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ABSTRAK 

 

Berdasarkan observasi dan tanya jawab pada guru kelas, ditemukan masalah 

antara lain adalah rendahnya kemampuan membaca siswa terutama pada 

kemampuan membaca pemahaman literal sehingga materi atau pembelajaran  

yang di sampaikan oleh guru sulit untuk di pahami . Selain itu dalam proses 

pembelajaran sumber belajar dan penggunaan bahan ajar yang digunakan dalam 

bentuk buku dominan teks. Hal ini terjadi karena kurangnya kreatifitas dalam 

mencari atau membuat bahan ajar yang menarik. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektivan bahan ajar 

berkarakter komik edukatif . Dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, Desseminate). Berdasarkan analisis 

data hasil penelitian menunjukan pengembangan bahan ajar berkarakter komik 

edukatif untuk meningkatkan kemamupuan membaca pemahaman rata-rata dari 

validator bahan ajar dengan presentase 81,25% dengan kategori sangat valid, dan 

nilai rata-rata validator ahli materi dengan presentase 81,25% kategori sangat 

valid. Hasil angket respond siswa pada uji coba kelompok kecil SD Negeri 03 

Hu’u dengan presentase 85,9% (sangat praktis). Hasil uji coba lapangan dengan 

nilai N-Gain yang diperoleh 0,7003% pada kategori tinggi. Selain keefektifan 

bahan ajar berkarakter komik edukatif  dapat dilihat dari keterlaksanaan 

pembelajaran yang diamati dari lembar observasi keterlaksanaan yang diperoleh 

adalah 82,5% pada kategori sangat terlaksana. Dengan demikian bahan ajar 

berkarakter komik edukatif  untuk meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman dapat dikatakan layak untuk digunakan. 

Kata Kunci : Bahan Ajar Berkarakter Komik Edukatif, Membaca 

Pemahaman  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang memiliki peran 

penting baik di lingkungan masyaraka maupun lingkungan sekolah, antara 

lain sebagai sarana pembinaan kesatuan dan persatuan bangsa Indonesia, dan 

juga sarana pengembangan ilmu pengetahuan teknologi dan seni. 

pembelajaran bahasa Indonesia hanya diharapkan agar materi yang ingin 

dicapai cepat selesai sesuai dengan silabus dan kurikulum.  Bahasa 

memungkinkan individu untuk mengkomunikasikan pesan, emosi, pendapat, 

konsep, dan pertemuan pribadi dengan orang lain. Peningkatan kemampuan 

berbahasa Indonesia dapat dicapai dengan melakukan kegiatan pembelajaran 

yang memanfaatkan bahasa berkualitas tinggi. Tujuan dari kursus bahasa 

Indonesia adalah untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam 

berkomunikasi secara efektif dalam bahasa Indonesia, baik lisan maupun 

tulisan, sekaligus menumbuhkan apresiasi terhadap karya sastra Indonesia. 

Menurut Budianto & Fadholi dalam Terdapat 4 aspek keterampilan 

dalam pembelajaran Indonesia. Keterampilan tersebut meliputi keterampilan 

mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Membaca sangat penting 

dalam kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni (IPTEKS). Kehidupan 

manusia sangat erat kaitannya dengan membaca, karena sebagian besar 

informasi diperoleh melalui media cetak dan elektronik, baik lisan maupun 

tulisan. Pemahaman membaca sangat penting untuk memahami semua pesan 
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yang diterima. (Puteri et al., 2022). Selain itu Melalui kegiatan membaca 

seseorang dapat memperoleh berbagai macam informasi dari hasil bacaannya. 

Membaca dikatakan sebagai kegiatan berbahasa yang bersifat reseptif, artinya 

seseorang menerima informasi dari hasil tulisan orang lain (Milandari et al., 

2022).  

Berdasarkan pendapat tersebut dapat di simpulkan bahwa membaca 

memiliki peran penting dalam pembelajaran. Membaca adalah proses 

memahami struktur bahasa suatu teks untuk mengekstrak pesan atau 

informasi baru. Selain itu, membaca dapat dilakukan guna untuk 

mendapatkan pemahaman dari yang telah dibaca.  

Dari hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti pada bulan 

januari 2023 di kelas IV SDN 03 Hu’u Peneliti menemukan permasalahan 

serupa ketika melaksanakan pengamatan SD 03 Hu’u khususnya kelas IV. 

Menurut data observasi dan tanya jawab pada guru kelas, ditemukan masalah 

antara lain adalah rendahnya kemampuan membaca siswa terutama pada 

kemampuan membaca pemahaman literal. Dimana terlihat banyak siswa 

ketika diberi tugas atau soal untuk dikerjakan mereka masih banyak yang 

belum bisa memahami isi bacaan maupun pertanyaan terutama pada. 

Sehingga siswa kesulitan dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 

Selain itu dalam proses pembelajaran sumber belajar dan penggunaan bahan 

ajar yang digunakan dalam bentuk buku dominan teks. Hal ini terjadi karena 

kurangnya kreatifitas dalam mencari atau membuat bahan ajar yang menarik. 

Fenomena ini dapat menyebabkan rendahnya kemampuan siswa dalam 
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memahami bacaan. Materi pembelajaran bahasa Indonesia sebagian besar 

terfokus pada pemahaman dan mencakup materi bacaan ekstensif. Hal ini 

disebabkan belum optimalnya pemanfaatan sumber daya pembelajaran dalam 

pembelajaran. Bahan ajar bahasa Indonesia dibatasi pada isi teks dan gambar 

yang hanya terdapat pada buku. Sumber daya pendidikan yang digunakan 

tidak inovatif dan tidak memenuhi preferensi siswa. Hal ini menyebabkan 

siswa cepat bosan dan menganggap pembelajaran bahasa Indonesia 

membosankan. 

Penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran dapat dijadikan suatu solusi 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. Bahan ajar yang dapat 

dijadikan alternatif dalam pembelajaran adalah bahan ajar berkarakter komik 

edukatif. Bahan ajar berkarakter komik merupakan bahan ajar yang bentuk 

penyajiannya menggunakan gambar beserta cerita yang menarik yang di 

kemas menjadi panduan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat 

(Azizul et al., 2020), menjelaskan Komik yang digunakan sebagai bahan ajar 

merupakan sumber belajar tercetak yang ditujukan untuk pembelajaran 

individu siswa sebagai alternatif metode pembelajaran. Selain itu menurut  

(Novita, 2022) Guru harus menciptakan sumber daya pendidikan seperti 

komik, yang populer di kalangan anak-anak karena penggunaan visual dan 

narasinya. 

Dari latar belakang di atas maka rumusan masalah penelitian ini adalah: 

Bagaimanakah Pengembangan Bahan Ajar Komik Edukatif Untuk 
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Meningkatkan Kemampuan membaca Pemahaman Pada Siwa Kelas 4 SD 03 

Hu,u Tahun 2023. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang ada maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana kevalidan bahan berkarkter ajar komik edukatif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahan pada siswa kelas IV SDN 

03 Hu’u? 

2. Bagaimana kepraktisan bahan ajar berkarkter komik edukatif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahan pada siswa kelas IV SDN 

03 Hu’u? 

3. Bagaimana keefektifan bahan ajar berkarkter komik edukatif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahan pada siswa kelas IV SDN 

03 Hu’u? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan yang diharapkan melalui penelitian ini untuk 

mengetahui bagaimana Pengembangan Bahan Ajar Berkarkter Komik 

Edukatif Untuk Meningkatkan Kemampuan membaca Pemahaman Pada Siwa 

Kelas IV SD 03 Hu,u Tahun 2023. 

1. Mengetahui kevalidan bahan ajar berkarkter komik edukatif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahan pada siswa kelas IV 

SDN 03 Hu’u. 
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2. Mengetahui kepraktisan bahan ajar berkarkter komik edukatif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahan pada siswa kelas IV 

SDN 03 Hu’u. 

3. Mengetahui keefektifan bahan ajar berkarkter komik edukatif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahan pada siswa kelas IV 

SDN 03 Hu’u. 

1.4 Spesifikasi produk yang diharapkan 

Peneliti menciptakan bahan ajar termasuk karakter komik edukasi untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman. Komik ini menyajikan 

narasi instruksional sehingga tergolong komik edukasi. Sumber daya 

pendidikan ini membantu memfasilitasi pemahaman membaca siswa. 

Spesifikasi produk bahan ajar pendidikan termasuk karakter komik adalah 

sebagai berikut: 

1. Dalam Produk ini berisikan materi yang terdapat pada tema 6 cita-citaku  

subtema 1 aku dan cita-citaku pembelajaran ke-1. 

2. Materi pengajaran karakter komik mencakup visual dan dialog menarik 

yang selaras dengan tren kontemporer dan menyenangkan siswa. 

3. Materi edukasi ini dibuat melalui kombinasi aplikasi Canva dan Microsoft 

Word, dengan memadukan warna-warna yang menarik secara visual dan 

sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. 

4. Dibeberapa halaman bahan ajar ini diselipkan inti sari atau pokok materi 

yang dibahas untuk memudahkan peserta didik dalam memahami isi 

bacaan yang terdapat pada gambar komik.  
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5. Ukuran bahan ajar komik ini sesuai dengan kebutuhan peserta didik yaitu 

ukuran A4. 

1.5 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Anggapan Bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

distandarisasi dengan menggunakan uji validitas. Uji validitas dilakukan 

untuk mengetahui keabsahan bahan ajar yang dibuat. 

2. Kendala pembangunan. Proses pengembangannya melibatkan 

pemanfaatan mode 4-D (4-D Model) dengan tahapan pendefinisian, 

desain, dan pengembangan (disseminate). Tahap pendistribusian tidak 

selesai karena penulis terkendala tenaga, waktu, dan biaya. Materi 

pengajaran hanya divalidasi oleh para profesional. 

1.6  Batasan Operasional 

Untuk mencegah kebingungan mengenai konsep-konsep penting dalam 

penelitian ini, penting untuk menetapkan batasan istilah yang jelas:  

 

1. Bahan Ajar Berkarkter Komik Edukatif 

Bahan ajar komik adalah sumber daya pendidikan cetak yang sebagian 

besar terdiri dari gambar dan narasi, dibuat oleh pendidik untuk melibatkan 

siswa dalam pembelajaran individu sebagai alternatif yang kreatif dan 

menawan. 

2. Membaca Pemahaman 

Pemahaman membaca melibatkan dua keterampilan penting: 

menguasai kosa kata dan menganalisis konsep verbal. 



 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1  Penelitian yang Relevan 

Judul penelitian yang peneliti kembangakan adalah Pengembambangan 

Bahan Ajar Berkarakter Komik Edukatif untuk Meningkatkan Kemampuan 

Membaca Pemahaman Bagi Siswa SDN 03 Hu’u. Adapun penelitian yang 

relevan digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. (Maulana, 2022) dalam skripsinya yang berjudul “Pengembangan Bahan 

Ajar Berbasis Komik Untuk Meningkatkan Minat Baca Siswa Jenjang 

SD/MI Kelas V Pada Tema 4 Subtema 1”. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menciptakan dan menghasilkan sumber daya pendidikan 

yang kredibel. Jenis penelitiannya adalah Penelitian dan Pengembangan 

dengan menggunakan paradigma pembangunan 4-D. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis komik yang dibuat termasuk 

dalam kategori sangat valid. Memanfaatkan bahan ajar berbasis komik 

dapat meningkatkan keterlibatan membaca siswa, meningkatkan 

partisipasi aktif dalam proses pembelajaran, dan meningkatkan motivasi 

untuk memahami topik. Bahan ajar yang dibuat meliputi LKS yang 

sesuai, kontennya menarik secara visual, dan selaras dengan Kurikulum 

2013. Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat kematangan siswa. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar 
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berbasis komik cocok untuk memotivasi siswa, meningkatkan efektivitas 

proses pembelajaran, dan meningkatkan minat membaca siswa.  

 Adapun perbedaan Penelitian dari (Maulana, 2022) dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti terletak pada variable dependen 

(variabel terikat) yaitu minat baca sedangkan yang peneliti lakukan saat 

ini adalah kemampuan membaca pemahaman. Adapun persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang sekarang adalah sama-sama 

menggunakan model pengembangan 4-D . 

2. (Choerul Anwar Badruttamam & Dwi Rosyidatul Kholidah, 2020) 

“Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Komik Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Pada Sub Tema 2 Lingkungan Sekitar Rumahku”. 

Metodologi penelitian yang digunakan adalah deskriptif dan melibatkan 

analisis data kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini termasuk dalam 

Penelitian dan Pengembangan, khususnya menggunakan paradigma Dick 

dan Carrey. Penelitian ini difokuskan pada siswa kelas 1 MI Hidaatus 

Shibyan Latek Lamongan. Hasil dalam penelitian  ini menujukan bahwa 

(1) kualitas  buku  bahan  ajar  yang  dikembangkan ini memenuhi 

kategori sangat layak, (2) tingkat  pemahaman  peserta  didik menunjukan 

bahwa Setelah diperoleh hasil dari uji coba produk bahan ajar terdapat   

perbedaan   nilai   siswa   antara   sebelum   menggunakan bahan  ajar  

dan sesudah  menggunakan bahan ajar yaitu dari angka   rata-rata 72.68 

menjadi rata-rata 97, (3) bahan ajar  pembelajaran tematik sub tema 2 

lingkungan sekitar rumahku berbasisi komik dapat   meningkatkan   
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kevalidan, efisiensi,   efektifitas   dalam   pembelajaran tematik sub tema 

2 lingkungan sekitar rumahku berbasisi komik kelas 1 MI. Sehingga 

berdasarkan hasil penelitian tersebut bisa dikatakan bahan ajar berbasis 

komik  tersebut layak digunakan dalam pembelajaran. 

 Adapun perbedaan dari penelitian CA badruttamam, DR Kholidah 

(2020) dengan penelian yang peneliti lakukan sekrang adalah  terletak 

pada model  Dick  and  Carrey sedangkan model penelitian yang akan 

peneliti gunakan mengacu pada model 4-D. Adapun persamaan penelitian 

terdahulu dengan penelitian sekarang adalah sama-sama bertujuan untuk 

memngembangkan bahan ajar komik sebagai bahan ajar pembelajaran.  

3. (Yuriza et al., 2022) “Pengembangan Bahan Ajar Komik Berbasis 

Kearifan Local Rejang Dalam Mengoptimalkan Hasil Belajara Siswa Di 

Kelas IV MIN 03 Kepahiang”. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan Borg and Gall. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui proses pembelajaran IPA, untuk mengembangkan media 

komik berbasis kearifan lokal Rejang dan mengetahui kelayakan media 

komik tersebut di Kelas IV MIN 03 Kepahiang. Hasil dalam penilaian ini 

menunjukkan bahwa (1) peneliti ini menemukan bahwasannya 

pembelajaran tematik khususnya IPA sudah dilaksanakan dengan cukup 

baik, namun masih menggunakan media pembelajaran yang seadanya 

yaitu buku cetak dan LKS dari sekolah sehingga, siswa masih mengalami 

kesulitan memahami pembelajaran, (2) peneliti menghasilkan rancangan 
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komik berbasis kearifanlokal Rejang melalui desain konseptual dan desin 

fisikal. Komik merupakan salah satu bahan ajar yang efektif untuk 

meningkatkan berpikir kritis, motivasi dan hasil belajar siswa, (3) 

kelayakan bahan ajar komik yang dilakukan oleh para validator diperoleh 

rata-rata nilai skor 83% dengan kategori “sangat layak. Dengan demikian 

dapat dikatakan bahan ajar berbasis komik tersebut sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

 Adapun perbedaan penelitian M yuriza, AR nasution, A misriani 

(2022) dengan penelitian yang dilakukan terletak pada model 

pengembangan Borg and Gall dan hasil belajarnya sedangkan penelitian 

sekarang menggunakan model pengembangan 4-D dan untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman. Adapun persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang sekarang adalah sama-sama 

mengembangakan bahan ajar berbasis komik. 

2.2 Kajian Pustaka 

2.2.1 Bahan Ajar 

2.2.1.1 Pengertian Bahan Ajar  

Menurutu (Kosasih, 2021) dalam bukunya menyatakan bahwa  Bahan 

ajar adalah segala sesuatu yang digunakan guru atau peserta didik untuk 

memudahakan proses pemebelajaran. Bentuknyan bisa berupa buku bacaan, 

buku kerja (LKS), maupun tayangan.  

Sementara menurut (Khulsum et al., 2018), Bahan ajar adalah bahan 

yang dibuat oleh guru untuk membantu siswa memperoleh keterampilan 
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dasar yang diperlukan selama kegiatan pembelajaran. Sumber daya ini terdiri 

dari buku, audio, video, dan program komputer dengan konten pendidikan. 

Bahan ajar hendaknya sengaja dirancang oleh guru, karena merekalah yang 

bertanggung jawab dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut maka bahan ajar  

pembelajaran ialah suatu alat berkaitana dengan materi, metode, batasan-

batasan, dan cara mengevaluasi yang sudah dirancang sebagai penunjang 

dalam proses pembelajaran guna mencapai tujuan yang ingin di capai. 

Dengan adanya bahan ajar yang baik dan juga benar dapat membantu siswa 

untuk belajar secara mandiri. Penelitian ini menggunakan bahan ajar berbasi 

komik edukatif untuk membantu proses pembelajaran khususnya 

pembelajaran membaca pemahaman. 

2.2.1.2 Fungsi Bahan Ajar Pembelajaran  

Kosasih (2021) menyatakan dalam bukunya bahwa bahan ajar efektif 

bila selaras dengan kepentingan siswa dan guru selama proses pembelajaran. 

1. Bahan ajar hendaknya menawarkan pengetahuan dan informasi secara 

metodis dan terstruktur yang selaras dengan minat siswa. Produk-produk 

ini meningkatkan keterampilan siswa berdasarkan gaya belajarnya dan 

memberikan insentif untuk memahami konten dengan menggunakan 

metode atau media tertentu. Bahan ajar mencakup latihan atau soal yang 

dirancang untuk memperkuat dan menilai pemahaman siswa terhadap 

suatu mata pelajaran. 
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2. Bahan ajar disesuaikan dengan minat guru dan disampaikan secara 

terstruktur untuk memenuhi persyaratan kurikulum. Kurikulum secara 

metodis menguraikan kompetensi dasar atau materi yang dibutuhkan. 

Guru dibantu dalam memilih media, prosedur, atau instrumen penilaian 

berdasarkan rencana. 

Sedangkan menurut (Nurdyansyah, 2015), bahan ajar memilki fungsi 

sebagai berikut: 

1. Guru hendaknya diberikan pedoman untuk mengarahkan seluruh 

upayanya dalam proses pembelajaran dan untuk mengajar siswa 

kompetensi yang diperlukan. 

2. Pedoman bagi peserta didik untuk memandu aktivitasnya dalam 

proses pembelajaran dan dijadikan sebagai kompetensi inti yang 

perlu dipelajari dan disempurnakan. 

3. Alat evaluasi untuk menilai pencapaian atau penguasaan hasil belajar. 

4. Membantu guru dalam tugas-tugas pengajaran. 

5. Membantu siswa dalam proses pembelajaran. 

6. Sebagai alat pendidikan untuk mencapai tujuan pengajaran. 

7. Untuk menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan 

Sejalan dengan pendapat tersebut bahan ajar memiliki fungsi dalam 

membantu proses pembelajaran baik bagi siswa ataupun untuk guru. Dengan 

adanya bahan ajar siswa dapat terbantu dalam mendapatkan informasi atau 

pengetahuan baru dari pembelajaran. Bahan ajar memiliki fungsi untuk guru 

dalam menentuka metode atau penilaian sesuai dengan tuntutan kurikulum. 
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2.2.1.3 Manfaat Bahan Ajar Pembelajaran 

Bahan ajar menawarkan keunggulan yang signifikan sehingga sangat 

berdampak pada tercapainya tujuan pembelajaran. Bahan ajar menawarkan 

keuntungan bagi guru dan siswa.  

1. Manfaat bagi guru  

a. Dapatkan sumber daya pengajaran yang selaras dengan persyaratan 

kurikulum dan memenuhi kebutuhan belajar siswa. 

b. Hindari mengandalkan buku teks yang mungkin sulit diperoleh. 

c. Meningkatkan pemahaman dengan mengambil dari berbagai sumber. 

d. Meningkatkan jangkauan pengetahuan dan keahlian guru dalam 

menciptakan materi pendidikan. 

e. Terjalinnya komunikasi pembelajaran yang efisien antara guru dan 

siswa akan menumbuhkan kepercayaan baik pada guru maupun siswa. 

2. manfaat bahan ajar bagi siswa 

a. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih dinamis. 

b. Kesempatan untuk mendidik diri sendiri dan mengurangi 

ketergantungan pada kehadiran guru. 

c. Memperoleh kemahiran dalam menguasai setiap kompetensi yang 

dibutuhkan (Aisyah et al., 2020). 

Bahan ajar menawarkan informasi, meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa, dan memberikan pengalaman belajar langsung untuk mendorong 

pembangunan berkelanjutan. (Putra et al., 2021). 
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Dari pendapat tersebut dapat disimpulakan manfaat bahan ajar dapat 

membantu guru maupun peserta didik pada kegiatan pembelajaran. Selain itu 

bahan ajar adalah alat atau sarana yang permudah guru dan peserta didik 

untuk menyampaikan informasi terkait materi sesusai dengan kurikulum 

secara menarik dan praktis. 

2.2.1.4 Jenis-Jenis Bahan Ajar  

Ada beragam bahan ajar yang tersedia bagi guru untuk digunakan 

dalam proses pendidikan. Guru perlu memilih bahan ajar yang sesuai 

berdasarkan kebutuhan belajar siswa. Arif dalam (Magdalena et al., 2021) 

menyatakan jenis-jenis  bahan ajar meliputi bahan ajar cetak, bahan ajar 

audio, bahan ajar pandang-dengar (audio visual), bahan ajar interaktif. 

Menurrut (Magdalena et al., 2021) dalam jurnalnya berpendapat ada 4 

jenis bahan ajar diantaranya: 

1. Sumber pengajaran visual adalah benda-benda yang mengandalkan indera 

penglihatan untuk pengajaran. Bahan yang dimaksud meliputi barang 

cetakan seperti handout, buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, pamflet, 

diagram dinding, foto/gambar, dan barang bukan cetakan seperti 

model/moket. 

2. Bahan ajar audio adalah sumber pendidikan yang mengandalkan indera 

pendengaran karena direkam dalam bentuk suara. Contohnya terdiri dari 

kaset, radio, album vinyl, dan compact disc. 
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3. Sumber pembelajaran audiovisual adalah materi yang dapat dirasakan 

melalui pendengaran dan penglihatan. Contohnya termasuk video compact 

disc dan film. 

4. Alat peraga multimedia interaktif meliputi CAI (Computer Assisted 

instruction), CD pembelajaran multimedia interaktif, dan materi 

pembelajaran berbasis web. 

Dari penjelasan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa 

jenis bahan ajar terdiri dari dua jenis yaitu jenis bahan ajar cetak dan non 

cetak. Bahan ajar bisa digunakan sesuai dengan kebutuhan masing-masing. 

Karena memang disetiap pembelajaran ataupun kelas memiliki kebutahan 

yang berbeda-beda. 

Dalam penelitian ini, peneliti akan mengambil jenis bahan ajar cetak 

yang dikemas dalam bentuk buku cerita bergambar atau komik yang di 

dalamnya terdapat percakapan dan inti sari materi maupun lembar evaluasi 

pembelajaran. Jenis bahan ajar cetak ini dibuat sedikit menggunakan 

teknologi yaitu melalui program aplikasi canva yang dikolaborasikan dengan 

Microsoft word, ditambah dengan warna-warna yang menarik dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik.  

2.2.1.5  Langkah-Langkah Pengembangan Bahan Ajar 

Menurut (Kosasih, 2021) langkah-langkah pengembangan bahan ajar 

adalah sebagai berikut: 

1. Identifikasi target demografi (tingkat sekolah dan kelas). 

2. Identifikasi keterampilan dasar yang akan ditingkatkan. 
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3. Uraikan susunan isi buku. 

4. Kumpulkan bahan pelajaran 

5. Penulisan Naskah. 

6. Melakukan penilaian dan uji lapangan. 

Menurut (Komariah, 2018) dalam jurnalnya menyatakan bahwa 

langkah-langkah penyusunan bahan ajar meliputi: 

1. Identifikasi komponen-komponen keterampilan dasar yang menjadi 

pedoman dalam menciptakan sumber daya pendidikan. 

2. Tentukan kategori sumber daya instruksional. 

3. Pilih sumber pembelajaran yang sesuai atau berkaitan dengan 

kemampuan dasar yang dinyatakan. 

4. Memilih asal sumber daya pendidikan dan merangkainya menjadi bahan 

ajar. 

Berdasarkan penjelasan dari beberapa ahli tersebut, maka langkah-

langkah pengembangan bahan ajar yang peneliti akan lakukan adalah semabai 

berikut: 

1. menentukan kelompok sasaran (sekolah dan kelas). 

2. menentukan materi pembelajaran yang sesuai dengan bahan ajar. 

3. menentukan kompetensi dasar yang menjadi acuan atau rujukan 

pengembangan bahan ajar. 

4. memilih sumber bahan ajar dan mengemas bahan ajar tersebut. 

5. Melakukan penulisan naskah. 

6. Melakukan evaluasi serta uji coba lapangan. 
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2.2.2 Komik Edukatif 

2.2.2.1 Pengertian Komik Edukatif 

Dalam bukunya, Maharsi (2011) menegaskan bahwa komik berfungsi 

sebagai sarana komunikasi untuk menyampaikan informasi dengan cara yang 

mudah diakses dan dipahami secara luas. Sinergi antara teks dan visual yang 

terjalin membentuk narasi menjadi ciri utama komik. Menurut Puji 

Handayani (2020), komik adalah jenis animasi yang menggambarkan orang-

orang dan menceritakan sebuah kisah melalui rangkaian yang sangat terkait 

dengan gambar, yang bertujuan untuk melibatkan pembaca. Komik 

mempunyai fungsi yang bermanfaat dalam menumbuhkan kebiasaan 

membaca.  

Dapat disimpulkan bahwa komik adalah sebuah cerita ilustrasi yang 

memuat gambar dan tulisan sehingga dapat menghibur para pembeca. Dalam 

hal ini gambar yang digunakan mewakili kejadian dan suasana dalam cerita 

tersebut sehingga dengan sedikit tulisan pembaca dapat dengan mudah 

memahami isi bacaan dalam cerita tersebut.  

a. Jenis-jenis komik 

(Daryanto, 2016) membedakan komik menjadi dua jenis, yakni:  

1) Komik edukasi adalah komik yang menonjolkan unsur cerita 

informatif. Entitas nirlaba seperti departemen kesehatan atau 

pendidikan biasanya menerbitkan komik-komik ini. 
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2) Komik Komersial adalah komik yang beredar luas di pasaran. Komik-

komiknya seringkali menggunakan sarkasme yang disajikan dengan 

nada komersial.  

Sedangkan menurut (Yuriza et al., 2022) menjelaskan bahwa terdapat 

beberapa jenis komik selain dua jenis komik sebelumnya yang perkembangan 

seiring dengan perkembangan jaman, yakni: (1) Kartun/karikatur (cartoon) 

yaitu komik yang isinya hanya berupa satu tampilan. (2) Komik Potongan 

(Comic Strip) komik ini biasanya terdiri dari 3-6 p,anel. (3) Buku komik 

(Comic Book) jenis komik ini seringkali mendapat sebutan sebagai komik 

kisah pendek. (4) Komik Online (Web Comic). (5) Komik tahunan (Annual 

Comic) komik ini biasanya terbit setiap 1 bulan sekali bahkan juga dapat satu 

tahun sekali. (6) Komik ringan (Simple Comic) komik ini biasanya 

merupakan hasil karya sendiri. (7) Buku instruksi dalam bentuk komik 

(Instructional Comic) komik jenis ini biasanya digunakan dalam 

media pembelajaran. 

Setiap komik memiliki kriterianya masing-masing tinggal bagaimana 

seorang guru mampu memilih jenis komik yang paling sesuai dengan 

kemampuan dan pemahaman siswa. Dalam hal ini guru dapat menggunakan 

komik edukatif sebagai sebuah median pembelajaran agar dapat 

meningkatkan motivasi belajar anak.  

b. Elemen-elemen dalam komik  

Komik merupakan media yang terdiri dari berbagai aspek. Komik 

harus menyertakan gambar dan teks untuk dianggap komik. Komik terdiri 
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dari berbagai komponen yang membentuk desain komik. (Maharsi, 2011) 

menguraikan berbagai komponen desain dalam komik antara lain Panel, Parit, 

Balon Kata, Ilustrasi atau Gambar, dan Cerita. 

komik instruksional harus memenuhi kriteria tambahan di luar aspek-

aspek tersebut untuk dapat diklasifikasikan sebagai komik instruksional 

informatif. Komik pendidikan harus memuat unsur-unsur pendukung agar 

dianggap berharga sebagai sumber belajar. Komik edukasi menurut Mahendra 

(2021) adalah komik yang menyajikan konten edukasi dengan menggunakan 

kombinasi teks dan grafik yang disusun secara runtut untuk menyampaikan 

sebuah cerita. Dapat disimpulkan bahwa sebuah komik dikategorikan sebagai 

komik edukatif apabila komik tersbeut memuat materi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan sub pembelajaran dan tingkat kognitif  siswa. dengan 

memperhatikan elem-elem tersbeut maka keberadaan media komik edukatif 

dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman siswa.  

c. Kelemaham dan kelebihan komik  

Komik yang digunakan sebagai sumber belajar mempunyai beberapa 

kelebihan. (Daryanto, 2016) menjelaskan bahwa ada beberapa kelebihan 

komik yaitu: (1) komik menambah kemampuan baca sehingga siswa lebih 

banyak menguasai kosakata, (2) komik membuat pembaca masuk dalam 

cerita secara emosional disajikan dengan ilustrasi dan skenario yang menarik, 

(3) komik dapat memotivasi siswa untuk membaca dan tidak bosan pada 
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materi pelajaran, (4) komik dapat menumbuhkan minta siswa pada proses 

pembelajaran.  

Selain kelebihan media komik juga memiliki kelemahan yaiut: (1) 

menurunkan minat baca apabila cetakan terlalu tebal, (2) pembuatan komik 

memakan waktu yang lama, (3) bahan cetak akan mudah rusak dan sobek 

apabila jilid dan kertasnya jelek. 

Dapat dipahami bahwa setiap media pembelajaran memiliki kelebihan 

dan kelemahan masing-masing, selebihnya bagaimana kreatifitas seorang 

guru dalam mengurangi dampat dari kekurangan tersebut sehingga tidak 

menggangu jalannya proses pembelajaran.  

d. Komik sebagai bahan ajar  

Komik yang digunakan sebagai bahan ajar adalah komik yang 

dimanfaatkan untuk tujuan pendidikan. Komik menarik bagi berbagai 

kelompok umur, termasuk anak-anak. Para pendidik didorong untuk 

memanfaatkan popularitas komik sebagai sarana pembelajaran. Menurut 

Waluyanto (Mahendra, 2021), komik merupakan media komunikasi visual 

yang efektif dalam menyampaikan informasi dan mudah dipahami oleh 

pembaca. 

Kriteria pemilihan bahan ajar komedi dalam pembelajaran merupakan 

parameter yang ditetapkan oleh banyak ahli. 

Greene dan Petty (Kosasih, 2021) menetapkan 10 kriteria bahan ajar 

yang efektif. Bahan ajar harus: (1) menarik bagi siswa; (2) memotivasi siswa; 

(3) menyertakan ilustrasi yang menarik perhatian siswa; (4) disesuaikan 
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dengan kemampuan linguistik siswa; (5) terhubung dengan pelajaran lain; (6) 

mendorong aktivitas pribadi siswa; (7) menghindari konsep-konsep yang 

ambigu dan asing; (8) menyajikan cara pandang yang jelas dan kuat; (9) 

mempertegas dan menonjolkan nilai-nilai siswa; (10) menghargai perbedaan 

individu siswa. 

Bahan ajar hendaknya disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan 

disusun berdasarkan karakteristik perkembangan bahan ajar, seperti yang 

diungkapkan oleh Ulandari & Syamsurizal (2021). Mutu dan kesesuaian 

bahan ajar dapat dinilai berdasarkan tiga aspek sesuai dengan persyaratan 

penilaian yang ditetapkan oleh Badan Persyaratan Nasional Pendidikan 

(BSNP). 

Dari beberapa penjelasan tersebut dapat disimpulkan pada umumnya 

syara-syarat bahan ajar berkarakter komik harus disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik. Syarat-syarat tersebut diantaranya adalah (1) bahan 

ajar harus menarik minat pembacanya, (2) memuat ilustrasi yang menarik, (3) 

isinya memuat materi pembelajaran, (4) dapat menstimulasi dan merangsang 

pribadi peserta didik, (5) mempunyai sudut pandang yang jelas dan tegas. 

2.2.2.2 Cara Membuat Bahan Ajar Komik Edukatif 

Program Canva sebagaimana tercantum dalam Garis Pelangi (Istiqlal, 

2018) merupakan alat desain online yang menyediakan berbagai pilihan 

keluaran seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, 

pamflet, buku catatan, dan produk-produk lain. 
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Beberapa kelebihan aplikasi canva diantaranya: 

a. Bantu individu dalam menghasilkan desain yang diinginkan, termasuk 

poster, sertifikasi, infografis, templat video, presentasi, dan materi lainnya 

menggunakan perangkat lunak Canva. 

b. Alat ini menyederhanakan proses desain dengan menyediakan pilihan 

templat yang sudah ada yang dapat disesuaikan oleh pengguna dengan 

mengikuti persyaratan desain yang ditentukan seperti teks, warna, ukuran, 

dan gambar. 

c. Aplikasi Canva mudah diakses baik di perangkat Android maupun 

iPhone. Cukup unduh program untuk mengaksesnya di perangkat Anda. 

Jika menggunakan laptop, gunakan program Canva langsung melalui 

Chrome atau website Canva tanpa perlu download apa pun. 

Beberapa kekurangandalam aplikasi canva yaitu: 

a. Aplikasi Canva memerlukan koneksi internet yang andal dan terkini agar 

dapat berfungsi dengan baik selama proses desain di berbagai perangkat 

seperti komputer, tablet, dan perangkat seluler. Tanpa koneksi ini, aplikasi 

tidak akan berfungsi. 

b. Dalam aplikasi Canva, pengguna memiliki akses ke berbagai templat, 

ikon, grafik, font, dan materi lain yang tersedia dengan harga wajar. 

Beberapa item tersedia untuk dibeli sementara yang lain tidak. Namun 

demikian, karena banyaknya template berbayar dan gratis yang berbeda, 

masalah ini tidak penting. Bagaimana pengguna dapat mengembangkan 

sendiri sesuatu secara cerdas dan artistik. 
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c. Biasanya desain yang dihasilkan mirip dengan yang dihasilkan orang lain, 

baik dari segi template, grafik, warna, atau aspek lainnya. Namun 

demikian, hal ini tidak menjadi masalah, sehingga merupakan keputusan 

pengguna untuk memilih desain yang sebanding. 

Berikut langkah-langkah desain Media Pembelajaran Komik Edukatif : 

a. Membuka Aplikasi Canva 

 

Gambar 2.1 Tampilan Layar Utama Aplikasi Canva 

b. Klik tanda + di bagian kiri 

 

Gambar 2.2 Tampilan Beranda Pada Aplikasi Canva 
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c. Kelik Komik 

 

Gambar 2.3 Tampilan Icon pada Aplikasi Canva 

d. Pilih gambar yang akan diedit 

 

Gambar 2.4 Pamplet pada Aplikasi Canva 

e. Simpan gambar yang sudah diunduh 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Hasil Desain 
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2.2.3 Membaca Pemahaman  

2.2.3.1 Pengertian Membaca Pemahaman 

Menurut Mustajab dalam (Puteri et al., 2022) Membaca pemahaman 

merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mendalami pemahaman isi 

bacaan. Selain itu menurut (Putri et al., 2022), dalam juranlnya menyatakan 

membaca pemahaman mempuyai 4 indikator yang harus dicapai diantaranya: 

(1) menentukan ide pokok pada setiap paragraf; (2) mampu menuliskan 

Kembali isi bacaan yang telah dibaca sesuai dengan pemahamannya; (3) 

mampu menceritakan kembali isi bacaan berdasarkan pemahaman dan 

pengalamannya; (4) mampu menceritakan kembali isi teks bacaan. Sementara 

menurut Brown dalam (Syafitri & Mansurdin, 2020) Pemahaman membaca 

melibatkan berbagai indikator seperti melakukan, memilih, bergantian, 

merespons, merenungkan, menguraikan, mereplikasi, memberi contoh, dan 

memodifikasi. 

Berdasrkan pendapat diatas dapat disimpulkan membaca pemahaman 

adalah aktivitas  membaca guna untuk memahami suatu konsep atau gagasan 

yang terdapat pada suatu bacaan dengan memenuhi indikator kecapian 

membaca pemahaman. Di antaranya: 

1. Siswa mampu menemukan dan menetukan ide pokok di suatu bacaaan. 

2. Siswa mampu mengembang isi bacaan sesuai dengan pengalaman dan 

pemahamnya. 

3. Siswa mampu menuliskan kembali isi dari setiap bacaan yang 

dikembangkan berdasarkan pemahamanya. 
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4. Siswa mampu meceritakan Kembali isi dari suatu bacaan 

2.2.3.2 Kategori dan Indikator Membaca Pemahaman 

Terdapat empat tingkatan atau kategori dalam membaca pemahaman, 

yaitu pemahaman literal, pemahaman interpretatif, kritis, dan kreatif (Halawa 

& Lase, 2022). Pemahaman literal adalah menjelaskan makna denotatif pada 

kata yang tersurat    dalam  teks, Pemahaman Interpretatif adalah kemampuan 

untuk menganalisis  makna  konotatif  pada  kata  yang tersirat di dalam teks  

bacaan, Pemahaman   kritis  adalah  menjelaskan    ide  pokok  dalam  bacaan, 

Pemahaman kreatif adalah menyebutkan informasi dalam bacaan (Kaban & 

Lutmila, 2015). 

Berdasarkan pendapat tersebut tingkatan atau kategori membaca 

pemahaman yang akan peneliti gunakan adalah kategori membaca 

pemahaman literal dimana pemahaman literal adalah yang menjelaskan 

makna yang terdapat dalam bacaan. 

Adapun indikator membaca pemahaman literal menurut beberapa ahli 

adalah sebagai berikut: 

1. indikator membaca pemahaman literal Taksonimi Barret dalam 

(Khusniatin & Widiyati, 2023) indikator pertama Recognition 

(menyatakan) dalam indikator ini kompetensi yang diharapkan antara 

lain: mengidentifikasi dan menemukan isi bacaan, sebab terjadinya 

kejadian, mengidentifikasi dan menemukan pernyataan tersurat, 

mengurutkan kejadian, menemukan kepemikiran dan perbedaan sifat 

pelaku, dan mengidentifikasi dan menemukan pernyataan tersurat berupa 
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sifat atau tipe pelaku. Indikator kedua recall (mengingat) dalam indikator 

ini diharapkan dapat mengaktegorikan karakter pelaku, benda, tempat, 

dan kejadian, selain itu diharpkan untuk menyusun informasi dalam 

bentuk pernyataan, dapat meringkas bacaan, dan mengkombinasikan 

informasi dari berbagai sumber. 

2. (Tantri, 2016) Pemahaman literal dalam membaca dapat dikategorikan 

menjadi dua komponen utama: pengenalan detail, gagasan utama, urutan, 

perbandingan, hubungan sebab-akibat, dan kualitas karakter yang 

diungkapkan secara terbuka. teks. Proses mengingat indikator ini 

melibatkan mengingat detail, konsep utama, urutan, perbandingan, 

korelasi sebab-akibat, dan ciri-ciri karakter yang dinyatakan secara tegas 

dari teks. 

Dari pernyataan tersebut sudah jelas indikator yang digunakan peneliti 

dalam mebaca pemahaman literal adalah indikator recognition (mengenali) 

dan recall (mengingat) yang akan peneliti sesuaikan dengan materi maupun 

bahan ajar yang akan dikembangkan. 

2.2.3.3 Tujuan Membaca Pemahaman 

Tujuan dari kemampuan membaca pemahaman adalah agar anak 

sekolah dasar dapat membaca secara akurat sesuai kaidah membaca dan 

memahami teks. Namun tidak semua siswa mampu mencapai tujuan tersebut. 

Banyak siswa dapat membaca teks dengan lancar tetapi kesulitan memahami 

substansinya. (Pradita, 2017). 
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Sedangkan menurut Rahim dalam (Joeliea et al., 2021) tujuan membaca 

mencakup:  

1. Kesenangan, 

2. Presentasi lisan yang sempurna,  

3. Menggunakan taktik khusus, 

4. Meningkatkan pemahaman mereka tentang suatu subjek,  

5. Menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang ada, 

6. Mengumpulkan data untuk presentasi verbal atau tertulis. 

7. Memvalidasi atau menyangkal prediksi.  

8. Menanggapi pertanyaan yang tepat. 

2.2.3.4 Faktor Yang Mempengaruhi Membaca Pemahaman 

Lamb dan Arnold (Rahim, 2005) menggambarkan komponen-komponen 

yang mempengaruhi pemahaman membaca.  

1. Lingkungan 

Lingkungan merupakan faktor yang dipengaruhi oleh latar belakang, 

pengalaman, dan status sosial ekonomi siswa. 

2.  Faktor Intelektual  

Unsur intelektual berkaitan dengan strategi yang digunakan guru dalam 

pendekatan pengajarannya. Ketika guru menerapkan strategi yang sesuai 

dan beragam, anak-anak akan tetap terlibat dan kemahiran membaca 

mereka akan meningkat. 

3. Faktor Psikologis  
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Pertimbangan psikologis mengacu pada unsur-unsur yang berasal dari 

keadaan psikologis siswa. Aspek-aspek tersebut meliputi minat, motivasi, 

emosi, dan pengaturan diri siswa. Siswa yang memiliki motivasi 

membaca yang tinggi juga akan menunjukkan minat membaca yang kuat.  

4. Faktor Fisiologi 

Faktor fisiologis berasal dari kondisi tubuh siswa. Kriterianya meliputi 

kesehatan fisik dan saraf. Siswa dengan gangguan organ indera 

kemungkinan besar akan mengalami keterlambatan dalam belajar 

membaca. 
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2.2.4 Kerangka Berpikir  

Pembelajaran merupakan transmisi ilmu pengetahuan dari pendidik 

kepada peserta didik. Pemanfaatan sumber daya pendidikan yang sesuai 

dapat memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, 

diperlukan sumber daya pengajaran yang efisien dan kreatif untuk mengatasi 

masalah ini. Peneliti ingin membuat media berbentuk novel: bahan ajar 

komik instruksional. Alat pengajaran ini telah dikembangkan untuk 

meningkatkan keterampilan pemahaman membaca siswa selama proses 

pembelajaran. Ini adalah kerangka penelitiannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 

Kerangka Berpikir Penelitian Pengembangan Bahan Ajar Komik Edukatif 

  

Potensi Masalah 

• Kurangnya Membaca Pemahaman Siswa  

• Kurangnya Penggunaan Bahan Ajar Pada 

Materi Bahasa Indonesia  

 

Analisis Kebutuhan 

Pembuatan Desain Berdasarkan Data 

Yang Telah Didapatkan 

Validasi Media Oleh Validator 

Ujicoba Produk Dalam Kelompok Kecil 

Uji Coba Pemakaian Hasil Akhir: 

Bahan Ajar Komik Edukatif Efektif 



 

 
 

BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan  

Model pengembangan menjadi landasan dalam menciptakan suatu 

produk yang akan diproduksi. Peneliti pada penelitian ini memanfaatkan 

model 4-D Thiagarajan dari buku “Circular Model RD&D (Educational and 

Social RD&D)” untuk penelitian pengembangan. (Winaryati, 2021). Model 

ini terdiri dari 4 tahap yaitu (Define, Desain, Develop, dan Disemination) 

yang tersaji pada Gambar 3.1 berikut: 

 

Define 

design 

develop 

disseminate 

 

Gambar 3.1 Empat D model Thiagarajan (Winaryati, 2021) 

3.2  Prosedur Pengembangan  

Berdasarkan model pengembangan yang dipilih yaitu model yang di 

adaptasi dari 4-D Thiagarajan yaitu (Define, Design, Develop, Dan 

Disemination) (Winaryati, 2021), maka langkah-langkah yang ditempuh 

adalah sebagai berikut: 
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3.2.1 Tahap Pendefisian (Define)  

Pada tahap pendefisain ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui kondisi awal yang ada di sekolah. Adapun langkah-langkah 

yang dapat dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut:   

a. Analisis Permasalahan 

Pada tahap ini peneliti menganalisis kemampuan membaca 

pemahaman terhadap suatu bacaan atau materi yang sesuai dengan tingkat 

kedewasaan peserta didik. Analisi ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mendapatkan gambaran sejauh mana kemampuan peserta didik dalam 

memahami bacaan. 

Dari hasil observasi di kelas IV SDN 03 Hu’u oleh peneliti terdapat 

masalah yaitu pada proses belajar peserta didik kurang dalam memahami 

bacaan atau materi yang di samapaikan oleh pendidik akibat terpengaruh 

dengan beberpa faktor diantaranya: peserta didik banyak bermain atau 

bercanda pada saat pembelajaran, guru juga hanya menggunakan bahan ajar 

yang seadanya di sekolah, Sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi 

kemampuan membaca pemahaman peserta didik. Dengan adanya bahan ajar 

berkarakter komik edukatif diharapkan peserta didik dapat mudah 

memahami bacaan atau materi yang ingin dicapai. 

b. Analisis Tema  

Pada tahap ini peneliti menganalisis tema pembelajaran yang sesuai 

dengan bahan ajar yang akan dikembangan. Dalam penelitian ini, peneliti 

megambil tema 6  cita-citaku subtema 1 pembelajaran ke-1 pada muatan 
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pembelajaran bahasa Indonesia untuk membuat bahan ajar berkarakter 

komik edukatif untuk meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

peserta didik. 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan oleh peneliti pada saat 

obeservasi di kelas IV SDN 03 Hu’u, materi tema 6 cita-citaku subtema 1 

pembelajaran ke-1 pada muatan pembelajaran bahasa Indonesia yang dirasa 

cocok untuk di pakai karena pada materi ini sudah sesuai dengan indikator  

pencapaian dalam membaca pemahaman. 

c. Analisis  Peserta Didik 

Saat ini peneliti sedang mengkaji karakteristik siswa berdasarkan 

tingkat perkembangan kognitifnya. Analisis tersebut dilakukan untuk 

mendapatkan gambaran tentang karakteristik siswa yang selanjutnya 

berdampak pada pemilihan dan pembuatan bahan ajar yang disesuaikan 

dengan tahap perkembangan siswa. 

Dari hasil observasi di kelas IV SDN 03 Hu’u peneliti menemukan 

permasahan yaitu peserta didik kurang konsentrasi pada saat pembelajaran 

akibat terpangaruh dengan perkembangan teknologi atau Gadget. Selain itu, 

pada saat mengajar guru lebih banyak menggunakan buku, sehingga peserta 

didik kurang dalam memahami materi. Dengan adanya bahan ajar 

berkarakter komik edukatif peserta didik dapat mudah memahami bacaan 

atau materi yang ingin dicapai. 
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3.2.2 Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (Design) bertujuan untuk menghasilkan 

rancangan bahan ajar berbasis komik edukatif untuk meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman peserta didik. Adapun langkah – langkah 

perancangan (desaign) menurut (Amelia, 2018) adalah :  

a. mengidentifikasi judul, materi pada tema 6 subtema 1 pembelajaran 1 

b. Perumusan ide cerita bahan ajar ini.  

c. Pembuatan sketsa atau gambaran kasar dari setiap isi cerita menggunakan 

aplikasi canva dan microsoft word.  

d. Coloring, pemberian warna baik itu hitam putih maupun full color pada 

media.  

e. Lattering, pembuatan teks pada gambar. 

f. Membuat lembar kerja peserta didik, lembar diksusi, lembar individu.  

g. Pembentukan desain produk secara keseluruhan (story board). 

h. Terakhir adalah finishing, pada kegiatan ini dilakukan review, uji 

validitas bahan ajar komik sesuai dengan produk yang diharapkan. 

3.2.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap pengembangan (Develop) ini dibagi menjadi dua tahap 

yaitu tahap expert appraisal dan tahap developmental testing. 

1. tahap expert appraisal adalah proses untuk mendapatkan feedback dari 

beberapa professional. Tujuan tahap ini adalah untuk menciptakan bahan 

ajar komedi pembelajaran yang valid. Bahan ajar terlebih dahulu 

divalidasi oleh validator untuk mengetahui apakah produk berfungsi 
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atau tidak sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Sumber daya 

pendidikan yang ditingkatkan dikembalikan ke validator untuk ditinjau 

dan didiskusikan tambahan. Validator adalah tenaga ahli atau pendidik 

yang mengevaluasi bahan ajar humor pendidikan yang dibuat oleh 

peneliti. Bahan ajar akan dikatakan valid apabila telah di nyatakan valid 

oleh validator. 

2. tahap developmental testing adalah ujicoba instructional material pada 

kelompok sasaran. Tahap uji coba bahan ajar pada kelompok target 

bertujuan  untuk memperoleh feedback agar bahan ajar lebih efektif. uji 

coba produk dilakukan di kelas IV SDN 03 Hu’u dengan meminta siswa 

untuk menggunakan bahan ajar berkakter komik edukatif, kemudian 

meberikan anket respon siswa untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan 

adan keefektifan bahan ajar berkarakter komik.  

3.2.4 Tahap Penyebarluasan (Disseminate) 

Pada penelitian yang menggunakan model pengembangan 4-D tahap 

terakhir adalah tahap disseminate atau penyebarluasan, tahap ini bertujuan 

untuk menyebarluaskan Produk Bahan Ajar Komik Edukatif Tema 6 Subtema 

1 pembelajaran ke-1untuk kelas IV baik berupa soft file atau hard file. Akan 

tetapi, pada penelitian yang akan dilakukan peneliti tidak sampai pada tahap 

penyebaran. Karena keterbatasan peneliti dari segi tenaga,waktu dan biaya. 

Maka, pada produk yang peneliti buat ini hanya sampai pada tahap 

pengembangan saja dan hanya sampai pada tahap validasi oleh para  ahli. 
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3.3 Uji Coba Produk 

 3.3.1  Desain Uji Coba  

Uji coba dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut :  

a. Uji Coba Ahli Materi Dan Ahli Bahan Ajar (Validasi)  

1) Bertemu dengan ahli materi dan ahli bahan ajar. 

2) Menjelaskan kepentingan yaitu meminta validasi kepada ahli. 

3) Memberikan angket yang sudah dibuat untuk masing-masing ahli 

materi dan    ahli media beserta bahan ajar berbasi komik edukatif.  

4) Mengambil angket yang sudah di isi oleh ahli.  

b. Uji Coba Kelompok Kecil  

1) Menyiapkan kelas yang akan digunakan sebagai tempat penelitian. 

2) Menyiapkan perangkat yang akan digunakan. 

3) Menjelaskan kepada siswa bahwa peneliti telah merancang suatu 

perangkat pembelajaran berupa bahan ajar komik edukatif dan ingin 

mengetahui reaksi siswa terhadap perangkat tersebut. 

4) Memperlihatkan siswa bahan ajar komik edukatif. 

5) Mempersilahkan siswa membaca materi pada bahan ajar komik 

edukatif. 

6) Mempersilahkan siswa mengisi angket respon siswa terhadap bahan 

ajar bahan ajar komik edukatif. 

7) Siswa dipersilahkan keluar ruangan kelas. 
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c. Uji Coba Lapangan  

1) Menyiapkan kelas yang akan digunakan sebagai tempat penelitian. 

2) Menyiapkan perangkat yang akan digunakan. 

3) Menjelaskan kepada siswa bahwa peneliti telah merancang suatu 

perangkat pembelajaran berupa bahan ajar komik edukatif dan ingin 

mengetahui reaksi siswa terhadap perangkat tersebut. 

4) Memperlihatkan siswa bahan ajar komik edukatif. 

5) Mempersilahkan siswa membaca materi pada bahan ajar komik 

edukatif. 

6) Mempersilahkan siswa mengisi soal evaluasi pemahaman pada bahan 

ajar komik edukatif. 

7) Mempersilahkan siswa untuk mengisi angket penelitian. 

8) Siswa dipersilahkan keluar ruangan kelas. 

3.3.2 Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas V 

yang berjumlah 10 orang sebagai subjek uji coba kelompok kecil untuk menguji 

kepraktisan, dan siswa kelas IV SDN 03 Hu’u Kabupaten Dompu yang 

berjumlah 30 orang sebagai subjek uji coba lapangan untuk menguji keefektifan. 

Siswa diminta untuk menggunakan bahan ajar komik edukatif, untuk 

mengetahui kualitas bahan ajar komik edukatif yang dikembangkan. 
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3.4 Jenis Data 

Data adalah informasi faktual yang digunakan sebagai sumber atau bahan 

untuk menarik kesimpulan dan membuat penilaian. Penelitian ini menggunakan 

data kualitatif dan kuantitatif. 

1. Data kuantitatif dikumpulkan melalui komentar dan saran yang diberikan 

oleh para profesional media dan spesialis materi. Data kuantitatif yang 

dikumpulkan pada saat validasi produk digunakan sebagai tolak ukur 

revisi produk. 

2. Data kualitatif meliputi skor penilaian media yang dikembangkan oleh 

validator dan lembar penilaian siswa. Data kualitatif ini berfungsi sebagai 

faktor penentu kualitas produk. 

3.5 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang dipilih peneliti untuk 

memudahkan dan mensistematisasikan tugas pengumpulan data.  

1. Lembar Angket Validasi 

Validasi yang dilakukan terdiri atas lembar angket validasi materi 

dan validasi bahan ajar: 

a. Lembar Angket Validasi Materi 

Lembar angket validasi materi bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan apakah sesuai dengan indikator. Ahli materi yaitu dari dosen dan 

guru SDN 03 Hu’u yang bertugas memberikan penilaian dalam hal materi 

yang disertakan dalam bahan ajar komik edukatif dengan cara memberikan 

tanda checklist (√) pada indikator sesuai dengan skor yang diberikan. 
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Adapun kisi-kisi instrumen angket penilaian oleh ahli materi adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Angket Validasi Ahli Materi 

 

No 

 

Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

1 Materi yang disajikan sesuai dengan KD 

pada K13.  

    

2 Kelengkapan materi sesuai dengan 

perkembangan siswa.  

    

3 Materi yang disajikan sesuai dengan 

indikator pada K13.  

    

4 Media relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa.  

    

5 Kemudahan dalam memahami materi.       

6 Mencangkup materi tema 6 subtema 1 

pembelajaran 1 

    

7 Kelayakan materi sebagai bahan ajar 

Pembelajaran 

    

8 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran.  

    

9 Bahasa yang digunakan jelas, serta dapat 

mudah dipahami oleh siswa. 

    

10 Adanya peningkatan kemampuan membaca 

pemahaman  

    

Keterangan : 

4  =  Sangat Baik   2  =  Cukup Baik 

3  =  Baik    1  =  Kurang Baik 
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b. Lembar Angket Validasi Bahan Ajar 

Lembar angket validasi ahli media dirancang untuk menilai 

kesesuaian produk dengan tujuan pembelajaran dan efektivitas 

penggunaan bahan ajar. Ahli media di SDN 03 Hu'u bertugas 

mengevaluasi bahan ajar dan memilih konten berdasarkan tampilan dan 

bentuk media secara keseluruhan. Saat mengevaluasi sumber pengajaran 

komedi pendidikan, gunakan daftar periksa dengan indikator dan berikan 

skor yang sesuai. Masukan dari pakar media, dalam bentuk komentar, 

kritik, dan gagasan, dipertimbangkan ketika memperbarui dan 

menyempurnakan barang media yang sedang dikembangkan. Tata letak 

kuesioner penilaian yang dibuat oleh pakar media adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Angket Validasi Ahli Bahan Ajar 

 

No 

 

Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

1 Kesesuaian bahan ajar dengan tujuan karakteristik, 

dan sumber belajar. 

    

2 Sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar     

3 Kemenarikan animasi pada bahan ajar komik 

pembelajaran. 

    

4 Penggunaan bahan ajar dapat memfasilitaskan 

siswa untuk terlibat lebih aktif.  

    

5 Penggunaan bahan ajar dapat memudahkan siswa 

untuk memahami materi tema 6 subtema 1 
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pembelajaran 1.  

6 Gambar tidak pecah.     

7 Penggunaan bahasa mudah dipahami dan jelas.     

8 Bahan ajar bisa digunakan secara berulang-ulang.     

9 Bahan ajar dapat menarik rasa ingin tahu siswa.      

10 Bahan ajar dapat meningkatkan kemampuan 

membaca pemahaman siswa.  

    

 

Keterangan : 

4  =  Sangat Baik   2  =  Cukup Baik 

3  =  Baik    1  =  Kurang Baik 

2.  Lembar Respon Siswa 

Lembar kepraktisan bahan ajar dapat dilihat dari angket respon 

siswa yang berisi tentang bagaimana respon siswa terhadap bahan ajar 

yang dikembangkan. Kisi-kisi instrument angket penilaian respon siswa 

sebagai berikut:  
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Tabel 3.3 Angket Respon Siswa 

 

No 

 

Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

1 Pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar komik 

edukatif lebih menyenangkan dibandingkan dengan 

metode ceramah.  

    

2 Pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar komik 

edukatif membuat saya lebih aktif.  

    

3 Tampilan bahan ajar komik edukatif menarik.     

4 Tampilan bahan ajar komik edukatif jelas     

5 Bahan ajar komik edukatif dapat mempermudah saya 

dalam memahami materi.  

    

6 Saya merasa bersemangat belajar dengan menggunakan 

bahan ajar komik edukatif.  

    

7 Pembelajaran menggunakan bahan ajar komik edukatif 

membuat saya bisa belajar secara mandiri.  

    

8 Bahan ajar komik edukatif tidak membosankan      

9  Tidak mengandung unsur yang negative      

10 Saya merasa aktif belajar dengan menggunakan komik 

edukatif 

    

11 Bahasa yang dipakai sederhana dan gampang 

dimengerti 

    

12 Komik edukatif ini menjadikan saya bahagia     
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mempelajari pelajaran yang diajarkan 

13 Materi ini berisi pertanyan yang mendesak saya untuk 

berfikir 

    

14 Materi yang ada di komik edukatif ini mendesak 

keingintahuan saya 

    

15 Tugas yang diberikan memakai contoh soal yang 

berhubungan dengan permasalahan sehari-hari 

    

3. Lembar Kisi-Kisi Observasi Keterlaksanaan 

Tabel 3.4 Lembar Observasi Keterlaksanaan 

No Aspek Yang Diamati 

Keterlaksana

an 

Catatan 

4 3 2 1  

a. Aspek management 

1 Mampu menciptakan suasana kondusif      

2 Mampu mengolah kelas      

3 Mampu menciptakan komunikasi yang 

baik 

     

4 Pembelajaran secara runtut      

5 Kemampuan menanggapi pertanyaan      

6 Melatih siswa berbicara      

7 Peningkatan hasil belajar siswa      

b. Aspek materi 
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8 Kesesuaian materi dengan tujuan 

Pembelajaran 

     

9 Menguasai materi yang di ajarkan      

10 Kemampuan menyesuaikan waktu      

Keterangan :   

4 = Sangat baik 2 = Kurang baik 

3 = Baik  1 = Tidak baik 

4. Rubrik Penilaian untuk mengukur kemampuan membaca pemahaman 

Rubrik penilaian dirancang untuk mengevaluasi informasi yang 

komprehensif, termasuk hasil dan proses pembelajaran, untuk melacak 

kemajuan yang dicapai siswa dalam pembelajarannya. 

Tabel 3.5 Rubrik Penilaian Kemampuan Membaca Pemahaman 

No Indikator Pernyataan Skor 

penilaian 

   

   1 2 3 4 

1 mengidentifikasi dan 

menemukan isi 

bacaan 

mengenali kembali 

rincian-rincian, ide-

ide utama, urutan, 

perbandingan, 

Siswa mampu mengetahui judul 

puisi 

    

Siswa dapat mengetahui tema 

pada puisi 

    

Siswa mampu menemukan makna 

tersurat pada bait pertama puisi 

Siswa mampu menemukan makna  
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hubungan sebab-

akibat, dan karakter 

tokoh yang 

dinyatakan secara 

eksplisit dalam teks. 

tersurat pada bait kedua puisi 

Siswa mampu menemukan makna 

tersurat pada bait ke tiga puisi 

    

Siswa mampu menemukan makna 

keseluraha yang terdapat pada 

puisi 

    

2 Mengkategorikan 

dan mengingat 

kembali rincian, ide 

utama, suatu urutan, 

perbandingan, 

hubungan sebab-

akibat, dan karakter 

tokoh yang 

dinyatakan secara 

eksplisit dalam teks. 

 

 

1. Siswa mampu menetukan 

jumlah bait yang terdapat 

pada puisi. 

2. Siswa mampu 

menentukan jumlah baris 

yang terdapat pada bait 

puisi. 

3. Siswa mampu 

menentukan rima pada 

setiap bait puisi. 

4. Siswa mampu 

menyebutkan cita-cita 

yang terdapat pada puisi. 

    

 

Keterangan :   

4 = Sangat baik 2 = Kurang baik 
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3 = Baik  1 = Tidak baik 

3.6 Metode Analisis Data 

Analisis data Penelitian ini menggunakan pendekatan analisis deskriptif 

kuantitatif dan analisis kualitatif. Data kualitatif diinput oleh validator pada 

tahap validasi, sedangkan data kuantitatif dihasilkan melalui pembuatan 

karakter komik edukasi untuk bahan ajar kelas IV SD Negeri 03 Hu'u. 

Selanjutnya, analisis data yang dikumpulkan menggunakan metode statistik. 

1. Analisis Data Kevalidan Produk 

Awalnya penulis mengembangkan formulir validasi yang berisi 

pertanyaan. Kuesioner validasi diisi oleh validator yang menjawab 

pertanyaan pada formulir dengan memeriksa setiap kategori yang telah 

ditetapkan oleh peneliti. Teknologi yang digunakan menawarkan empat 

pilihan jawaban yang dapat disesuaikan dengan topik pertanyaan. Setiap 

pilihan jawaban memiliki nilai tersendiri yang menunjukkan tingkat 

kesesuaian media komik edukasi. 

Rumus yang digunakan adalah : 

𝑥𝑖 =
𝑥

𝑦
𝑥100% 

Keterangan : 

𝑥𝑖 = skor validator 

𝑥 = jumlah skor yang diperoleh validator 

𝑦 = skor maksimum 
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Nilai dari masing-masing validator akan dicari nilai rata-ratanya 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑣 =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
 

Keterangan: 

V  = Skor rata-rata 

∑xi = Jumlah seluruh skor validator (xi-1 + xi-2….xi-n) 

n = jumlah validator 

Untuk memperkuat data hasil penilain kelayakan, adapun kriteria 

analisis nilai rata- rata yang digunakan  dalam tabel berikut ini. 

Tabel 3.6 Kategori Kevalidan Produk 

Interval Skor Kriteria Kevalidan  

80% < V ≤ 100% Sangat valid  

 60% < V ≤ 80% Valid 

 40% < V ≤ 60% Cukup valid  

 20% < V ≤ 40 % Kurang valid  

0% < V ≤ 20 % Tidak valid 

       (Nizaar et al., 2021) 

 

2. Analisis Data Angket Respon Siswa 

Setelah pelaksanaan uji coba skala kecil menggunakan bahan ajar 

berkarakter komik edukatif, selanjutnya diberikan angket respon siswa. 

Tujuannya adalah untuk mengetahui respon siswa terhadap produk yang 

dikembangkan dan juga untuk mengetahui keprakisan produk. 
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Presentase angket respon siswa dihitung dengan menggunakan 

rumus: 

𝑥𝑖 =
𝑥

𝑦
100% 

Keterangan: 

𝑥𝑖 = Skor responden  

𝑥 = Jumlah skor yang diperoleh responden 

𝑦 = Skor maksimum 

Adapun kriteria penskoran untuk angket respon peserta didik dapat 

dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.7 Pedoman Skor Angket Respon Peserta Didik 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Kurang setuju 2 

Sangat tidak setuju 1 

 

Nilai dari masing-masing peserta didik akan dicari nilai rata-ratanya 

dengan menggunakan rumus: 

𝑁 =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
 

Keterangan: 

N  = Skor rata-rata 

∑xi = Jumlah seluruh skor responden (xi-1 + xi-2…xi-n) 
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N = jumlah siswa 

Sebagai ketentuan dalam pengambilan keputusan, maka digunakan 

ketetapan dalam tabel berikut : 

Tabel 3.8 Kategori Kepraktisan produk 

Interval skor Kriteria kepraktisan   

85,01 % ≤ N ≤ 100,00% Sangat praktis 

 70,01% ≤ N <85% Cukup Praktis  

 50,01% ≤ N < 70% Kurang praktis  

 01,00 % ≤ N< 50 % Tidak praktis 

(Alisa et al., 2022)  

Berdasarkan analisis kepraktisan yang telah diuraikan, media yang 

dihasilkan dikatakan praktis apabila hasil angket respon siswa memenuhi 

kriteria minimal praktis 

3. Analisis Data Lembar Observasi Keterlaksanaan 

Adapun penilaian dari aspek observasi keterlaksanaan pembelajaran 

yang dicapai dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 

 

Keterangan: 

kp  = Persentase skor lembar keterlaksanaan pembelajaran  

x  = Skor yang diperoleh  

y  = Skor maksimal  

Selanjutnya nilai yang diperoleh dari skor lembar observasi 

keterlaksanaan pembelajaran dikategorikan berdasarkan ketentuan berikut : 

𝑘𝑝 =
𝑥

𝑦
 ×  100% 
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Tabel 3.9 Kategori Keterlaksanaan Pembelajaran 

Interval skor Kriteria  

80 %≤ kp ≤ 100% Sangat baik 

 60% ≤ kp <79% Baik 

 40% ≤ kp < 59% Cukup baik 

 0 % ≤ kp < 39% Kurang baik 

Arikonto dalam (Lestari et al., 2018) 

4. Analisi Data Rubrik Penilaian untuk mengukur kemampuan membaca 

pemahaman. 

Adapun penilaian dari data rubrik penilaian kemampuan membaca 

pemahaman yang dicapai dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut : 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 ×  100% 

 

Tabel 3.10 Kriteria Kemampuan Membaca Pemahaman 

Kategori Rentang Nilai 

Sangat Baik 90-100 

 Baik 80-89 

 Cukup Baik 70-79 

 Kurang Baik <70 

(Ria et al., 2023) 
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5. Analisis Data Kefektifan Produk 

Setelah peneliti melakukan uji coba skala besar menggunakan 

bahan ajar berkarkter komik edukatif, selanjutnya diberikan angket untuk 

mengukur kemampuan membaca pemahaman. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan membaca pemahaman siswa setelah 

penggunaan bahan ajar berkarakter komik edukatif. Lembar angket hasil 

rubrik penilain terhadap kemampuan membaca pemahaman siswa  juga 

digunakan untuk mengukur keefektifan penggunaan bahan ajar berkarakter 

komik edukatif. Penilaian yang dihasilkan menjadi alat ukur dalam 

mengetahui peningkatan kemampuan membaca pemahamn  siswa, untuk 

peningkatannya dapat diukur menggunakan persamaan Gain yang 

dikemukakan oleh Bao (Sari & Ratu, 2021)sebagai berikut : 

𝑵 𝑮𝒂𝒊𝒏 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑺𝒆𝒔𝒖𝒅𝒂𝒉 − 𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑺𝒆𝒃𝒆𝒍𝒖𝒎

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎 − 𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑺𝒆𝒃𝒆𝒍𝒖𝒎
 

 

Kriteria perolehan nilai N-gain score dapat di tentukan berdasarkan 

nilai N-gain dalam bentuk % adapun kriteria perolehan nilai N-Gain dapat 

di lihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.11. Kriteria Skor Gain 

Nilai N-Gain Kriteria Gain 

g ≥ 0,7 g-Tinggi 

0,7 > g ≥ 0,3 g-Sedang 

g < 0,3 g-Rendah 

(Sari & Rahman, 2018) 


