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ABSTRAK   

Lara Julizawati, (2023): Pengembangan Media Komik Digital untuk 

Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa 

SMPN 40 Pekanbaru. 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk tertentu. Penelitian ini mengembangkan media komik 

digital yang dilaksanakan di SMPN 40 Pekanbaru yang memperoleh suatu produk 

berupa media komik digital yang valid, praktis, dan efektif. Jenis penelitian ini 

adalah Research and Develompment atau pengembangan. Model pengembangan 

yang digunakan adalah model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carey 

1996, yang memiliki 5 tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

melalui angket validasi, angket praktikalitas guru serta angket respon siswa, 

teknik analisis data menggunakan teknik analisis data kuantitatif yaitu static 

deskriptif. Hasil yang peneliti dapatkan adalah media komik digital bersifat valid 

dengan persentase untuk media 83,34% dan bersifat sangat valid dengan 

persentase untuk materi/bahasa berjumlah 98,21%. Sedangkan untuk praktikalitas 

guru melalui angket praktikalitas guru di kategorikan sangat praktis dengan 

persentase penilaian 85,86%, dan respon siswa melalui angket respon siswa di 

kategorikan valid dengan persentase nilai 82,28%, serta media sangat efektif 

digunakan dengan perbandingan nilai sebelum media dikembangkan nilai siswa 

berjumlah 78-84, sesudah media dikembangkan hasil nilai siswa berkisar 85-89. 

Media komik digital untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa SMPN 40 

Pekanbaru valid, praktis dan efektif sehingga dapat digunakan pada pembelajaran 

bahasa indonesia.   

 

Kata Kunci: Pengembangan, Komik Digital, Keterampilan Membaca. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Membaca adalah tindakan melihat teks dan memahami atau dapat 

menyampaikan kembali isi tulisan tersebut. Membaca menjadi suatu kewajiban 

bagi individu yang mengidentifikasikan dirinya sebagai intelektual. Manusia 

yang memiliki budaya dan pendidikan menganggap membaca sebagai 

kebutuhan dalam berkomunikasi. Pada dasarnya, kemampuan dan keterampilan 

membaca menjadi sesuatu yang harus dipenuhi. Oleh karena itu, kemampuan 

membaca perlu dilatih sejak masa kanak-kanak. (Silvia,  2018). 

Membaca memiliki peranan penting dalam kehidupan manusia, terutama 

dalam era informasi dan komunikasi saat ini. Membaca juga merupakan 

jembatan bagi siapa saja dan di mana saja untuk maju dan berkembang, baik 

dalam dunia pendidikan maupun dalam dunia kerja. Hal ini karena dengan 

membaca, kita dapat mendapatkan informasi atau makna dari tulisan atau kata-

kata. 

Ada dua kategori utama dari faktor yang memengaruhi minat membaca 

anak-anak, yakni faktor pribadi dan faktor lingkungan. Faktor pribadi 

melibatkan aspek-aspek yang terdapat dalam diri anak, seperti usia, jenis 

kelamin, kecerdasan, keterampilan membaca, sikap, dan kebutuhan psikologis. 

Sementara itu, faktor lingkungan mencakup hal-hal di luar individu anak, 

seperti ketersediaan jumlah dan jenis buku bacaan, status ekonomi keluarga, 

latar belakang etnis, serta pengaruh orang tua, guru, dan teman sebaya. 

(Sandjaja, 2001). 

Keterampilan membaca siswa kelas VIII di SMPN 40 Pekanbaru masih 

rendah. Dilihat dari sedikitnya siswa yang fokus untuk membaca buku. Siswa 

kelas VIII belum mempunyai rasa senang terhadap buku/bahan bacaan yang 

ada disekitar mereka. Pada saat siswa diminta untuk membaca buku 15 menit 

sebelum pembelajaran 25 siswa tidak antusias dalam membaca buku, 4 siswa 
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hanya membolak-balik halaman buku. Siswa rata-rata tidak mampu 

menggunakan waktu 15 menit untuk sungguh-sungguh membaca buku, 11 

siswa lebih memilih mengobrol dengan temannya sehingga ketika diberikan 

pertanyaan terkait isi bacaan sekitar 18 siswa tidak mengetahui isi bacaan. 

Siswa kelas VIII juga kurang mengutamakan aktivitas membaca dalam 

kesehariaanya, ketika memiliki waktu luang seperti jam kosong siswa lebih 

senang bermain bersama teman daripada untuk membaca buku. Siswa kelas 

VIII juga belum memiliki inisiatif untuk membaca buku pelajaran atas 

kemauannya sendiri. Biasanya siswa baru membaca ketika diperintahkan oleh 

guru. Guru kelas VIII mengemukakan bahwa minat membaca siswa kelas VIII 

memang masih rendah. 

Guru sebagai fasilitator harus mampu membimbing siswa untuk 

menumbuhkan keterampilan membaca peserta didik dalam materi 

pembelajaran di kelas khususnya materi kembangkan kegemaran membaca 

dalam mata pelajaran bahasa indonesia kelas VIII. Untuk membangunnya, 

diperlukan solusi dan inovasi dalam pendekatan pembelajaran. Guru dapat 

mengadopsi berbagai strategi dan teknik pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa agar proses belajar menjadi lebih menarik dan mengasyikkan. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam pengajaran juga memiliki potensi 

untuk memicu minat dan antusiasme baru pada siswa, meningkatkan motivasi 

belajar, serta memiliki dampak psikologis yang positif pada siswa. (Maryani, 

2020). 

Salah satu bentuk media grafis yang dapat digunakan sebagai sarana 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa adalah komik 

digital. Tujuannya adalah untuk meningkatkan keterlibatan siswa dengan 

memberikan tugas-tugas yang melibatkan materi bacaan, baik fiksi maupun 

nonfiksi, dalam pelajaran bahasa Indonesia menggunakan komik digital 

sebagai media pembelajaran. Hal ini sesuai dengan Kompetensi Dasar 3.17, 

yaitu menggali dan menemukan informasi dari buku fiksi dan nonfiksi yang 

dibaca. Sebagai contoh, siswa diminta membaca sebuah komik digital yang 

ditampilkan di depan kelas, kemudian guru meminta mereka untuk 
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mengidentifikasi unsur-unsur cerita dan merangkum isi cerita yang telah 

dibaca. Tujuannya adalah untuk mengukur kemampuan siswa dalam membaca 

cerita dengan menggunakan media pembelajaran. 

Komik digital menawarkan sejumlah keunggulan yang bermanfaat sebagai 

alat pembelajaran, termasuk mampu menarik minat siswa, membuat materi 

lebih menarik, dan membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang 

bersifat abstrak. Selain itu, melalui narasi yang melibatkan alur cerita yang 

mencakup seluruh materi Bahasa Indonesia, komik digital mampu menyajikan 

materi pelajaran dalam bentuk yang menarik. Dalam komik digital, konten 

pembelajaran diatur secara visual dan disertai dengan ilustrasi sehingga 

memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri tanpa memerlukan instruksi 

langsung dari guru. (Fitra, 2018). 

Penggunaan media komik digital telah dilakukan di SMPN 40 Pekanbaru. 

Namun, hasil observasi pada Kompetensi Dasar (KD) membaca menggunakan 

media tersebut ternyata kurang memberikan hasil yang maksimal. Hal tersebut 

dikarenakan penyajian materi secara deskriptif dan gambar yang ada relatif 

monoton. Meskipun gambar yang dipakai berupa gambar realistik, media 

gambar kurang bisa memberikan gambaran mengenai materi pelajaran karena 

setiap media gambar berdiri sendiri dan belum terlihat kesinambungan antar 

gambar. Siswa cenderung tidak fokus dan mudah merasa bosan selama proses 

pembelajaran dan masih sering kesulitan mengingat peristiwa dalam cerita. 

Akhirnya berpengaruh pada pemahaman siswa terhadap materi rendah 

sehingga guru masih harus mengulang-ulang materi yang dijelaskan. Maka 

diperlukan pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik, valid, 

praktis, dan efektif, dengan memperhatikan karakteristik siswa yang menyukai 

media pembelajaran berbentuk gambar. 

Untuk itu peneliti menerapkan media komik digital, yang membantu 

meningkatkan keterampilan membaca di sekolah yang masih belum valid, 

praktis, dan efektif. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital untuk 

Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa SMPN 40 Pekanbaru” 
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B. Identifikasi Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang masalah di atas, maka dapat diideintifikasikan 

masalah seibagai beirikut. 

1. Kurangnya minat meimbaca siswa di SMPN 40 Peikanbaru. 

2. Keimajuan teiknologi yang peisat dalam peindidikan beilum dimanfaatkan 

seicara optimal teirutama dalam peimanfaatan meidia peimbeilajaran. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Agar peirmasalahan dalam peineilitian ini meinjadi teirarah dan tidak meiluas, 

maka masalah dalam peineilitian ini dibatasi, yaitu. 

1. Alur cerita komik digital disesuaikan dengan materi dan silabus mata 

pelajaran 

2. Kemajuan teknologi belum dimanfaatkan secara optimal terutama dalam 

pemanfaatan media pembelajaran 

 

D. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari peinulisan proposal ini adalah seibagai beirikut. 

1. Bagaimana tingkat validitas meidia komik digital untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca siswa? 

2. Bagaimana tingkat praktikalitas meidia komik digital untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca siswa? 

3. Bagaimana tingkat keieifeiktifan meidia komik digital untuk meinigkatkan 

keiteirampilan meimbaca siswa? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Beirdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan peineilitian adalah 

seibagai beirikut. 

1. Untuk meingeitahui tingkat validitas meidia komik digital untuk 

meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa. 

2. Untuk meingeitahui tingkat praktikalitas meidia komik digital untuk 

meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa. 
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3. Untuk meingeitahui tingkat keieifeiktifan meidia komik digital untuk 

meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa. 

 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Speisifikasi produk yang diharapkan dalam peineilitian ini adalah. 

1. Meidia peimbeilajaran komik digital disajikan dalam beintuk digital dan 

gambar beirwarna. 

2. Meidia peimbeilajaran komik digital seicara khusus ditujukan untuk 

peiseirta didik Seikolah Meineingah Peirtama (SMP). 

3. Meidia peimbeilajaran komik digital dapat digunakan untuk peimbeilajaran 

Bahasa Indoneisia seicara beirsama-sama di dalam keilas maupun mandiri 

oleih peiseirta didik. 

 
G. Pentingnya Pengembangan 

Beirdasarkan masalah yang teilah di jeilaskan di awal, maka meidia komik 

digital ini salah satu alteirnatif untuk meinjadikan meidia yang meinarik seihingga 

siswa dapat meiningkatkan keiteirampilan meimbaca. Dalam meimbuat meidia 

komik digital meinggunakan karakteir yang disukai oleih siswa, meinggunakan 

warna yang seinada, meingurangi kata-kata yang tidak peinting, beibeirapa 

peineikanan pada mateiri-mateiri peilajaran yang dianggap peinting, tidak meimuat 

banyak gambar akan teitapi teitap dibuat seimeinarik mungkin. 

Deingan peingeimbangan ini guru teirbantu dalam meiningkatkan kualitas 

peimbeilajaran keiteirampilan meimbaca siswa itu seindiri. Peingeimbangan ini juga 

beirfungsi seibagai alat bantu peimbeilajaran seihingga dapat beirmanfaat bagi 

peingeimbang khususnya seibagai seiorang guru dan meinjadikan hasil beilajar 

siswa beirupa keiteirampilan meimbaca akan meiningkat. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Asumsi peingeimbangan komik digital seibagai alat bantu peiseirta didik 

dalam meiningkatkan keiteirampilan meimbaca pada peimbeilajaran Bahasa 

Indoneisia adalah seibagai beirikut. 

a. Peingeimbangan meidia komik digital dapat meimbeirikan peimbeilajaran 

yang leibih beirvariasi, meinarik, dan mudah dipahami siswa. 

b. Peinggunaan komik digital seibagai meidia peimbeilajaran diharapkan 

mampu meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa SMP. 

 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Keiteirbatasan dalam peineilitian peingeimbangan ini adalah. 

a. Meidia komik digital yang dikeimbangkan hanya meimuat ceirita yang 

seisuai deingan mateiri buku fiksi dan nonfiksi. 

b. Uji coba produk dilakukan di SMPN 40 Peikanbaru. 

c. Peingeimbangan ini hanya dilakukan dalam waktu yang singkat. 

 

I. Definisi Istilah 

Agar tidak teirjadinya keisalahpahaman dalam peinulisan ini maka peinulis 

meinjeilaskan beibeirapa istilah di bawah ini. 

1. Pengembangan 

Pengembangan yang dimaksud di sini adalah menghasilkan media 

komik digital untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa SMP. 

Pada dasarnya, pengembangan merupakan proses pendidikan yang 

dilakukan dengan sengaja, terencana, terarah, teratur, dan bertanggung 

jawab. Tujuannya adalah untuk memperkenalkan, mengembangkan, 

membimbing, dan mengembangkan fondasi kepribadian yang seimbang, 

utuh, dan selaras, serta pengetahuan dan keterampilan yang sesuai dengan 

bakat, keinginan, dan kemampuan individu. Hal ini bertujuan sebagai 

persiapan bagi individu untuk mengambil inisiatif sendiri dalam 

meningkatkan dan mengembangkan diri menuju pencapaian martabat, 
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kualitas, dan kemampuan manusia yang optimal, serta menjadi pribadi 

yang mandiri (Wiryokusumo, 2011). 

 

2. Media Pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran memiliki peran penting (Criticos dalam Daryanto, 2015). 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dapat 

memicu minat dan antusiasme baru, memotivasi siswa, serta memberikan 

pengaruh psikologis yang berbeda kepada mereka (Hamalik dalam Arsyad, 

2017). 

 

3. Komik Digital 

Komik digital merujuk pada gambar atau simbol yang disusun dalam 

urutan yang sengaja direncanakan, yang dibuat sepenuhnya dengan 

menggunakan bantuan komputer (sebagai alternatif dari komik 

konvensional yang dibuat dengan cara pemindaian menggunakan scanner 

dan kemudian diwarnai dengan bantuan komputer), dan kemudian 

diterbitkan dalam bentuk digital (sebagai bentuk lain dari versi cetaknya) 

(Lubis, 2011). 

 

4. Keterampilan Membaca 
Meimbaca pada hakikatnya adalah suatu yang rumit yang meilibatkan 

banyak hal, tidak hanya seikadar meilafalkan tulisan, teitapi juga meilibatkan 

aktivitas visual, beirpikir, psikolinguistik, dan meitakognitif (Crawleiy dan 

Mountain dalam Rahim 2007:2). 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Definisi Media Pembelajaran 

Istilah "meidia" beirasal dari Bahasa Latin, yaitu "meidius" yang seicara 

harfiah beirarti 'teingah', 'peirantara', atau 'peingantar'. Dalam Bahasa Arab, 

istilah meidia diseibut 'wasail', yang meirupakan beintuk jamak dari 

'wasilah', yang juga meirupakan sinonim dari "alwast" yang beirarti 

'teingah'. Kata 'teingah' itu seindiri meingacu pada posisi di antara dua sisi, 

seihingga juga diseibut seibagai 'peirantara' (wasilah) atau yang 

meinghubungkan keidua sisi teirseibut (Yudhi Munadi, 2013). Deingan 

deimikian, beirdasarkan peirnyataan di atas, meidia dapat dianggap seibagai 

peinghubung atau peirantara yang me ingantarkan, meinghubungkan, atau 

meinyalurkan seisuatu dari satu sisi kei sisi lainnya. 

Geirlach dan E ily juga meinje ilaskan bahwa meidia dapat seicara umum 

meiliputi manusia, mateiri, atau keijadian yang meimbeintuk kondisi yang 

meimungkinkan siswa untuk meimpeiroleih peingeitahuan, keiteirampilan, 

atau sikap (Arsyad dan Azhar, 2011:3). Dalam konteiks ini, guru, buku 

teiks, dan lingkungan seikolah dianggap seibagai me idia. Leibih speisifiknya, 

meidia peimbeilajaran leibih condong diartikan seibagai alat grafis, 

fotografi, fotografi eileiktronik, proseis, dan reikonstruksi informasi visual 

atau veirbal. 

Meinurut Soeiparno, teirdapat beibeirapa alasan meingapa meimilih meidia 

dalam proseis peimbeilajaran meirupakan pilihan yang teipat. Peirtama, 

teirdapat beiragam jeinis meidia yang dapat digunakan dalam prose is 

peimbeilajaran. Keidua, seitiap meidia meimiliki keimampuan yang beirbeida 

dalam meinyampaikan informasi teirteintu. Keitiga, seitiap meidia meimiliki 

karakteiristik yang beirbeida-beida. Keieimpat, peingguna meidia juga 

meimiliki peirbeidaan dalam peinggunaan dan peimanfaatan meidia teirseibut. 
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Teirakhir, situasi dan kondisi teimpat peinggunaan meidia juga dapat 

meimpeingaruhi pilihan meidia yang teipat dalam proseis peimbeilajaran 

(Soeiparno, 1988:8).  

Meinurut Hamdani meidia peimbeilajaran meimiliki beibeirapa fungsi 

yaitu, meinyaksikan peiristiwa yang teirjadi, meingamati peiristiwa yang 

sukar dikunjungi, meingamati peiristiwa yang jarang teirjadi, meilihat 

ringkasan dari suatu rangkaian peingamatan yang panjang, dapat 

meinjangkau audiein yang beisar jumlahnya dan meingamati suatu obje ik 

seicara seireimpak (Hamdani, 2011:246).  

Meinurut Hamdani, meidia meimiliki beibeirapa peiran, antara lain 

mampu meinciptakan suasana peimbeilajaran yang leibih eifisiein, 

meinciptakan kondisi peimbeilajaran yang diinginkan, meinggunakannya 

deingan reileivan teirhadap tujuan dan mateiri peimbeilajaran, bukan hanya 

seibagai hiburan seimata untuk meinarik peirhatian siswa, meimpeirceipat 

proseis beilajar, meiningkatkan kualitas proseis beilajar-meingajar, seirta 

meingurangi preivaleinsi masalah veirbalismei (Hamdani, 2011:247).   

Sopri beirpeindapat bahwa meidia peimbeilajaran adalah seibuah alat atau 

sarana yang beirmanfaat dalam meimpeirmudah proseis beilajar meingajar 

dan meiningkatkan eifeiktivitas komunikasi antara guru dan siswa. Ini 

meimbeirikan bantuan yang signifikan bagi guru dalam keigiatan meingajar, 

seirta meimudahkan siswa dalam meineirima dan meimahami mateiri 

peilajaran. Agar proseis ini beirhasil, peinting bagi guru untuk dapat 

meinginteigrasikan deingan baik antara meidia peimbeilajaran dan meitodei 

peimbeilajaran yang digunakan (Sopri, 2021). 

Meinurut Djamarah dan Zain (2010:121) Meidia peimbeilajaran adalah 

alat bantu apa saja yang dapat dijadikan seibagai peinyalur peisan agar 

teircapai tujuan peimbeilajaran.  

Djamarah meinyatakan bahwa ada einam langkah dalam meimanfaatkan 

meidia dalam peingajaran. Langkah peirtama adalah meirumuskan tujuan 

peingajaran deingan meimpeirgunakan meidia seibagai alat bantu. 

Seilanjutnya, guru peirlu meilakukan peirsiapan seibeilum meinggunakan 
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meidia dalam keilas. Seiteilah itu, langkah seilanjutnya adalah peirsiapan 

keilas untuk meinginteigrasikan meidia dalam peinyajian peilajaran. 

Keimudian, guru dapat meilangkah pada langkah peinyajian peilajaran dan 

peimanfaatan meidia seicara eifeiktif. Teirakhir, langkah eivaluasi peingajaran 

dilakukan untuk meingeivaluasi keibeirhasilan peinggunaan meidia dalam 

proseis peimbeilajaran (Djamarah and Zain, 2010:136).   

Dari beirbagai pandangan teirseibut, dapat ditarik keisimpulan bahwa 

meidia peimbeilajaran beirpeiran seibagai sarana yang digunakan untuk 

meinyampaikan peisan dari sumbeir peimbeilajaran seipeirti buku atau modul, 

seirta sumbeir peimbeilajaran lainnya keipada peineirima informasi yaitu 

siswa. Tujuannya adalah meinciptakan lingkungan beilajar yang 

meindukung, eifisiein, dan meinyeinangkan. 

 

b. Klasifikasi Media Pembelajaran   

Karakteristik dan fungsi media pendidikan berbeda-beda tergantung 

pada proses pembelajaran yang digunakannya. Agar proses pendidikan 

berjalan dengan lancar, seorang guru harus memahami arti dan fungsi 

dari masing-masing media. Oleh karena itu, sangat penting untuk 

memahami bagaimana menggunakan media untuk pendidikan guna 

membantu siswa dalam memahami etika media dan memilih media yang 

sesuai dengan program studi atau topik khusus mereka. 

Di zaman sekarang ini, media pendidikan berkembang sejalan dengan 

kemajuan teknologi. Beberapa orang menggunakan media yang berbeda 

untuk mengajar dari sudut pandang yang berbeda. Schramm 

"menggolongkan media berdasarkan kompleknya suara yaitu media 

kompleks (film, TV, video/VCD) dan media sederhana (slide, audio, 

transparansi, teks)" (menggolongkan media berdasarkan kompleknya 

suara). (Rayandra Asyhar, 2012:46).   

Selain itu, Seels & Glasgow menjual media berdasarkan kemajuan 

teknologi, yaitu media dengan teknologi tradisional dan media dengan 

teknologi mutakhir. Teknologi media tradisional meliputi: (a) peredupan 
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visual yang dihasilkan menggunakan proyeksi overhead, slide, dan strip 

film; (b) redup visual yang tidak diproduksi dengan menggunakan 

gambar, poster, foto, bagan, grafik, diagram, pameran, dan data papan; 

(c) audio terdiri dari rekaman piringan dan pita kaset; (d) multimedia 

terdiri dari slide plus suara dan banyak gambar; (e) hiburan visual yang 

diproduksi dalam bentuk film, televisi, dan video; (f) bahan ajar seperti 

buku, modul program, workbook, majalah ilmiah, berkala, dan handout; 

(g) Tiga permainan utama adalah teka-teki, simulasi, dan papan; (h) 

Realitas dapat berupa model, spesimen, atau objek yang dapat 

dimanipulasi (peta, miniatur, boneka). (Sutirman, 2013:16).  

Beirdasarkan peingeilompokkan meidia yang disusun oleih para ahli, 

teirdapat lima kateigori meidia peimbeilajaran, meinurut Seityosari & 

Sihkabuddein (Rayandra Asyhar, 2012: 46). Kateigori-kateigori teirseibut 

adalah seibagai beirikut: 

1) Peingeilompokkan beirdasarkan ciri fisik: 

Meidia peimbeilajaran dapat dikeilompokkan beirdasarkan ciri dan 

beintuk fisiknya meinjadi eimpat macam: 

a) Meidia peimbeilajaran dua dimeinsi (2D) adalah meidia yang 

hanya meinampilkan satu arah pandangan dan meimiliki 

dimeinsi panjang dan leibar saja. Contohnya teirmasuk foto, 

grafik, peita, dan lain-lain. 

b) Meidia peimbeilajaran tiga dimeinsi (3D) adalah meidia yang 

dapat diamati dari beirbagai arah pandang dan meimiliki 

dimeinsi panjang, leibar, dan tinggi/teibal. Contohnya teirmasuk 

modeil, prototypei, bola kotak, meija, kursi, dan lingkungan 

seikitar. 

c) Meidia pandang diam (still picturei) adalah meidia yang 

meinggunakan proyeiksi untuk meinampilkan gambar diam pada 

layar. Contohnya teirmasuk foto, tulisan, gambar binatang, atau 

gambar alam seimeista. 
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d) Meidia pandang geirak (motion picturei) adalah meidia yang 

meinggunakan proyeiksi untuk meinampilkan gambar beirgeirak, 

teirmasuk meidia teileivisi, film, atau peireikam videio, yang dapat 

disajikan meilalui layar monitor (screiein) di komputeir atau layar 

LCD, dan seijeinisnya. 

2) Beirdasarkan unsur pokok atau indeira yang dirangsang: 

Meidia peimbeilajaran diklasifikasikan meinjadi tiga macam, yaitu 

meidia visual, meidia audio, dan meidia audio-visual. Sulaiman 

(Rayandra Asyhar, 2012: 48) meingeilaborasi tiga peinggolongan ini 

meinjadi seipuluh macam, seibagai beirikut: 

a) Meidia audio: meidia yang meinghasilkan bunyi, seipeirti peireikam 

kaseit audio dan radio. 

b) Meidia visual: meidia visual dua dimeinsi dan meidia visual tiga 

dimeinsi. 

c) Meidia audio-visual: meidia yang dapat meinghasilkan gambar 

dan suara dalam satu unit meidia. 

d) Meidia audio motion visual: peinggunaan keimampuan audio 

dan visual seicara leingkap dalam peingajaran, seipeirti teileivisi, 

peireikam videio/kaseit, dan film suara. 

e) Meidia audio still visual: meidia yang leingkap keicuali tidak 

meimiliki geirakan, seipeirti filmstrip suara, preiseintasi gambar-

suara, dan reikaman gambar diam pada teileivisi. 

f) Meidia audio seimi-motion: meidia yang mampu meinampilkan 

titik-titik teitapi tidak dapat meinampilkan geirakan seicara 

peinuh, contohnya teileiwriting dan reikordeir teileiwriting. 

g) Meidia motion visual: film bisu dan loop film. 

h) Meidia still visual: gambar, slidei, filmstrip, OHP (Oveirheiad 

Projeictor), dan transparansi. 

i) Meidia audio: teileipon, radio, peireikam kaseit audio, dan disk 

audio. 
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j) Meidia ceitak: meidia yang hanya meinampilkan informasi dalam 

beintuk simbol-simbol teirteintu dan alphanumeiric, seipeirti buku, 

modul, majalah, dan seibagainya (Sutirman, 2013). 

3) Peingeilompokan beirdasarkan peingalaman beilajar: 

Thomas dan Sutjiono (Rayandra Asyhar, 2012: 50) 

meingklasifikasikan meidia peimbeilajaran meinjadi tiga keilompok, 

yaitu peingalaman langsung, peingalaman tiruan, dan peingalaman 

veirbal (dari kata-kata). 

a) Peingalaman meilalui informasi veirbal adalah peingalaman yang 

dipeiroleih meilalui kata-kata yang diucapkan oleih peimbeilajar, 

teirmasuk reikaman kata-kata dari meidia peireikam dan teiks yang 

ditulis maupun diceitak, seipeirti bahan ceitak dan radio. 

b) Peingalaman meilalui meidia nyata adalah peingalaman langsung 

dalam suatu peiristiwa (first-hand eixpeirieincei) atau meingamati 

objeik seibeinarnya di lokasi. 

c) Peingalaman meilalui meidia tiruan adalah peingalaman yang 

dipeiroleih meilalui tiruan atau modeil dari suatu objeik, proseis, 

atau beinda. Contohnya, meinggunakan molimod untuk mode il 

moleikul, meinggunakan globei bumi seibagai modeil planeit 

Bumi, atau meinggunakan prototipei produk dan seijeinisnya 

(Sutirman, 2013). 

Medlia pelmbelajaran berflungsi unltuk mendu lkung pembelaljaran silswa 

agar lelbih mud lah dan terat lur, kalrena dalpat melmadukan anltara 

kecerdlasan aflektlif, ko lgniltif, dan psik lomotorlik silswa. Pelmaklaian meldia 

pembellajalran dallam pr loses bellajar melngaljar julga dap lat membang lkitkan 

keinlginlan dan milnat yalng baru bagi siswa, membangkitkan motivasi 

belajar, dan bahkan mlembalwa pengaruh psikologis terhadap siswa. 

Sehilngga dlengan adanya me ldia pembelajaran dapat me lmbantu silswa 

unt luk memlpermludah penyamlpaian ilmu pengetahuan yang disamlpaikan 

gulru kepada siswa, sehingga siswa menjadi termotivasi untuk belajar. 

Mledia pemlbelajalran dap lat membanltu sislwa unltuk memilnimalilsasikan 
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kesalalhan perslepsi terhladap mat leri ajar yang disamlpaikan guru (Musnar, 

2021). 

Media yang tepat juga harus diperhatikan karena akan berdampak 

positif terhadap standar pendidikan. Kriteria media pembelajaran yang 

meliputi konten audio, visual, dan audio visual sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Media dengan suara dikenal sebagai media audio. Media visual 

mencakup hal-hal seperti foto, ilustrasi, dan lukisan. Sebaliknya, media 

audio-visual adalah media yang mengandung data suara dan gambar. 

Sejak saat itu, pembelajaran berbasis sekolah semakin sering didukung 

oleh media seperti paket buku. Penggunaan buku paket dan metode 

pengajaran yang terlalu rumit dan monoton dari sudut pandang guru 

(guru) akan menyebabkan siswa merasa bosan saat belajar. Hal ini 

menyebabkan perempuan lebih ragu-ragu saat memahami materi 

akademik (Lisman, Markuna, dan Wicaksono, 2020). 

 

c. Manfaat Media Pembelajaran   

Meinurut Azhar Arsyad yang dikutip oleih Hamalik, peinggunaan meidia 

peimbeilajaran dalam proseis beilajar-meingajar dapat meinghasilkan minat 

dan keiinginan baru, meiningkatkan motivasi beilajar, seirta meimiliki 

dampak psikologis pada siswa (Arsyad and Azhar, 2011:15).  

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai keimudian meingeimukakan beibeirapa 

manfaat peinggunaan meidia peimbeilajaran dalam proseis beilajar siswa, 

yaitu: 

1) Meiningklatkan milnat sislwa dalalm peimbeillajaran dan meimlotivasi 

meir leika. 

2) Meilmudalhkan peimahaman siswa teirhaldap mateilri peimbeillajaran 

seihinlgga meilreika dapat meincapai tujuan beilajar. 

3) Meinggunakan variasi meitodei peingajaran seilain komunikasi veirbal, 

seihilngga siswa tida lk boslan daln guru tidak leilah, teirutama jika guru 

meinlgajar seitiap jam peilajlaran. 
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4) Meimungkinkan siswa untuk teirlibat dalam keigiatan peimbeilajaran, 

seipleirti meingalmati, meilakuklan, meindeimonstrasikan, meimeirankan, 

daln lalin seibalgainya (Sudjana and Rivai, 2002:2). 

Seicara leibih speisifik, Keimp dan Dayton meingideintifikasi deilapan 

manfaat peinggunaan meidia dalam peimbeilajaran, yakni: 

1) Meinjadikan peinya lmpaian peirkuliahan leibih standar. 

2) Meimbuat peimbeilaljaran leibih meinarik. 

3) Meindorong peimbeillajaran yang inteiraktif. 

4) Meingurangi durasi peilmbeilajaran. 

5) Meiningkatkan kualit las hasil beillajar siswa. 

6) Meimungkinkan peimbeilajaran dilakukan di beirbagai teimpat dan 

waktu. 

7) Meiningkatkan sikap positif siswa teirhadap mateiri dan proseis beilajar. 

8) Meindorong peiran guru yang leibih positif (Sutirman, 2013). 

Berdasarkan berbagai poin tersebut, dapat dikatakan bahwa 

penggunaan media pendidikan sangat bermanfaat dalam proses 

pendidikan formal. Media pendidikan dapat meningkatkan perspektif 

siswa, menginspirasi mereka, dan membantu mereka meningkatkan 

pengetahuan mereka. Ini juga dapat membantu mereka mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis mereka. Akhirnya, media pendidikan dapat 

membantu mereka meningkatkan keterampilan komunikasi mereka. 

 

2. Komik Digital 

a. Pengertian Komik Digital 

Menurut definisi dari Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), komik 

merujuk pada sebuah narasi bergambar yang mudah dipahami dan 

mengandung unsur humor, biasanya ditemukan dalam majalah, surat 

kabar, atau dalam bentuk buku. Secara keseluruhan, komik dapat 

dijelaskan sebagai suatu medium yang menggunakan ilustrasi gambar 

untuk menggambarkan cerita. Selain itu, komik juga dapat dianggap 

sebagai sebuah karya sastra dalam bentuk narasi gambar, di mana 
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terdapat karakter utama yang ditekankan. Biasanya, komik mengandung 

cerita fiksi, serupa dengan karya sastra lainnya. Di sisi lain, komik 

digital merujuk pada komik yang ada dalam format digital (PDF/EPUB) 

dan tidak dalam bentuk fisik yang dicetak (Fitria, 2022) 

Meinurut McCloud (2001) Komik meirupakan rangkaian gambar yang 

disusun seicara seingaja, deingan tujuan untuk meinyampaikan informasi 

atau meimbangkitkan reispons eisteitik dari para peimbaca. Ini beirarti 

bahwa proseis peimbuatan komik meilibatkan langkah-langkah dalam 

meinciptakan gambar-gambar yang reileivan. 

Meinurut M.S. Gumeilar (2011: 7), komik meirupakan susunan 

gambar yang diatur seideimikian rupa seisuai deingan tujuan dan filosofi 

peimbuatnya agar peisan ceirita dapat teirsampaikan. Biasanya, komik 

juga dile ingkapi deingan tulisan yang seisuai deingan keibutuhan. 

Daryanto (2011: 127) beirpeindapat bahwa komik dapat dideifinisikan 

seibagai beintuk kartun yang meingungkapkan karakteir dan 

meinggambarkan seibuah ceirita dalam urutan gambar yang saling teirkait, 

deingan tujuan meimbeirikan hiburan keipada peimbaca. 

Meinurut Shadeily (1990: 54), meidia peingajaran komik dapat 

diartikan seibagai rangkaian gambar-gambar yang disusun dalam kotak-

kotak dan meimbe intuk seibuah ceirita. Gambar-gambar teirseibut juga 

dileingkapi deingan balon ucapan dan kadang-kadang diseirtai narasi 

untuk meimbe irikan peinjeilasan. 

Maharsi (2010: 7) menyatakan bahwa komik menggunakan gambar 

untuk membuat cerita lebih mudah dipahami, sementara teks digunakan 

untuk mempermudah pemahaman komik. Alur cerita dalam komik juga 

memainkan peran penting dalam menyampaikan pesan atau informasi 

dengan cara yang mudah diikuti dan diingat. 

Afrilyasanti dan Basthomi (2011) meinje ilaskan bahwa komik adalah 

meidia visual yang meinarik, kareina meinggunakan gambar-gambar yang 

meimotivasi siswa untuk beilajar. Komik juga dapat digunakan seibagai 

alteirnatif meidia peimbeilajaran yang beiragam. 
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Sudjana dan Rivai (2011) mendefinisikan komik sebagai bentuk 

kartun yang menggambarkan karakter dan menceritakan cerita dalam 

urutan gambar yang terkait erat, dengan tujuan memberikan hiburan 

kepada pembaca. 

Franz & Meileir (1994: 55) meingartikan komik seibagai seibuah ceirita 

yang fokus pada geirakan dan tindakan yang ditampilkan meilalui urutan 

gambar yang dibuat seicara khas deingan peinggunaan kata-kata. 

Cohn (2005) meinjeilaskan bahwa komik teirdiri dari gambar-gambar 

yang diteimpatkan seicara beirdeikatan dan diurutkan deingan seingaja 

untuk meinyampaikan informasi seirta meimbangkitkan reispons eisteitika 

dari peimbaca. 

Rasiman (2014: 537-538) mendeskripsikan komik digital sebagai 

komik yang menggambarkan cerita dengan alur tertentu dalam format 

digital, yang biasanya ditemukan dalam perangkat elektronik dan 

berfungsi sebagai media pembelajaran bagi siswa. 

Lamb & Johnson (2009) meinjeilaskan bahwa komik digital adalah 

komik seideirhana yang disajikan dalam meidia eileiktronik teirteintu. 

Yunus, dkk (2010) juga memberikan definisi komik digital sebagai 

komik yang dipublikasikan atau disajikan dalam bentuk website, 

webcomics, online comics, atau internet comics. 

Aggleiton (2018) meinjeilaskan bahwa komik digital adalah komik 

yang diteirbitkan seicara digital, teirdiri dari gambar tunggal atau 

beibeirapa bagian, meimiliki alur baca yang teiratur, dileingkapi deingan 

balon kata, dan meinggunakan gaya tulisan yang beirkomunikasi makna 

visualnya. 

Dari beberapa definisi di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

komik digital adalah pengaturan gambar dalam urutan tertentu yang 

melibatkan karakter-karakter dalam sebuah cerita berkelanjutan. Tujuan 

dari komik digital ini adalah untuk menyampaikan pesan dengan cara 

yang menghibur melalui media elektronik khusus. 
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Media komik digital ini menggunakan model ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) yang 

dikembangkan oleh Dick dan Carry untuk merancang sistem 

pembelajaran (Mulyatiningsih, 2016). Ada lima tahapan dalam model 

ADDIE, yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap 

implementasi, dan tahap evaluasi. 

 

b. Langkah-langkah Penggunaan Komik Digital 

Smith (2006) meingeimukakan langkah-langkah peinggunaan komik 

digital dalam peimbeilajaran: 

1) Siswa seicara beirgiliran meimbaca suatu komik di deipan keilas. 

2) Siswa meindeiskripsikan keijadian-keijadian yang teirdapat dalam 

beibeirapa bagian dalam komik teirseibut. 

 

c. Ciri-ciri Komik Digital 

Seipeirti halnya deingan buku bacaan fiksi dan nonfiksi, komik meimiliki 

beibeirapa karakteiristik khas yang meimbeidakannya dari karya sastra 

lainnya (Fitria, 2022). 

1) Komik digunakan untuk meinceiritakan ceirita meilalui gambar dan 

bahasa, beirbeida deingan karya fiksi dan nonfiksi lainnya yang 

meinggunakan teiks veirbal untuk meinyampaikan ceirita. 

2) Komik meimiliki sifat proporsional yang dapat meimbuat peimbaca 

teirlibat seicara eimosional. Saat meimbaca komik, peimbaca meirasa 

ikut beirpeiran dan teirlibat dalam ceirita seibagai peilaku utama. 

3) Bahasa yang digunakan dalam komik cenderung mengadopsi bahasa 

percakapan sehari-hari yang mudah dipahami oleh pembaca. Komik 

tidak menggunakan bahasa yang sulit sehingga isi ceritanya lebih 

mudah dimengerti. 

4) Komik umumnya memiliki isi cerita yang menginspirasi 

pembacanya untuk memiliki rasa dan sikap kepahlawanan. 
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5) Peinggambaran watak dalam komik biasanya dilakukan deingan cara 

yang seideirhana agar peimbaca leibih mudah meimahami karakteiristik 

tokoh-tokoh yang ada dalam ceirita. 

6) Komik juga meinyajikan humor yang mudah dipahami oleih peimbaca 

kareina beirhubungan deingan situasi keiseiharian masyarakat. 

 

d. Jenis-jenis Komik Digital 

Seicara seideirhana, komik digital bisa dibagi meinjadi eimpat kateigori 

beirdasarkan aplikasi digitalnya (Ahmad, 2009): 

1) Digital Production  

Digital production meirujuk pada proseis peinciptaan dan 

produksi komik yang seipeinuhnya dilakukan meilalui layar digital, 

bukan hanya manipulasi dan peingolahan digital seimata. 

2) Digital Form  

Digital form meingacu pada komik yang hadir dalam beintuk 

digital, seihingga meimiliki keimampuan tanpa batas (beirbeida 

deingan keirtas yang meimiliki batasan ukuran dan format). Komik 

digital dapat meimiliki beintuk yang tidak teirbatas, seipeirti tampilan 

yang sangat panjang kei samping atau kei bawah, bahkan dalam 

beintuk spiral. Keiuntungan keidua dari beintuk digital adalah faktor 

waktu yang tidak teirikat. Seimeintara komik ceitak meimiliki 

batasan umur kareina daya tahan keirtas, komik digital dalam 

beintuk data eileiktronik dapat disimpan dalam beintuk digit atau 

bytei, dan dapat ditransfeir kei beirbagai meidia peinyimpanan. 

Keimampuan keitiga adalah keimampuan multimeidia, di mana 

komik seikarang dapat dikombinasikan deingan animasi teirbatas, 

inteiraktif, suara, dan seibagainya. Keimampuan multime idia ini 

dapat meimbeirikan peingalaman meimbaca yang leibih leingkap bagi 

peimbaca. 

3) Digital Deiliveiry  
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Digital deiliveiry meirujuk pada meitodei distribusi dan 

peingiriman komik seicara digital dalam beintuk tanpa keirtas dan 

beirgeirak tinggi (high mobility). Format tanpa keirtas 

meimungkinkan distribusi komik digital tanpa meilibatkan banyak 

tahap proseis distribusi dalam beintuk analog (seipeirti dari 

peirceitakan, distributor, peingeiceir, peimbeili). Dapat dikatakan 

bahwa komik digital hanya "seikali klik". Seilain itu, fitur mobilitas 

tinggi dapat dicapai kareina komik dalam format digital 

meimungkinkan data yang sudah beirbeintuk kodei digital dapat 

dibawa dalam peirangkat keicil dan eifisie in. Namun, dalam 

peingiriman digital, peirlu dipeirhatikan bahwa distribusi data 

digital meimiliki beintuk dan sisteim yang beirbeida deingan 

distribusi analog. Misalnya, distribusi komik digital seicara online i 

di Indoneisia teirkait deingan keiceipatan akseis dan leibar pita, 

seihingga peirlu meimpeirtimbangkan ukuran dan format gambar 

dalam komik digital yang dibuat. 

4) Digital Conveirgeincei   

Digital conveirgeincei adalah peingeimbangan komik yang 

teirhubung deingan meidia lain yang juga beirbasis digital, seipeirti 

gamei, animasi, film, kontein seiluleir, dan seibagainya. 

 

e. Kelebihan dan Kelemahan Media Komik Digital 

Beirikut adalah keiunggulan dari meidia komik digital: (Fitria, 2022) 

1) Komik dapat meimpeirkaya kosa kata peimbacanya. 

2) Komik dapat meiningkatkan minat baca anak-anak deingan leibih 

mudah. 

3) Plot ceirita komik seicara keiseiluruhan beirfokus pada peirbaikan. 

4) Deingan meimbandingkan gambar-gambar, anak-anak dibeiri 

keibeibasan untuk meingeivaluasi aspeik artistiknya. 

5) Komik dapat meingeimbangkan imajinasi anak-anak, seijalan deingan 

tujuan peindidikan untuk meimbeintuk manusia yang kreiatif. 
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6) Meidia komik sangat eifeiktif seibagai bahan peingeinalan topik atau 

subje ik dalam peimbeilajaran atau diskusi. 

Deingan meimpeirtimbangkan keiunggulan yang dimiliki oleih meidia 

komik, maka para peingajar seibaiknya meimanfaatkannya deingan 

seibaik-baiknya seibagai meidia peimbeilajaran yang meimbantu guru 

dalam meinyampaikan mateiri keipada siswa. 

Beirikut ini adalah keikurangan dari meidia komik digital: (Fitria, 2022) 

1) Ketersediaan komik yang mudah diakses membuat orang menjadi 

malas membaca, sehingga mereka cenderung menolak buku-buku 

yang tidak memiliki ilustrasi. 

2) Dalam segi bahasa, komik sering menggunakan kata-kata kasar 

atau kalimat yang kurang dapat dipertanggungjawabkan. 

3) Komik dapat membuat anak-anak menjadi malas belajar atau 

bekerja. 

4) Terdapat banyak adegan percintaan yang menonjol dalam komik. 

5) Beberapa gambar tokoh dalam komik tidak memiliki kualitas 

artistik yang baik atau kurang memadai. 

 

f. Aplikasi Pembuatan Komik Digital 

Ada lima pakeit aplikasi yang digunakan dalam peingeimbangan 

komik digital di Yunia (2017), antara lain: 

1) Flash adalah pakeit yang meimiliki fleiksibilitas untuk meinggambar 

leibih jauh seipeirti meinghidupkannya, dan mudah dikeitahui. Flash 

tidak hanya digunakan dalam meimbuat animasi, namun saat ini 

flash juga banyak digunakan untuk fungsi alteirnatif seipeirti dalam 

meimbuat gamei, acara, inteirneit bangunan, beilajar animasi, dan 

bahkan dalam peimbuatan film. Associatei in Nursingimation yang 

dibuat oleih flash adalah animasi dalam beintuk file i gambar. 

2) Coreil Draw bisa meinjadi eiditor grafis veiktor yang dikeimbangkan 

oleih Coreil, seibuah peirusahaan pakeit yang beirkantor pusat di 

Ottawa, Kanada.  
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3) Program Comic Lifei adalah program keimeinangan Associatei in 

Nursing untuk meimbuat komik, kareina dari program ini dapat 

meinghasilkan beirbagai gambar, kartu, dan seibagainya. Comic lifei 

meimudahkan peingguna untuk meimbuat tata leitak halaman 

meingorbankan teimplatei yang dapat diakseis. 

4) Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah paket 

editor gambar yang dibuat oleh Adobe Systems yang didedikasikan 

untuk bahan tertulis foto atau gambar dan pembuatan efek. 

5) Canva adalah sebuah program desain grafis yang digunakan untuk 

menciptakan elemen visual untuk media sosial, presentasi, poster, 

dokumen, dan berbagai konten visual lainnya. Selain itu, aplikasi 

ini menyediakan berbagai contoh desain yang dapat digunakan. 

Membuat komik di Canva sangatlah sederhana karena setiap 

templatnya dilengkapi dengan halaman lengkap, halaman kosong, 

balon percakapan, dan juga dua set ilustrasi. 

 

3. Keterampilan Membaca 

a. Pengertian Membaca 

Meimbaca adalah aktivitas kognitif yang beirtujuan untuk meincari 

informasi dalam teiks tulisan. Ini beirarti bahwa meimbaca meilibatkan 

proseis beirpikir untuk meimahami isi teiks yang seidang dibaca. Meimbaca 

bukan hanya meilihat huruf-huruf yang meimbeintuk kata, keilompok 

kata, kalimat, paragraf, dan wacana, teitapi juga meirupakan upaya untuk 

meimahami dan meinginteirpreitasikan simbol-simbol tulisan agar peisan 

dari peinulis dapat diteirima oleih peimbaca (Dalman, 2013). 

Farr (dalam Dalman, 2013) menyatakan bahwa "reading is the heart 

of education" yang berarti membaca adalah inti dari pendidikan. 

Seseorang yang rajin membaca akan memperoleh pendidikan yang 

maju dan wawasan yang luas. Hasil meimbaca akan meinjadi skeimata 

bagi seiseiorang, yaitu peingeitahuan dan peingalaman yang dimilikinya. 

Seimakin seiring meimbaca, seimakin beisar peiluang untuk meimpeirole ih 
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skeimata dan meiningkatkan peindidikan. Inilah seibabnya meingapa 

banyak orang meingatakan bahwa meimbaca sama deingan meimbuka 

jeindeila dunia. Meilalui meimbaca, kita dapat meingeitahui seiluruh dunia 

dan pola pikir kita akan beirkeimbang. 

Harjasujana dan Mulyati (dalam Dalman, 2013) menganggap 

membaca sebagai perkembangan dari keterampilan kata ke membaca 

kritis. Damaianti (dalam Dalman, 2013) menjelaskan bahwa membaca 

melibatkan interaksi persepsi terhadap simbol-simbol yang mewakili 

bahasa, dengan menggunakan keterampilan berbahasa dan pengetahuan 

tentang lingkungan sekitar. 

Menurut Tarigan (dalam Dalman, 2013), membaca adalah proses 

yang digunakan pembaca untuk memahami pesan yang disampaikan 

oleh penulis melalui tulisan. Dalam hal ini, membaca adalah upaya 

untuk menggali makna yang terkandung dalam teks. 

Beirdasarkan deifinisi-deifinisi yang teilah disampaikan, dapat 

disimpulkan bahwa meimbaca adalah proseis meingubah simbol-simbol 

tulisan meinjadi bunyi yang meimiliki makna. Oleih kareina itu, keigiatan 

meimbaca ini dipeingaruhi oleih aktivitas fisik dan meintal yang 

meindorong peimbaca untuk meinginteirpreitasikan simbol-simbol tulisan 

seicara kritis, seihingga peimbaca dapat meineimukan makna tulisan dan 

meimpeiroleih informasi yang diinginkan. 

Pada dasarnya, meimbaca adalah seibuah proseis. Meinurut Burn, Roei, 

dan Ross (dalam Dalman, 2013), keigiatan meimbaca teirdiri dari proseis 

meimbaca dan produk meimbaca. Proseis meimbaca adalah tindakan atau 

keigiatan meimbaca itu seindiri, seidangkan produk meimbaca adalah 

komunikasi pikiran dan peirasaan antara peinulis dan peimbaca. 

 

b. Tujuan Membaca 

Pada dasarnya, tujuan dari keigiatan meimbaca adalah untuk meincari 

dan meimahami peisan atau makna dari teiks yang dibaca. Tujuan ini akan 

meimpeingaruhi jeinis bacaan yang dipilih, seipeirti fiksi atau nonfiksi. 



24 
 

Meinurut Andeirson (dalam Dalman, 2013), teirdapat tujuh jeinis tujuan 

dalam keigiatan meimbaca, yaitu: 

1) Meimbaca untuk meindapatkan rincian atau fakta-fakta. 

2) Meimbaca untuk meineimukan idei-idei utama. 

3) Meimbaca untuk meimahami urutan atau struktur ceirita. 

4) Meimbaca untuk meimbuat keisimpulan atau infeireinsi. 

5) Meimbaca untuk meingeilompokkan atau meingklasifikasikan 

informasi. 

6) Meimbaca untuk meingeivaluasi atau meinilai. 

7) Meimbaca untuk meimbandingkan atau meimbe idakan. 

 

c. Teknik Membaca 

Pada prinsipnya, tujuan membaca adalah untuk mendapatkan 

informasi. Untuk meningkatkan efisiensi membaca, penting untuk 

menentukan informasi yang dibutuhkan sebelumnya. Informasi yang 

dibutuhkan ini disebut sebagai informasi fokus, yaitu informasi yang 

paling penting atau hal-hal utama yang terdapat dalam teks yang 

dibaca. Dalam sebuah teks bacaan, informasi yang kita perlukan adalah 

informasi fokus (Dalman, 2013). 

Untuk efisiensi dalam mencari informasi yang relevan, terdapat 

beberapa teknik membaca yang digunakan (Tampubolon dalam 

Dalman, 2013). Teknik-teknik tersebut meliputi: 

1) Metode baca-pilih (selecting) 

Dalam metode baca-pilih (selecting), pembaca memilih bagian-

bagian tertentu dari bahan bacaan yang dianggap relevan atau 

mengandung informasi yang ingin dicari. 

2) Metode baca-lompat (skipping) 

Metode baca-lompat (skipping) melibatkan pembaca dalam 

mengabaikan bagian-bagian bacaan yang tidak relevan atau tidak 

penting, dan langsung melompat ke bagian yang dianggap relevan. 

3) Meitodei baca-layap (skimming) 
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Meitodei baca-layap (skimming) adalah teiknik meimbaca deingan 

ceipat untuk meimpeiroleih gambaran umum isi bacaan atau bagian-

bagiannya. Tujuan dari meitodei ini adalah untuk meingideintifikasi 

informasi fokus, namun kadang-kadang juga digunakan seibagai 

dasar untuk meineintukan apakah bacaan atau bagian bacaan teirseibut 

meingandung informasi yang dibutuhkan. 

4) Meitodei baca-tatap (scanning) 

Metode baca-tatap (scanning) melibatkan membaca dengan 

cepat dan secara intensif untuk menemukan bagian bacaan yang 

mengandung informasi fokus yang sedang dicari. Setelah 

menemukan bagian tersebut, pembaca kemudian membacanya 

dengan saksama untuk memastikan informasi fokus ditemukan dan 

dipahami dengan benar. 

Ada beberapa cara untuk membaca dan mencari informasi yang 

relevan pada saat tertentu. Teknik-teknik tersebut dapat digunakan 

secara berurutan. Misalnya, ketika membaca sebuah buku, teknik 

pertama yang dapat digunakan adalah "baca-pilih" untuk menentukan 

bagian-bagian yang perlu dibaca. Selanjutnya, bisa digunakan teknik 

"baca-lompat" jika ada beberapa bagian yang dapat dilewati. Untuk 

mendapatkan pemahaman umum tentang suatu bagian yang mungkin 

perlu dibaca, teknik "baca-layap" digunakan. Sedangkan untuk 

menemukan informasi spesifik di bagian-bagian tertentu dari buku, 

teknik "baca-tatap" juga dapat digunakan. Namun, jika tujuan utamanya 

adalah mencari informasi yang sangat spesifik, seperti penjelasan 

tentang suatu istilah, maka teknik "baca-tatap" merupakan yang paling 

penting. Penggunaan teknik-teknik ini, apakah semuanya diperlukan 

atau tidak, umumnya tergantung pada sifat fokus yang dibutuhkan 

(Tampubolon, 1990; Djamarah, 2002 dalam Dalman, 2013). 

Tampubolon (dalam Dalman, 2013) meinjeilaskan bahwa dalam 

meimbaca paragraf, yang paling peinting adalah meineimukan pikiran 

pokok. Pikiran pokok meirupakan informasi yang fokus, keicuali jika 



26 
 

yang dicari seicara khusus adalah pikiran jabaran (peinjeilasan). Kareina 

pikiran pokok seilalu teirkandung dalam kalimat topik, maka dalam 

meimbaca paragraf, yang harus dicari teirutama adalah kalimat topik. 

Teiknik yang paling seisuai untuk meineimukan kalimat topik adalah 

baca-layap (skimming) dan baca-tatap (scanning). Deingan teiknik ini, 

tidak peirlu meimbaca seiluruh kalimat dalam paragraf teirseibut. Mata dan 

pikiran harus deingan ceipat meincari kalimat topik di awal, akhir, atau 

keidua bagian paragraf, atau mungkin di bagian teingah. Jika tidak ada 

kalimat topik yang jeilas, paragraf teirseibut biasanya beirsifat naratif dan 

pikiran pokok adalah keisimpulan dari keiseiluruhan isi. Oleih kareina itu, 

mata dan pikiran harus deingan ceipat meinangkap kata-kata kunci pada 

seitiap kalimat, dan keimudian meinyusun peingeirtian beirupa keisimpulan. 

Dalam konteiks meimbaca seicara umum, biasanya informasi yang 

meinjadi fokus dapat diideintifikasi deingan cara beirikut (Tampubolon 

dalam Dalman, 2013): 

1) Kalimat, teirutama dalam tulisan, teirdiri dari bagian-bagian yang 

meingandung inti kalimat atau proposisi. Kata-kata yang beirpeiran 

seibagai bagian-bagian teirseibut diseibut kata-kunci, dan dapat 

meinjadi informasi fokus saat meimbaca kalimat. 

2) Seibuah paragraf yang baik seilalu meingandung idei utama dan 

peinjabaran dari idei utama teirseibut. Namun, dalam satu paragraf 

hanya boleih teirdapat satu idei utama dan beibeirapa peinjabaran. Saat 

meimbaca paragraf, idei utama meinjadi informasi fokus utama, 

seimeintara peinjabaran idei utama meirupakan informasi fokus 

peindukung. Untuk meineimukan idei utama paragraf, peimbaca peirlu 

meincari kalimat topik paragraf, kareina kalimat teirseibut beirisi ide i 

utama paragraf. 

3) Seibuah artikeil yang baik juga seilalu meimiliki idei utama dan 

peinjabarannya. Biasanya, idei utama teirgambar dalam judul artikeil, 

dan bisa leibih teirlihat seiteilah meimbaca peindahuluan atau paragraf 

peindahuluan. Peirtanyaan dan peirnyataan meingeinai isi utama 
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artikeil dapat meinjadi informasi fokus saat meimbaca artike il 

teirseibut. 

4) Seitiap buku yang baik juga seilalu meimiliki idei utama dan 

peinjabarannya. Biasanya, idei utama teirungkap dalam judul buku, 

dan akan leibih jeilas seiteilah meimbaca judul bab dan subbab yang 

teircantum dalam daftar isi, seirta meinjadi leibih jeilas seiteilah 

meimbaca kata peingantar buku teirseibut. Peirtanyaan dan peirnyataan 

teintang isi utama buku teirseibut dapat meinjadi informasi fokus saat 

meimbaca buku teirseibut. Meitodei yang sama juga dapat digunakan 

saat meimbaca bab atau subbab teirteintu untuk meineintukan 

informasi fokus seibeilum meimulai meimbaca (Dalman, 2013). 

 

d. Indikator Keterampilan Membaca 

Adapun kriteria penilaian keterampilan membaca menurut 

Nurgiyantoro (2013:391), yaitu 

1) Pemahaman isi teks 

2) Kelancaran pengungkapan 

3) Ketepatan diksi. 

 

e. Fleksibilitas Membaca 

Pembaca tidak perlu membaca dengan kecepatan tinggi atau rendah. 

Mereka dapat menyesuaikan kecepatan membaca dengan 

mempertimbangkan tingkat kesulitan teks. Jika teks sulit, disarankan 

untuk membaca dengan kecepatan rendah atau normal, sedangkan jika 

teks mudah, pembaca dapat menggunakan kecepatan tinggi. Pembaca 

yang efisien dan efektif adalah mereka yang fleksibel dalam membaca. 

Fleksibilitas berarti mampu mengatur kecepatan, teknik, metode, dan 

gaya membaca sesuai dengan faktor-faktor yang terkait dengan bacaan 

(Tampubolon dalam Dalman, 2013). Kemampuan membaca secara 

fleksibel memungkinkan seseorang membaca dengan efektif dan 

efisien, meningkatkan kemampuan membaca mereka. 
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Menurut Tampubolon (dalam Dalman, 2013), faktor-faktor yang 

terkait dengan bacaan meliputi tujuan membaca, informasi yang 

diutamakan, dan materi bacaan. Kecepatan, teknik, dan gaya membaca 

dianggap sebagai strategi membaca, sedangkan faktor-faktor yang 

terkait dengan bacaan disebut kondisi-baca. Deingan deimikian, 

fleiksibilitas meimbaca adalah keimampuan meinyeisuaikan strateigi 

meimbaca deingan kondisi-baca. Fleiksibilitas meimbaca dipeirlukan untuk 

meingatur keiceipatan meimbaca dan meimilih strateigi meimbaca yang 

seisuai deingan teiks yang seidang dibaca, seihingga informasi yang 

diinginkan dapat diteirima deingan baik (Dalman, 2013). 

 

B. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan 

Peineilitian yang akan dilakukan ini beirbeida deingan peineilitian-peineilitian 

seibeilumnya. Peineilitian teirdahulu yang reileivan deingan peineilitian ini adalah 

seibagai beirikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Dian Wahyu Puspitasari, Urip Tisngati & 

Lina Erviana (2021) dari Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, STKIP 

PGRI Pacitan dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital untuk 

Meningkatkan Minat Pada Pembelajaran Tematik Siswa Kelas 3 Sekolah 

Dasar”. Hasil peineilitian meinunjukkan bahwa: (1) meidia komik digital 

untuk meiningkatkan minat beiajar siswa  teilah dikeimbangkan deingan 

modeil peingeimbangan 4D deingan uji coba dan validasi ahli; (2) meidia 

dinyatakan eifeiktif beirdasarkan peincapaian minat beilajar siswa yang 

meincapai nilai seibeisar 94%; (3) peinilaian ahli mateiri deingan rata-rata skor 

4 “Valid”, peinilaian ahli meidia deingan rata-rata skor 44,4 “Sangat Valid”, 

peinilaian ahli bahasa deingan rata-rata skor 4,75 “Sangat Valid”, dan 

peinilaian siswa dalam uji coba keilompok keicil deingan rata-rata 4,9 

“Valid”. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian peineiliti adalah sama-

sama meinggunakan meidia komik digital dalam peimbeilajaran Peirbeidaan 

peineilitian ini deingan peineilitian peineiliti adalah peineilitian ini ingin 
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meiningkatkan minat pada peimbeilajaran teimatik. Seidangkan peineilitian 

peineiliti ingin meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Fauzatul Ma’rufah Rohmanurmeta, dan 

Candra Dewi (2019) dari Program Studi PGSD FKIP Universitas PGRI 

Madiun dengan judul “Pengembangan Komik Digital Pelestarian 

Lingkungan Berbasis Nilai Karakter Religi Untuk Pembelajaran Tematik 

Pada Siswa Sekolah Dasar”. Hasil uji meidia peimbeilajaran komik digital 

beirbasis nilai karakteir meinunjukkan rata-rata keilayakan 87% pada ahli 

mateiri, 76% pada ahli meidia, 84,17% pada guru keilas, dan 80,8% pada 

siswa. Seidangkan untuk hasil beilajar siswa dipeiroleih nilai rata-rata 84,83 

dari kriteiria keituntasan minimal 75. Peirsamaan peineilitian ini deingan 

peineilitian peineiliti adalah sama-sama meinggunakan meidia komik digital 

dalam peimbeilajaran Peirbeidaan peineilitian ini deingan peineilitian peineiliti 

adalah peineilitian ini ingin meilihat hasil beilajar siswa. Seidangkan 

peineilitian peineiliti ingin meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Elly Sukmanasa, Tustiyana Windiyani, 

Lina Novita (2017) dari Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas 

Pakuan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Digital Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Bagi Siswa Kelas 

V Sekolah Dasar Di Kota Bogor”.  Hasil peineilitian (1) adanya 

keiteirtarikan minat beilajar siswa deingan peinggunaan meidia komik digital 

mateiri Peiristiwa Seikitar Proklamasi untuk mata peilajaran IPS keilas V 

SD. (2) Meidia peimbeilajaran yang dikeimbangkan, dinyatakan layak 

digunakan beirdasarkan validasi oleih ahli mateiri, validasi ahli meidia, 

validasi dan hasil ujicoba oleih guru seirta tanggapan siswa. Peirsamaan 

peineilitian ini deingan peineilitian peineiliti adalah sama-sama meinggunakan 

meidia komik digital dalam peimbeilajaran Peirbeidaan peineilitian ini deingan 

peineilitian peineiliti adalah peineilitian ini ingin meineirapkan meidia pada 

mata peilajaran ilmu peingeitahuan sosial untuk meiningkatkan minat 

beilajar siswa. Seidangkan peineilitian peineiliti ingin meineirapkan meidia 
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komik digital pada mata peilajaran bahasa indoneisia untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca siswa. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Pendidikan lingkungan merupakan faktor penting dalam menciptakan 

kebiasaan membaca. Latihan membaca harus menjadi rutinitas harian bagi 

individu di semua tingkat pendidikan untuk memperoleh informasi dan 

pengetahuan. Membaca dan menulis adalah keterampilan yang sangat penting 

dan harus ditanamkan sejak dini untuk meningkatkan kualitas sistem 

pendidikan, baik di tingkat dasar, menengah, maupun tinggi. 

Dalam era perkembangan teknologi, terutama di bidang pendidikan yang 

terus maju dan canggih, terdapat inovasi-inovasi yang menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti komik digital. Komik digital adalah 

serangkaian gambar yang disusun secara berurutan, menggambarkan tokoh-

tokoh dalam sebuah cerita, dengan tujuan memberikan hiburan dalam 

menyampaikan pesan. Komik digital disajikan secara menarik sehingga 

mendorong peserta didik untuk membaca materi yang disampaikan. Pada 

dasarnya, membaca merupakan upaya untuk membuat peserta didik senang 

membaca. Oleih kareina itu, peindidik peirlu kreiatif dalam me inggunakan sumbeir-

sumbeir beilajar di dalam keilas. Peinggunaan komik yang teirinteigrasi deingan 

mateiri peimbeilajaran dapat digunakan seibagai meidia untuk meiningkatkan 

liteirasi meimbaca siswa. Peineilitian yang dilakukan oleih Musnar Indra Daulay 

dan Nurmnalina (2021) juga meindukung hal ini, meinyatakan bahwa komik 

digital teilah teirbukti layak digunakan untuk meiningkatkan keiteirampilan 

meimbaca peiseirta didik. Meiskipun beibeirapa peineilitian teilah meingkaji 

peinggunaan komik digital dalam proseis peimbeilajaran, namun beilum ada 

peineilitian yang seicara khusus meingkaji peingeimbangan komik digital untuk 

meiningkatkan keiteirampilan meimbaca dalam peimbeilajaran Bahasa Indoneisia. 

Pada SMPN 40 Peikanbaru sudah meinggunakan komik digital seibagai meidia 

peimbeilajaran, teitapi beilum valid, praktis, dan eifeiktif untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca. Oleih kareina itu, di sini peineiliti ingin meingeitahui leibih 
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lanjut bagaimana “Pengembangan Media Komik Digital untuk 

Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa SMPN 40 Pekanbaru”. 

Keirangka beirpikir peineilitian ini dapat diuraikan seibagai beirikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Keirangka Beirpikir 

Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Menyimak Membaca 

Membaca 

 

Berbicara Menulis 

 

Pengembangan media komik digital  

(sesuai dengan karakteristik siswa) 

1. Guru menyiapkan komik digital dan 

mengkondisikan siswa untuk belajar. 

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

3. Guru menampilkan komik digital di depan 

kelas. 

4. Setiap siswa membaca komik digital yang 

sudah ditampilkan. 

5. Siswa mendeskripsikan kejadian-kejadian 

yang ada di dalam komik digital. 

6. Guru memberikan pertanyaan kepada setiap 

siswa terkait isi bacaan. 

7. Siswa menceritakan ulang apa yang sudah 

dibaca. 

Tujuan pembelajaran membaca 

Keterampilan membaca siswa masih rendah 

1. Pemahaman detail isi teks 

2. Kelancaran pengungkapan 

3. Ketepatan diksi 

4. Ketepatan struktus kalimat 

5. Kebermaknaan penuturan 

Masalah

h 

Media komik digital asli 

(belum sesuai dengan karakteristik 

siswa) 

1. Siswa bergiliran membaca suatu 

komik digital di depan kelas. 

2. Siswa mendeskripsikan kejadian-

kejadian yang terdapat dalam 

beberapa bagian dalam komik digital 

tersebut. 

Dikembangkan 

Solusi 

 

Keterampilan membaca tidak 

meningkat 

1. Pemahaman isi teks 
2. Kelancaran pengungkapan 
3. Ketepatan diksi 

Keterampilan membaca meningkat 

1. Pemahaman isi teks 
2. Kelancaran pengungkapan 
3. Ketepatan diksi 

Menggunakan bahasa 

indonesia yang baik dan benar 



32 
 

D. Perumusan Hipotesis 

Hipotesis merupakan suatu jawaban awal terhadap permasalahan penelitian 

yang perlu diuji secara empiris untuk memastikan kebenarannya. Hipotesis 

digunakan untuk menyatakan hubungan yang sedang dicari atau dipelajari. 

Hipotesis berfungsi sebagai penjelasan sementara terkait hubungan fenomena 

yang kompleks. Karenanya, merumuskan hipotesis memiliki peranan yang 

sangat penting dalam sebuah penelitian. Menurut Sugiyono (2017), hipotesis 

dapat dianggap sebagai jawaban awal terhadap rumusan permasalahan 

penelitian yang telah dirumuskan dalam bentuk pertanyaan. Hipotesis disebut 

sebagai jawaban sementara karena didasarkan pada teori yang ada.Hipoteisis 

peineilitian ada dua macam, yaitu hipoteisis keirja (ha) dan hipoteisis nol (h0). 

Hipoteisis keirja (hipoteisis yang akan diuji) (Sugiyono 2013:297). dinyatakan 

dalam beintuk kalimat positif dan hipoteisis nol dinyatakan dalam beintuk 

kalimat neigatif. Adapun hipoteisis peineilitian dan peingeimbangan ini yaitu 

seibagai beirikut : 

1. H0: Tidak teirdapat peningkatan keiteirampilan meimbaca siswa SMPN 40 

Peikanbaru seisudah meinggunakan meidia komik digital. 

2. Ha: Teirdapat peningkatan keiteirampilan meimbaca siswa SMPN 40 

Peikanbaru sesuah meinggunakan meidia komik digital. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Penelitian Pengembangan 

Peineilitian ini meinggunakan meitodei Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D), 

yang seiring diseibut seibagai peineilitian dan peingeimbangan. Peineilitian ini 

meingacu pada modeil ADDIE i (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) dalam peingeimbangan. Modeil ADDIE i 

dikeimbangkan oleih Dick dan Carry untuk meirancang sisteim peimbeilajaran 

(Mulyatiningsih, 2016). 

Dalam peingeimbangan produk, modeil peineilitian dan peingeimbangan ADDIE i 

dianggap leibih rasional dan kompreiheinsif. Mulyatiningsih (2016) meinjeilaskan 

bahwa modeil ini dapat diteirapkan dalam peingeimbangan beirbagai beintuk 

produk peimbeilajaran, seipeirti modeil, strateigi, meitodei, meidia, dan bahan ajar. 

Peineilitian dan peingeimbangan meirupakan meitodei peineilitian yang digunakan 

untuk meingeimbangkan dan meinguji produk dalam konteiks peindidikan. Tujuan 

dari peineilitian peingeimbangan ini adalah untuk meinciptakan dan meinguji 

produk yang meimbe irikan peingeitahuan baru meingeinai dasar-dasar peingeitahuan 

dan praktik peindidikan. 

Peineilitian dan peingeimbangan dalam bidang peindidikan dimulai deingan 

meingideintifikasi masalah yang meimeirlukan solusi meilalui peinggunaan produk 

teirteintu. Peineilitian peingeimbangan ini meingikuti langkah-langkah proseidural 

dalam peingeimbangan produk. Dalam peineilitian ini, peingeimbangan produk 

difokuskan pada meidia peimbeilajaran. Meidia yang dikeimbangkan akan 

dieivaluasi oleih ahli meidia, ahli mateiri, guru, dan siswa seibagai peingguna 

meidia peimbeilajaran. Diharapkan meidia peimbeilajaran ini dapat digunakan 

dalam proseis peimbeilajaran Bahasa Indoneisia untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca. 
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B. Prosedur Penelitian Pengembangan 

Pada penelitian ini, terdapat lima tahap pengembangan produk yang 

mengikuti model ADDIE, yaitu Analisis, Perancangan, Pengembangan atau 

Produksi, Implementasi atau Pengiriman, dan Evaluasi. Model ADDIE sering 

digunakan dalam penelitian pengembangan karena tahapannya yang sistematis. 

Namun, dalam penelitian ini, model ADDIE hanya mencakup tahap evaluasi 

tanpa memasukkan tahap penyebaran. Oleh karena itu, penelitian ini sesuai 

dengan tahapan yang telah ditetapkan. 

1. Meilakukan Analisis (Analysis) 

Proseis analisis dilakukan untuk meingideintifikasi peirmasalahan dalam 

peineilitian dan meineintukan keibutuhan awal dalam peingeimbangan mateiri 

peimbeilajaran ini. Ini meincakup analisis karakteiristik peiseirta didik dan 

analisis meidia. Tahap analisis ini meilibatkan peingumpulan informasi di 

lapangan seibagai alasan yang meindasari peintingnya peingeimbangan 

seibuah meidia bahan ajar. Seicara keiseiluruhan, tahap analisis yang 

dilakukan oleih peineiliti dapat diringkas seibagai beirikut. 

a. Analisis Keibutuhan  

Analisis keibutuhan beirtujuan untuk meingungkapkan dan 

meineitapkan masalah yang timbul di lapangan. Proseis analisis 

keibutuhan dimulai deingan meingideintifikasi bahan ajar yang teilah 

digunakan oleih siswa dalam keigiatan peimbeilajaran di keilas. Dalam 

analisis keibutuhan ini, meitodei peingumpulan data yang digunakan 

adalah wawancara awal di SMPN 40 Peikanbaru. Hasil ideintifikasi 

ini akan meinjadi dasar untuk meingeimbangkan meidia komik digital 

yang beirtujuan meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa. 
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Tabel 3.1 Indikator Wawancara 

No. Indikator Wawancara 

1. Kesulitan belajar bahasa indonesia 

2. Pelaksanaan pembelajaran bahasa indonesia 

3. 
Sumber belajar yang sering digunakan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia 

4. 
Bahan ajar yang digunakan dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia 

5. 
Bahan ajar yang menarik untuk digunakan dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

b. Analisis Kurikulum  

Pada tahap analisis kurikulum, peirhatian dibeirikan teirhadap 

karakteiristik kurikulum yang seidang digunakan di seikolah teirteintu. 

Tujuan dari analisis ini adalah agar peingeimbangan yang dilakukan 

seisuai deingan peirsyaratan kurikulum yang beirlaku. Seilanjutnya, 

peineiliti meimpeilajari Kompeiteinsi Dasar (KD) untuk meirumuskan 

indikator-indikator peincapaian peimbeilajaran. 

c. Analisis Karakteir Peiseirta Didik 

Analisis ini dilakukan untuk meingeivaluasi sikap peiseirta didik 

teirhadap peimbeilajaran Bahasa Indoneisia. Tujuannya adalah agar 

peingeimbangan yang dilakukan seisuai deingan karakteiristik peiseirta 

didik yang ingin dikeimbangkan. 

2. Meindeisain Meidia Komik Digital (Deisign)  

Berdasarkan hasil analisis tahap pertama, peneliti kemudian 

melanjutkan dengan langkah kedua, yaitu merancang pengembangan 

media komik digital untuk meningkatkan keterampilan membaca. Dalam 

proses mengajar Bahasa Indonesia, ditemukan beberapa masalah dalam 

aspek keterampilan membaca yang perlu diperbaiki, direvisi, dan 

dikembangkan menjadi media pembelajaran terbaru. Media komik digital 
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ini akan menjadi acuan atau patokan untuk mengembangkan media 

pembelajaran Bahasa Indonesia yang fokus pada keterampilan membaca. 

a. Sebelum dikembangkan 

1) Siswa bergiliran membaca suatu komik digital di depan kelas. 

2) Siswa mendeskripsikan kejadian-kejadian yang terdapat dalam 

beberapa bagian dalam komik digital tersebut. 

b. Sesudah dikembangkan 

1) Guru menyiapkan komik digital dan mengkondisikan siswa 

untuk belajar. 

2) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

3) Guru menampilkan komik digital di depan kelas. 

4) Setiap siswa membaca komik digital yang sudah ditampilkan. 

5) Siswa mendeskripsikan kejadian-kejadian yang ada di dalam 

komik digital. 

6) Guru memberikan pertanyaan kepada setiap siswa terkait isi 

bacaan. 

7) Siswa menceritakan ulang apa yang sudah dibaca. 

3. Meingeimbangkan Meidia (Deiveilopmeint) 

Setelah merancang dan mengembangkan media komik digital untuk 

meningkatkan keterampilan membaca Bahasa Indonesia di tingkat SMP, 

langkah selanjutnya adalah menguji konsistensi internal dari media 

pembelajaran tersebut. Untuk melakukan hal ini, penulis meminta 

bantuan dari para ahli dalam bidang pembelajaran dan evaluasi, seperti 

dosen yang mengajar Bahasa Indonesia dan guru Bahasa Indonesia di 

SMPN 40 Pekanbaru. 

Pemilihan para ahli guru Bahasa Indonesia di SMPN 40 Pekanbaru 

untuk menguji validitas pengembangan media pembelajaran ini bertujuan 

untuk melengkapi sumber data penelitian yang akan digunakan. 

4. Mengimplementasi Media (Implementation) 

Tahap keempat dari serangkaian lima tahapan pengembangan media 

pembelajaran melibatkan implementasi atau penerapan praktis dari media 
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pembelajaran yang telah divalidasi oleh para ahli dan praktisi pendidikan. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk menguji kevalidan, kemanfaatan, dan 

efektivitas penggunaan media komik digital dalam meningkatkan 

keterampilan membaca. Selama tahap uji coba, peneliti mencatat 

kekurangan dan hambatan yang muncul saat produk tersebut 

diimplementasikan, serta memberikan kuesioner kepada peserta didik 

mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan media komik digital. 

Peserta didik juga diberi tes untuk mengukur sejauh mana media tersebut 

efektif. 

5. Mengevaluasi Implementasi Media Komik Digital (Evaluation) 

Setelah tahap implementasi media pembelajaran yang dirancang, 

langkah selanjutnya bagi peneliti adalah melakukan penilaian atau 

evaluasi terhadap keberhasilan implementasi media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Evaluasi ini melibatkan analisis untuk mengetahui 

apakah masih ada kekurangan atau kelemahan dalam implementasi 

media. Jika tidak ada revisi yang diperlukan, maka media tersebut 

dianggap layak untuk digunakan. 

 

C. Uji Coba Produk 

Produk yang teilah seileisai dibuat keimudian dijalani proseis peingujian dalam 

konteiks peimbeilajaran. Tujuan dari peingujian ini adalah untuk meimpeiroleih 

informasi teintang eifeiktivitas meidia peimbeilajaran yang teilah dikeimbangkan. 

Peingujian dilakukan guna meingeitahui seijauh mana keimudahan peinggunaan 

meidia komik digital ini di dalam keilas. Ada dua meitodei yang digunakan dalam 

peingujian produk, yaitu peingujian deingan keilompok keicil dan peingujian 

lapangan. 

1. Uji Keilompok Keicil 

Pada tahap ini, peingujian dilakukan untuk meingeivaluasi reispons dari 

peiseirta didik seirta meindapatkan peinilaian teirhadap kualitas produk yang 

teilah dikeimbangkan. Peingujian meilibatkan 10-20 peiseirta didik yang 

dapat meiwakili populasi targeit (S Arieif and Sadiman, 2012 : 184). 
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2. Uji Coba Lapangan 

Peingujian lapangan meirupakan tahap teirakhir dari eivaluasi formatif 

yang harus dilakukan. Pada tahap ini, meidia yang teilah dikeimbangkan 

atau dibuat sudah meindeikati keiseimpurnaan seiteilah meileiwati tahap awal. 

Peingujian lapangan meilibatkan seikitar 30-40 peiseirta didik deingan 

beiragam karakteiristik, seisuai deingan karakteiristik populasi sasaran (S 

Arieif and Sadiman, 2012 : 185). 

 

D. Desain Uji Coba 

Seiteilah meilakukan uji coba produk, keileimahan dari meidia komik digital 

teirseibut dapat teirideintifikasi. Keileimahan ini keimudian dipeirbaiki dan 

dirancang ulang untuk meinghasilkan produk yang leibih baik. 

Seilanjutnya, deisain teirseibut meinjalani validasi deingan meingeivaluasi 

apakah produk yang dikeimbangkan sudah praktis digunakan seibagai alat bantu 

peimbeilajaran Bahasa Indoneisia. Validasi ini diseibut seibagai validasi rasional, 

kareina meilibatkan peinilaian beirdasarkan peirtimbangan rasional dan beilum 

meilibatkan fakta dari peingujian lapangan. 

Seiteilah deisain produk meileiwati proseidur validasi oleih para ahli mateiri dan 

ahli meidia, keileimahan dalam meidia komik digital teirseibut dapat teirungkap. 

Keileimahan ini keimudian dipeirbaiki untuk meinciptakan produk yang leibih baik 

lagi. Jika peirubahan yang dilakukan untuk meinciptakan produk baru teirseibut 

sangat signifikan dan meindasar, maka eivaluasi formatif yang keidua akan 

dilakukan. Namun, jika peirubahan teirseibut tidak teirlalu beisar dan meindasar, 

produk baru teirseibut siap untuk digunakan dalam lingkungan praktis. 

 

E. Subjek Uji Coba 

Subjeik uji coba dalam peineilitian ini adalah siswa SMPN 40 Peikanbaru, 

subje ik peineilitian adalah 20 siswa dan pihak yang meilakukan validasi yaitu ahli 

meidia, ahli mateiri dan bahasa, dan guru. 
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F. Jenis Data 

Untuk meinciptakan meidia peimbeilajaran ini, dipeirlukan data dan sumbeir 

data yang beirasal dari beirbagai ahli seipeirti ahli mateiri dan bahasa, ahli meidia, 

siswa, dan guru. Tujuan peinggunaan data ini adalah untuk meinilai validitas, 

praktisitas, dan eifeiktivitas meidia peimbeilajaran teirseibut. Beirikut ini adalah 

jeinis data yang dipeirlukan: 

1. Data untuk meinilai keivalidan peingeimbangan meidia komik digital: 

Data yang dipeirlukan adalah peinilaian teirhadap draf awal 

peingeimbangan meidia komik digital. Peinilaian ini meiliputi aspeik 

peimbeilajaran dan keibeinaran, isi kontein, dan kaitannya deingan kompeiteinsi 

yang seisuai deingan tujuan peineilitian. 

2. Data untuk meinilai keipraktisan peingeimbangan meidia komik digital: 

Data yang dipeirlukan adalah hasil peinilaian dari para ahli meidia atau 

praktisi yang beirkompeitein teirhadap peingeimbangan meidia komik digital 

untuk mata peilajaran Bahasa Indoneisia. Peinilaian ini beirtujuan untuk 

meiningkatkan keiteirampilan meimbaca siswa di SMPN 40 Peikanbaru. 

Seilain itu, data lain yang dipeirlukan adalah peingamatan teirhadap 

komponein peingeimbangan meidia komik digital yang beirhubungan deingan 

peiningkatan keiteirampilan meimbaca. 

3. Data untuk meinilai keieifeiktifan peingeimbangan meidia komik digital: 

a. Keiteirampilan meimbaca siswa: 

Data yang dipeirlukan adalah hasil peingukuran keiteirampilan 

meimbaca siswa, yang dinyatakan dalam skor seiteilah meireika 

meingikuti peimbeilajaran meinggunakan meidia komik digital. 

b. Reispon guru: 

Data yang dipeirlukan adalah hasil wawancara deingan guru yang 

meingajar mata peilajaran Bahasa Indoneisia dan teilah meinggunakan 

meidia komik digital dalam peingajarannya. Tujuan dari wawancara ini 

adalah untuk meindapatkan reispons dan peindapat guru teirhadap 

peingeimbangan meidia komik digital teirseibut. 
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G. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 

Meitodei dan instrumein peingumpulan data ini yaitu seibagai beirikut. 

1. Data untuk meineintukan keivalidan atau tidaknya peingeimbangan meidia 

komik digital untuk meiningkatkan keiteirampilan meimbaca. 

Data yang dikumpulkan deingan leimbaran validasi yang teilah 

diseidiakan. Data teirseibut beirupa nilai yang dibeirikan oleih para ahli dan 

praktisi yang meinyatakan bahwa komponein-komponein peingeimbangan 

meidia komik digital dalam peimbeilajaran keiteirampilan meimbaca seicara 

konsistein saling beirkaitan. 

2. Data untuk meineintukan keipraktisan peingeimbangan meidia komik digital 

untuk meiningkatkan keiteirampilan meimbaca. 

Data dikumpulkan deingan cara meiminta saran dan peirtimbangan dan 

peinilaian keipada ahli meidia. Data meirupakan hasil peinilaian teirhadap 

bisa atau tidaknya peingeimbangan meidia komik digital diteirapkan di 

SMPN 40 Peikanbaru. 

3. Data untuk meineintukan keieifeiktifan peingeimbangan meidia komik digital 

untuk meiningkatkan keiteirampilan meimbaca.  

Keiteirampilan meimbaca siswa dipeiroleih deingan cara meingolah skor 

yang didapatkan dari siwa beirupa teis keiteirampilan meimbaca yang teilah 

diikuti. 

a. Keiteirampilan Meimbaca Siswa 

Seiteilah siswa teirpilih seileisai meinggunakan meidia komik digital 

dalam peimbe ilajaran, dilakukan peinilaian teirhadap keiteirampilan 

meimbaca meireika. Meireika diminta untuk meirangkum isi bacaan 

yang disajikan meilalui meidia teirseibut.  

b. Aktivitas Siswa  

Informasi ini dipeiroleih meilalui peingamatan teirhadap aktivitas 

siswa saat meinggunakan meidia komik digital untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca. Peingamatan ini dilakukan deingan cara 

meingamati dan meincatat. 

c. Aktivitas Guru 
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Data teintang aktivitas guru juga dipeiroleih meilalui peingamatan 

saat guru meimimpin peimbeilajaran deingan meinggunakan 

peingeimbangan meidia komik digital untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meimbaca. Data ini didapatkan deingan meingamati dan 

meincatat aktivitas yang teilah direincanakan. Proseis peingamatan 

teirseibut dileingkapi deingan peinggunaan leimbar obseirvasi yang 

teilah dikeimbangkan. 

d. Reispon Siswa 

Untuk meindapatkan data meingeinai reispons siswa, dilakukan 

wawancara deingan beibeirapa siswa yang teilah dipilih beirdasarkan 

indikator teirteintu. Data ini dipeiroleih meilalui peingisian kueisione ir 

oleih seiluruh siswa yang teirlibat. 

 

H. Metode dan Teknik Analisis Data 

Meitodei dan  teiknik analisis data yang peineiliti gunakan adalah teiknik 

analisis deiskriptif di mana meindeiskripsikan apa meidia komik digital  yang 

peineiliti kembangkan ini valid, praktis, dan eifeiktif untuk digunakan di dalam 

peimbeilajaran di dalam keilas. 

1. Analisis Validitas 

Teiknik analisis data digunakan untuk meinganalisis data kualitatif hasil 

veirifikasi deingan meinggunakan teiknologi peinghitungan rata-rata. 

Fungsinya adalah untuk meineintukan nilai akhir dari mateiri yang teirlibat. 

Rumus yang digunakan untuk meinghitung rata-rata adalah seibagai 

beirikut (Arikunto, 2016). 

𝑃 =
Σ𝑥

Σ𝑥𝑖
× 100 

Keiteirangan: 

P  = preiseintasi yang dicari (keilayakan) 

∑x  = skor dipeiroleih 

∑xi  = skor teirtinggi 

100 = bilang konstan 
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Tabel 3.2 Kriteiria Keilayakan Meidia Beirdasarkan Analisis Validitas 

Persentase (%) Tingka Validitas Kriteria Kelayakan 

90- 100 Sangat Valid 
Sangat layak, tidak peirlu 

reivisi 

75- 89 Valid Layak, tidak peirlu reivisi 

65- 74 Cukup Valid Cukup layak, peirlu reivisi 

55- 64 Kurang Valid Kurang layak, peirlu reivisi 

0-  54 Sangat Tidak Valid Tidak layak, reivisi total 

Sumbeir: Sugiyono, 2013 

Jika skor veirifikasi yang dipeiroleih seitidaknya 75, maka meidia 

peimbeilajaran yang dikeimbangkan dapat digunakan seibagai sarana 

peimbeilajaran di seikolah (Sugiyono, 2013). 

2. Analisis Keipraktisan 

Analisis keipraktisan dilakukan deingan meingumpulkan peindapat dan 

peirseipsi peingguna teirhadap peinggunaan meidia teirseibut. Data angkeit 

dipeiroleih deingan meinghitung peinilaian para ahli teirhadap seitiap ite im 

dalam angkeit, meinggunakan teiknik analisis seibagai beirikut (Fithriyah 

dan As'ari, 2012). 

𝑃 =
Σ 𝑥𝑖

Σ 𝑥𝑗
× 100% 

Keiteirangan: 

P  = Peirseintasei pilihan 

Σ 𝑥𝑖  = skor dipeiroleih 

Σ 𝑥𝑗  = skor teirtinggi 

100 = bilang konstan 

Seidangkan seibagai dasar peingambilan keiputusan untuk meireivisi 

meidia komik digital yang digunakan kriteiria peinilaian: 
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Tabel 3.3 Kriteiria Keipraktisan Meidia Beirdasarkan Analisis Keipraktisan 

 

 

 

 

 

 

Sumbeir: Puspita, Kurniawan, and Rahayu, 2017 

Maka  dilihat dari tabeil di atas tingkat meidia peimbeilajaran beirbasis 

multime idia inteiraktif yang bisa dianggap praktis dalam peimbeilajaran 

harus beirnilai 56-65 agar bisa digunakan di dalam peimbeilajaran (Puspita, 

Kurniawan, and Rahayu, 2017:64). 

3. Analisis Keieifeiktifan 

Analisis yang digunakan untuk meingukur keieifeiktifan teirseibut adalah 

deingan meinguji peimbeilajaran meinggunakan meidia yang beilum 

dikeimbangkan dan meinggunakan meidia yang sudah dikeimbangkan. 

Tujuannya adalah untuk meingeitahui seijauh mana peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meidia komik digital eifeiktif, deingan meilihat hasil beilajar 

siswa seibeilum dan seiteilah meidia dikeimbangkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Persentase (%) 
Kriteria 

kepraktisan 
Keterangan 

80 – 100 Sangat praktis Tidak reivisi 

66 – 79 Praktis Tidak reivisi 

56 – 65 Cukup praktis Tidak reivisi 

40 – 55 Kurang  praktis Reivisi 

30 – 39 Tidak praktis Reivisi 
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Tabel 3.4 Kriteiria Keilayakan Meidia Beirdasarkan Analisis E ifeiktivitas 

Presentase (%) Tingkat validitas 
Kriteria 

kelayakan 

90-100 Sangat valid 
Sangat layak, tidak 

peirlu reivisi 

75-89 Valid 
Layak, tidak peirlu 

reivisi 

65-74 Cukup valid 
Cukup layak, peirlu 

reivisi 

55-64 Kurang valid 
Kurang layak, 

peirlu reivisi 

0-54 Sangat tidak valid 
Tidak layak, reivisi 

total 

 

Apabila skor veirifikasi yang dipeiroleih minimal 75 maka meidia 

peimbeilajaran yang dikeimbangkan dapat digunakan seibagai meidia 

peimbeilajaran dalam keigiatan peimbeilajaran di seikolah (Sugiyono 2013) .  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Rangkuman  

Rangkuman dalam hasil penelitian pengembangan media komik digital 

untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa SMPN 40 Pekanbaru yaitu: 

1. Kegunaan penerapan pengembangan produk yang dilakukan 

a. Media komik digital yang dikembangkan dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Komik yang menarik 

dan berwarna dapat memancing minat siswa untuk membaca dan 

memahami materi dengan lebih baik. 

b. Komik digital dapat membantu siswa memahami konten 

pembelajaran dengan cara yang visual dan menyenangkan. Ilustrasi 

dan dialog dalam komik dapat membantu siswa mengaitkan 

informasi dengan gambar dan teks, sehingga memperkuat 

pemahaman mereka. 

c. Media komik digital dapat meningkatkan keterampilan membaca 

siswa. Dengan memperhatikan struktur narasi, alur cerita, dan arti 

kata dalam konteks, siswa dapat meningkatkan pemahaman dan 

kecepatan membaca mereka. 

d. Media komik digital dapat memperkaya pengalaman belajar siswa 

dengan memanfaatkan elemen gambar, dan teks. Hal ini dapat 

memberikan variasi dalam metode pengajaran dan membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

2. Manfaat yang diperoleh dari penerapan produk yang dikembangkan 

a. Dengan menggunakan media komik digital, siswa dapat 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan membaca mereka. 

b. Penggunaan media komik digital yang menarik dan interaktif dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Komik yang menarik akan 

membuat siswa ingin terus membaca dan belajar lebih lanjut. 
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c. Dengan menggunakan media komik digital, siswa dapat 

meningkatkan pemahaman yang lebih mendalam, dan menciptkan 

lingkungan pembelajaran yang positif. 

3. Hal-hal yang harus dilakukan guru dalam penerapan hasil penelitian 

a. Setelah siswa membaca komik digital, guru perlu mengadakan 

diskusi untuk membantu siswa memahami dan menganalisis cerita 

yang disampaikan. Guru dapat mengajukan pertanyaan terkait alur 

cerita, karakter, atau tema yang muncul dalam komik. Selain itu, 

guru juga perlu mendorong siswa untuk merenungkan pengalaman 

membaca mereka dan mencatat pemahaman baru yang diperoleh. 

b. Guru harus mampu mengukur efektivitas penggunaan media komik 

digital dalam meningkatkan keterampilan membaca siswa. Ini dapat 

melalui tes atau penilaian formatif yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Guru juga dapat melibatkan sisa dalam proses 

evaluasi, misalnya dengan mengajukan pertanyaan terkait 

pengalaman membaca mereka setelah menggunakan media komik 

digital. 

c. Guru harus terbuka untuk umpan balik dan pengalaman siswa dalam 

menggunakan media komik digital. Hal ini akan membantu guru 

untuk terus mengembangkan dan memperbaiki penggunaan media 

tersebut dalam pembelajaran. Guru dapt mencari bahan bacaan yang 

sesuai, mengubah strategi pembacaan, atau menyesuaikan metode 

evaluasi sesuai dengan kebutuhan siswa. 

 

B. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media komik digital untuk 

meningkatkan keterampilan membaca siswa SMPN 40 Pekanbaru yang telah 

dilakukan, maka dapat disimpulkan:  

1. Media pembelajaran komik digital untuk meningkatkan keterampilan 

membaca siswa SMPN 40 Pekanbaru dikembangkan dengan 

menggunakan metode research and development (R&D) model ADDIE 
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yang dikembangkan oleh Dick dan Carry (1996) dalam Endang 

Mulyatiningsih (2016) ada lima tahapan, yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

2. Hasil penilaian validitas media komik digital untuk meningkatkan 

keterampilan membaca siswa SMPN 40 Pekanbaru sudah dinyatakan 

valid/layak berdasarkan perolehan nilai keseluruhan dari aspek tampilan 

media yaitu 81,25%, nilai keseluruhan dari aspek kebahasaan 100%, nilai 

keselurahan dari aspek penggunaan 75%, nilai keseluruhan dari aspek 

kelayakan isi 100%, nilai keseluruhan aspek penyajian 100% , dan 

bahasa yaitu 95,84%.  

3. Data dari penelitian di SMPN 40 Pekanbaru menunjukkan bahwa 

penggunaan media komik digital dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 

sangat praktis, dengan nilai keseluruhan mencapai 85,86%. Selain itu, 

hasil tanggapan dari 20 dari 40 siswa menunjukkan respon yang baik, 

dengan nilai keseluruhan sebesar 82,28%. Penelitian ini juga 

mengungkap bahwa media komik digital yang dikembangkan peneliti 

efektif, karena siswa mengalami peningkatan dalam hal pembelajaran 

kembangkan kegemaran membaca. Sebelum menggunakan media komik 

digital, siswa hanya mendapatkan nilai antara 78 hingga 84, namun 

setelah menggunakan media komik digital yang dikembangkan, nilai 

siswa meningkat menjadi 85-89. Hal ini menunjukkan bahwa media 

tersebut dapat digunakan oleh siswa kelas VIII di SMPN 40 Pekanbaru. 

 

C. Saran 

Saran yang peneliti berikan berdasarkan media komik digital untuk 

meningkatkan keterampilan membaca siswa SMPN 40 Pekanbaru adalah: 

1. Media komik digital ini telah direvisi berdasarkan masukan dan saran dari 

validator. Namun, untuk meningkatkan kualitasnya, peneliti selanjutnya 

perlu mengembangkan media komik digital ini lebih lanjut agar dapat 

meningkatkan kemampuan membaca siswa SMP. 
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2. Peneliti selanjutnya disarankan untuk menambahkan validator, baik dalam 

hal media maupun konten/isi pembelajaran pada media ini, sehingga 

menjadi suatu media pembelajaran yang lebih baik. 

3. Peneliti selanjutnya diharapkan untuk mengembangkan media komik 

digital dalam mata pelajaran bahasa Indonesia lainnya yang mendukung 

dan terkait langsung dengan materi pembelajaran serta kehidupan sehari-

hari, dengan tujuan meningkatkan keterampilan membaca. 
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Lamipran 1 Tampilan Media Komik Digital 



 
 



 
 

  



 
 

  



 
 

  



 
 

  



 
 

  



 
 

 

 

  



 
 

 



 
 

Lampiran 2 Silabus 

SILABUS 
Satuan Pendidikan : SMPN 40 Pekanbaru 

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 

Kelas/Semester : VIII/ 1-2 (Ganjil & Genap) 
Alokasi Waktu :  

Tahun Pelajaran : 2022/2023 

Standar Kompetensi (KI) 

KI 1 dan KI 2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta 
menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, perduli, dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak 

dilingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, 
dan kawasan regional. 

KI 3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, 

produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah 
abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang teori. 
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Lampiran 3 RPP 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

RPP 

Sekolah  : SMPN 40 Pekanbaru 

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia  

Kelas/Semester : VIII /Ganjil  

Materi Pokok : Teks Berita  

Alokasi Waktu : 3 x 40 menit (2 x pertemuan)    

 

A. Kompetensi Inti :  

KI 1: Menghayati ajaran agama yang dianutnya  

KI 2: Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (toleransi, 

gotong royong), santun,percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan 

lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya  

KI 3: Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan 

rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata.  

KI 4: Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang 

dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.  

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)   

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.17 Menggali dan menemukan 

informasi dari buku fiksi dan 

nonfiksi yang dibaca 
 

3.17.1 Mengidentifikasi informasi buku melalui 

indeks 

3.17.2 Mengidentifikasi informasi dalam buku 

fiksi dan non fiksi 

3.17.3 Mengidentifikasi peta konsep alur dalam 

buku fiksi dan non fiksi 

3.17.4 Memahami teknik-teknik membaca buku 

fiksi dan non-fiksi 

4.17 Membuat peta konsep/ garis 

alur dari buku fiksi dan nonfiksi 

yang dibaca 

 

4.17.1 Membuat peta konsep alur dari buku fiksi 

dan nonfiksi 

4.17.2 Mempresentasikan informasi peta konsep 

alur buku fiksi dan nonfiksi 

 

C. Tujuan Pembelajaran  

Melalui pendekatann saintifik dengan menggunakan model pembelajaran 

discovery learning dan Problem Based Learning, peserta didik diharapkan 

dapat Mengidentifikasi informasi buku melalui indeks, Mengidentifikasi 

informasi dalam buku fiksi dan non fiksi, Mengidentifikasi peta konsep alur 



 
 

dalam buku fiksi dan non fiksi, dan Memahami teknik-teknik membaca buku 

fiksi dan non-fiksi 

D. Materi Pembelajaran  

a. Keragaman informasi dalam buku fiksi/ nonfiksi. 

b. Informasi buku melalui indeks. 

c. Catatan tentang isi buku. 

d. Teknik-teknik membaca.  

 

  Pekanbaru,      Mei 2023 

 Guru Mata Pelajaran,   

                  

 

 

 

 Husnul Khatimah, S.Pd   



 
 

Lampiran 4 Lembar Validasi Media Komik Digital 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

  



 
 

Lampiran 5 Lembar Praktikalitas Guru

  



 
 

  



 
 

  



 
 

Lampiran 6 Angket Respon Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

Lampiran 7 Hasil Analisis Keefektifan Media Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. Nama 
Nilai 

Awal 
KKM 

Nilai 

Akhir 

1. Alya Fhadila 80 75 85 

2. Amelia Putri Ayu 84 75 89 

3. Annisa Citra Maharany 84 75 89 

4. Christian 80 75 85 

5. Clara Gusti Hafilah 84 75 89 

6. Falen Dwi Putra 83 75 88 

7. Fibel Alfath Islami 83 75 88 

8. M. sya’ban Putra 78 75 85 

9. Maifi Riza Zahra 84 75 89 

10. 
Malikul Namid 

Firmansyah 
83 75 88 

11. Mirella Arsa Pertiwi 84 75 89 

12. Mutiara 79 75 85 

13. Nabila Afifah Qudsia 80 75 85 

14. Naura Firsta Sabrina 82 75 87 

15. Reyhand Perdana Mukti 83 75 88 

16. Sintia Nursafitri 84 75 89 

17. Tiara Sadewi Putri 79 75 85 

18. Wini Aprilia Pratiwi 84 75 89 

19. Yoga Aidil Furqan 83 75 88 

20. Zikri Hakim 80 75 85 



 
 

Lampiran 8 Hasil Analisis Lembar Validasi Media Komik Digital 

 Media 

 

 Materi dan Bahasa 

 

  

No. 
Aspek yang 

divalidasi 
validator Skor maks % Ket 

1. Tampilan Media 13 16 81,25 Valid  

2. Kebahasaan 8 8 100 Sangat Valid 

3. Penggunaan  9 12 75 Valid  

Jumlah 30 36 83,34 Valid  

No. 
Aspek yang 

divalidasi 
validator Skor maks % Ket 

1. Aspek Kelayakan 

Isi 

20 20 100 Sangat Valid 

2. Aspek Penyajian 12 12 100 Sangat Valid 

3. Bahasa  23 24 95,84 Sangat Valid 

Jumlah 55 56 98,21 Sangat Valid 



 
 

Lampiran 9 Hasil Analisis Lembar Praktikalitas Media Komik Digital 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. 
Aspek yang 

divalidasi 
Validator 

Skor 

maks 
% Ket 

1. Tampilan Media 13 16 81,25 Sangat Praktis 

2. Kebahasaan 7 8 87,5 Sangat Praktis 

3. Penggunaan  10 12 83,34 Sangat Praktis 

4. Aspek 

Kelayakan Isi 

18 20 90 Sangat Praktis 

5. Aspek Penyajian 11 12 91,67 Sangat Praktis 

6. Bahasa 20 24 83,34 Sangat Praktis 

Jumlah 79 92 85,86 Sangat Praktis 



 
 

Lampiran 10 Hasil Analisis Respon Siswa 

  



 
 

Lampiran 11 Dokumentasi 
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