Bahasa Indonesia kelas Il sekolah dasar.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Reasearch and Development
(R&D). Pada penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE merupakan sebuah
model yang dimanfaatkan untuk mengembangkan produk pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan penelitian pengembangan (Tegeh & Kirna, 2013). Dalam model ADDIE terdapat lima langkah
yang dilakukan vyaitu analize (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
Implementation (implementasi), evaluation (evaluasi). Subjek uji coba penelitian pengembangan ini terdiri
dari ahli rancang bangun, ahli materi, ahli media, ahli desain, subjek uji coba perorangan yang terdiri dari
3 orang siswa kelas II, subjek uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 9 orang siswa kelas I], serta seluruh
siswa kelas Il sebagai subjek uji efektivitas produk. Jenis data yang digunakan pada penelitian ini, yaitu
data kuantitatif. Dalam penelitian pengembangan ini menggunakan metode pengumpulan data melalui
angket/kuesioner, wawancara, dan tes. Adapun Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini yaitu lembar angket/kuesioner dan tes. Instrumen angket atau kuesioner
adalah instrumen berupa daftar pertanyaan atau pernyataan tertulis yang harus dijawab atau diisi oleh
responden sesuai dengan petunjuk pengisiannya. Instrumen tes digunakan untuk mengukur efektivitas
pengembangan komik digital, yaitu menggunakan pilihan ganda pada setiap butirnya, sehingga responden
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hanya dapat memilih satu jawaban yang tepat. Kisi-kisi instrumen angket/kuesioner disajikan dalam pada
Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Rancang Bangun

. No. Banyak
No. Aspek Indikator butir Butir
(€3] (2) (3) 4 (5
1 Model a. Kesesuaian model pengembangan yang digunakan 1 2
Pengembangan dengan karakteristik produk yang dihasilkan.
yang Digunakan b. Ketepatan alasan pemilihan model pengembangan 2
2 Tahapan-tahapan a. Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang 3 2
Pengembangan dilakukan dengan model pengembangan yang
digunakan
b. Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan 4
pengembangan
3  Kejelasan, a. Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan 5 3
Kepraktisan, dan berdasarkan model pengembangan yang digunakan
Keruntutan b. Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang 6
dilaksanakan
c. Keruntutan langkah-langkah pengembangan 7
4  Evaluasi Formatif a. Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang 8 3
dan Sumatif digunakan
. Kejelasan instrumen evaluasi yang dikembangkan 9
c. Ketepatan subjek coba yang dilibatkan 10
Banyak Butir 10

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Materi

. No. Banyak
No. Aspek Indikator Butir Butir
(€D)] (2) (3) 4) (5)
1 Kurikulum a. Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran (CP). 1 3
b. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 2
c. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3
2 Materi a. Ketepatan materi 4 8
b. Kedalaman materi 5
c. Kelengkapan materi 6
d. Kemenarikan materi 7
e. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 8
f.  Materi didukung dengan media yang tepat 9
g. Materi mudah dipahami 10
h. Konsep yang disajikan dapat dipahami dengan jelas 11
3  Kebahasaan a. Penggunaan bahasa yang tepatdan konsisten 12 2
b. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 13
siswa
4 Evaluasi a. Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 14 2
b. Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran (CP) 15
dan indikator
Banyak Butir 15

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Desain Pembelajaran

No. Banyak

No. Aspek Indikator Butir Butir
1) (2) (3) 4) (5)
1 Tujuan a. Kejelasan tujuan pembelajaran 1 2
b. Konsistensi antara tujuan, materi, dan evaluasi secara runtut 2
2 Strategi a. Penyampaian materi secara sistematis 3 4
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No. Banyak

No. Aspek Indikator Butir Butir
(€3] (2) (3) 4 (5
b. Kegiatan pembelajaran dapat memfokuskan perhatian siswa 4
c. Penyampaian materi menarik 5
d. Memberikan kesempatan pada siswa untuk belajar mandiri 6
3 Evaluasi a. Bahasayang digunakan mudah dipahami 7 2
b. Soal yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran 8
Banyak Butir 8
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran
. No. Banyak
No. Aspek Indikator Butir Butir
(€3] (2) (3) 4 (5)
1 Teknis a. Kemudahan penggunaan media 1 5
b.  Kualitas gambar dalam komik digital jelas 2
c.  Media dapat memfokuskan perhatian siswa 3
d. Media dapat meningkatkan minat baca siswa 4
e. Media dapat membantu siswa memahami materi 5
2 Tampilan a.  Kejelasan teks cerita 6
b.  Konsistensi dan komposisi komik digital 7 10
c.  Penggunaan gambar mendukung materi 8
pembelajaran
d. Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf dan spasi 9
yang tepat
e. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan 10
serasi
f. Kesesuaian komik digital dengan isi materi 11
g.  Dukungan tokoh karakter yang sesuai 12
h.  Penggunaan teks effect yang tepat 13
I. Penggunaan narasi yang sesuai 14
j- Tampilan layar serasi dan seimbang 15
Banyak Butir 15
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil
. No. Banyak
No. Aspek Indikator Butir Butir
(€3] (2) (3) 4 (5)
1 Pembelajaran a. Meningkatkan motivasi belajar siswa 1
b. Menyajikan materi dengan contoh yang relevan 2
c. Media dapat menyajikan materi dengan efektif 3 3
2 Materi a. Pemahaman materi 4
b. Manfaat materi dalam kehidupan siswa 5 2
3 Media a. Kemudahan penggunaan media 6
b. Kualitas gambar dalam komik digital jelas 7
c. Media dapat memfokuskan perhatian siswa 8 5
d. Media dapat meningkatkan minat baca siswa 9
e. Media dapat membantu siswa memahami materi 10
Banyak Butir 10

Pada penelitian pengembangan perlu dilakukan analisis data yang digunakan sebagai pedoman
dalam melakukan perbaikan terhadap produk komik digital yang akan dikembangkan. Teknik analisis
data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu analisis deskriptif kuantitatif dan analisis
statistika inferensial. Metode analisis deskriptif kuantitatif merupakan suatu cara pengolahan data yang
dilakukan dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka atau persentase,
mengenai suatu objek yang diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan umum. Metode analisis statistik
inferensial merupakan sebuah cara pengolahan data yang dilakukan dengan menerapkan rumus-rumus
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statistik inferensial untuk menguji suatu hipotesis penelitian yang diajukan dan kesimpulan ditarik
berdasarkan hasil pengujian terhadap hipotesis. Data hasil pre-test dan post-test terlebih dahulu dilakukan
uji prasyarat (uji normalitas) sebelum dilakukan uji hipotesis (uji-t sample dependent).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini melibatkan 27 orang siswa di kelas Il sekolah dasar. Adapun pengembangan komik
digital berbasis kontekstual materi berhati-hati di mana saja ini dilakukan dengan menerapkan model
pengembangan ADDIE. Model ADDIE mencerminkan fleksibilitas dan kedinamisan dalam memulai suatu
pengembangan karena pola yang digunakan memiliki keterkaitan antara unsur dan langkah
pengembangan dengan pemberian peluang untuk mengoreksi atau mengevaluasi setiap unsur sebelum
melanjutkan proses pengembangan pada unsur berikutnya.

Tahap pertama yaitu tahap analisis (analyze). Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi situasi
dari siswa dan guru terhadap konten, kompetensi siswa, dan karakteristik, serta fasilitas yang ada di
sekolah. Pada tahap ini dilaksanakan kegiatan observasi dan wawancara untuk mengetahui kebutuhan
yang diperlukan dalam pembelajaran dan produk yang akan dikembangkan. Pada tahap analisis diperoleh
hasil bahwa dalam kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan lebih banyak menerapkan metode
ceramah dan hanya sesekali menggunakan media pembelajaran, yaitu berupa video dari youtube.
Berdasarkan analisis tersebut, dikembangkanlah sebuah media pembelajaran yaitu berupa komik digital
yang dibuat dengan menarik dan mudah dipahami, sehingga dapat membantu guru dalam meningkatkan
minat baca siswa. Komik menjadi bahan bacaan favorit semua kalangan termasuk anak usia sekolah. Oleh
karena itu, komik tentu dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang inovatif bagi peserta didik.

Tahap kedua, yakni tahap perancangan (Design). Setelah dilakukan analisis maka dilanjutkan
dengan pembuatan rancangan produk yang dikembangkan. Pada tahap ini dilaksanakan pembuatan
sebuah gambaran bentuk media yang akan dikembangkan, hal tersebut dilakukan untuk mengetahui dan
mempermudah alur dari pembuatan produk. Langkah yang dilalui dalam perancangan produk ini, yaitu
pertama menentukan perangkat software dan hardware yang digunakan dalam membuat produk.
Kemudian dilakukan penyusunan instrumen penilaian media komik digital yaitu angket/kuesioner
disusun untuk menilai media yang dikembangkan dari aspek rancang bangun, isi materi, desain dan
media. Untuk dapat mengetahui media yang telah diproduksi baik atau tidak perlu dievaluasi yang
sebelumnya diperlukan adanya instrumen yang baik.

Tahap ketiga adalah pengembangan (development). Pada tahap ini langkah yang dilaksanakan
yaitu merealisasikan rancangan produk yang sebelumnya sudah dibuat yang kemudian produk tersebut
diujikan kepada ahli isi muatan pelajaran, ahli desain instruksional, dan ahli media pembelajaran untuk
dinilai kelayakan atau kualitas serta menyempurnakan produk yang dikembangkan dan dilanjutkan
dengan uji coba pada siswa dalam uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Tahap pengembangan
ini yaitu kegiatan pembuatan dan pengujian produk komik digital. Tahap merancang pengembangan
media komik digital dilakukan dengan bantuan laptop dan smartphone serta aplikasi yang digunakan
untuk mengedit adalah Canva. Adapun tahapan pengembangan media komik digital dijelaskan pada
Gambar 1.

SAuoczmemg o fa i msen tten

Gambar 1. Pengembangan Design Awal

Tahap keempat, yakni tahap implementasi. Tujuan dilaksanakan tahap implementasi adalah
untuk mengetahui efektivitas dari produk yang dikembangkan. Efektivitas produk ini dapat dilihat dari
hasil analisis validitas uji ahli yakni ahli rancang bangun, ahli isi materi pembelajaran, ahli desain
instruksional dan ahli media pembelajaran, uji coba produk yang terdiri dari uji coba perseorangan dan
uji coba kelompok kecil serta dengan pemberian Pre-Test serta Post-Test pada subjek penelitian yaitu
seluruh siswa kelas II yang berjumlah 27 orang. Pemberian Pre-Test dilakukan sebelum
mengimplementasikan media komik digital yang telah dikembangkan. Sedangkan pemberian Post-Test
dilakukan setelah mengimplementasikan media komik digital dalam proses pembelajaran. Melalui tahap
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implementasi ini, maka dapat mengetahui tanggapan dan masukan yang diberikan para ahli dan subjek
penelitian yakni siswa kelas II terhadap komponen media komik digital hingga kelayakan media komik
digital yang dikembangkan. Persentase hasil validitas pengembangan media komik digital berbasis
kontekstual disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Persentase Hasil Penilaian Media Komik Digital

No. Subjek Uji Coba Hasil Penilaian Kualifikasi
1. Ahli Isi Muatan Pelajaran 90% Sangat Baik
2. Ahli Desain Instruksional 90% Sangat Baik
3. Ahli Media Pembelajaran 90% Sangat Baik
4, Uji Coba Perorangam 90,83% Sangat Baik
5. Uji Coba Kelompok Kecil 90,83% Sangat Baik

Langkah selanjutnya adalah tahap evaluasi (evaluation). Pada tahap ini yang dilakukan adalah
revisi produk. Revisi produk ini dilakukan setelah adanya penilaian dari para ahli dan subjek uji coba.
Komentar dan saran tersebut digunakan untuk merevisi dan menyempurnakan komik digital yang
dikembangkan agar produk ini memiliki kualitas yang lebih baik. Revisi produk adalah tahapan modifikasi
untuk mencapai hasil akhir yang optimal dengan sesuai dengan tujuan pembuatan. Berikut merupakan
tampilan komik digital setelah direvisi oleh peneliti sesuai saran dan masukan ahli isi materi dan ahli
desain, seperti ditunjukan pada Gambar 2.

Siswa dapat meningkatkan minat baca
- dengan menggunakan komik digital.

Gambar 2. Sesudah Revisi Ahli Isi

Pembahasan

Teknologi digital dapat dikatakan sebagai teknologi nirkabel dimana teknologi ini menggunakan
sinyal untuk terhubung pada medianya sebagai penyampaian pesan. Pembelajaran digital dapat
digabungkan dengan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) sehingga dapat menjadi media
pembelajaran digital yang merupakan inovasi baru dalam dunia pendidikan. Dalam bidang pendidikan
perlu adanya media pembelajaran berinovasi baru dengan memanfaatkan teknologi digital, salah satu
media pembelajaran digital yang dapat digunakan oleh guru dalam melaksanakan proses pembelajaran
yaitu menggunakan komik digital (Andriani, 2019; Widhinata & Ganing, 2022). Pada penelitian yang
dilakukan ini, diketahui bahwa produk yang dihasilkan berupa komik digital berbasis kontekstual pada
muatan pembelajaran Bahasa Indonesia materi berhati-hati di mana saja kelas II SD. Tujuan dilaksanakan
pengembangan media ini adalah untuk dapat membantu proses belajar mengajar di sekolah, khususnya
pada kelas II dan juga menambah pemahaman siswa kelas II dalam mempelajari materi. Rancang bangun
pada media komik digital berbasis kontekstual materi berhati-hati di mana saja dibuat sesuai dengan
model pengembangan ADDIE. Adapun tahapan dari model pengembangan ADDIE ini yaitu analisis
(analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation) (Lai et al, 2020; Prabowo et al, 2016). Media komik digital ini dikembangkan
disertai dengan informasi materi melalui animasi, ilustrasi, dan gambar yang menarik minat belajar siswa.
Komik digital dapat mengurangi kebosanan pada saat proses pembelajaran karena tidak hanya berfokus
pada metode ceramah, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Andriani, 2019; Widhinata &
Ganing, 2022).

Hasil analisis data didapatkan bahwa terdapat perbedaan skor rata-rata yang diperoleh
siswa saat dilaksanakan pre-test dengan skor rata-rata siswa setelah dilaksanakan post-test. Skor rata-rata
siswa saat dilaksanakan pre-test adalah 54,8 sedangkan skor rata-rata siswa saat dilaksanakan post-test
adalah 77,3. Efektivitas media ini dapat dilihat dari perubahan skor rata-rata siswa pada pre-test dan post-
test menunjukkan adanya sebuah peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan
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media komik digital berbasis kontekstual. Tujuan dibuatnya komik digital ini untuk menjadikan
pembelajaran lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran sangat penting digunakan untuk mendukung
dan memfasilitasi kebutuhan dari siswa untuk memperoleh pembelajaran yang optimal (Gupta et al,,
2022; Widhinata & Ganing, 2022). Komik digital dapat dijadikan sebagai sarana pendidikan yang efektif
oleh guru untuk membangkitkan minat baca siswa di sekolah, sehingga hasil belajar siswa dapat
meningkat.

Kelayakan dari media yang dikembangkan dapat dilihat dari aspek materi berada dalam
kualifikasi sangat baik baik karena materi pada media komik digital disajikan sesuai dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta konsep belajar Bahasa Inonesia. Sehingga dapat dinyatakan
materi yang terdapat dalam media komik digital yang dikembangkan sudah sangat baik untuk digunakan.
Mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah pada hakikatnya adalah mengajarkan anak agar dapat
berkomunikasi menggunakan Bahasa Indonesia dengan baik. Pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya
di sekolah dasar, mengarahkan siswa untuk meningkatkan kemampuannya dalam berkomunikasi dengan
menggunakan Bahasa Indonesia secara lisan maupun tertulis (Farhrohman, 2017; Rina Pratiwi &
Zulfadewina, 2022; Simaremare, 2018).

Pengembangan komik digital berbasis kontekstual dinyatakan memiliki kualitas yang sangat baik
dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia materi Berhati-hati di Mana Saja,
dengan demikian guru memiliki sumber tambahan yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran
mata pelajaran Bahasa Indonesia khususnya materi Berhati-hati di Mana Saja. Hal tersebut didukung
dengan penelitian terdahulu yang menyebutkan bahwa media komik digital layak dijadikan sebagai media
ajar alternatif berbasis dalam proses pembelajaran dan mendapat respon positif dari peserta didik dan
guru (Handayani, 2021). Temuan lainnya menyatakan bahwa media komik digital memenuhi kategori
sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah (Andriani, 2019). Berdasarkan
beberapa hasil penelitian sebelumnya mendung penelitian ini yang menyatakan bahwa komik digital yang
relevan, layak, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar karena dalam komik
digital dapat memuat banyak cakupan materi, termasuk latihan soal, teks cerita beserta gambar-gambar
yang menarik dan dapat membantu meningkatkan minat baca siswa dan berpengaruh positif pada hasil
belajar siswa.

Implikasi penelitian ini secara empiris terbukti bahwa dengan memanfaatkan komik digital
berbasis kontekstual, siswa dapat lebih semangat dan tertarik mengikuti proses pembelajaran, dan lebih
mandiri dalam belajar terlepas dari pendampingan guru, serta dapat meningkatkan minat baca siswa
serta proses belajar siswa menjadi lebih efektif dan berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.
Keterbatasan pada penelitian ini yakni penelitian ini hanya mengembangkan sebuah produk komik digital
untuk mengetahui bagaimana perkembangan hasil belajar siswa terhadap poduk yang dikembangkan
yang hanya dapat digunakan oleh siswa kelas II sekolah dasar khususnya pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Sehingga rekomendasi dari keterbatasan tersebut diharapkan pada penelitian lain dapat
melakukan penelitian dengan cakupan materi dan target penelitian yang lebih luas.

4. SIMPULAN

Media komik digital berbasis kontekstual mendapatkan kualifikasi sangat baik dan praktis.
Hasil akhir penelitian ini menunjukkan bahwa komik digital berbasis kontekstual mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi berhati-hati di mana saja yang dikembangkan ini dapat dinyatakan efektif digunakan
dalam pembelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk komik digital berbasis
kontekstual layak dan efektif diterapkan dalam pembelajaran pada materi berhati-hati di mana saja
muatan Bahasa Indonesia Kelas I SD.
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