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ABSTRAK 

Galih Maharani Endang (2025) : Penggunaan Media Pembelajaran  

Berbasis Komik Digital Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Menulis Teks 

Cerita Fabel Siswa Kelas VII SMP Negeri 9 

Mandau 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran 

berbasis komik digital dalam meningkatkan keterampilan menulis teks cerita fabel 

siswa SMP Negeri 9 Mandau. Jenis Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 

metode eksperimen dengan desain penelitian adalah One-Group Pretest-Posttest 

Design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau 

yang berjumlah 116 siswa. Sampel pada penelitian ini berjumlah 32 siswa Teknik 

dalam pengambilan sampel adalah simple random sampling. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan tes unjuk kerja yaitu 

berupa penugasan membuat teks cerita fabel. Adapun indikator penilaian teks fabel 

yaitu meliputi orientasi, komplikasi, resolusi dan koda. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan maka diperoleh hasil yang berbeda yaitu nilai rata-rata tes keterampilan 

menulis teks cerita fabel siswa sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis 

komik digital adalah 62.50 , sedangkan nilai rata-rata tes keterampilan menulis teks 

cerita fabel  siswa sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis komik 

digital adalah 85.63 . Terdapat peningkatan penggunaan media pembelajaran 

berbasis komik digital terhadap kemampuan menulis teks cerita fabel siswa kelas 

VII SMP Negeri 9 Mandau. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji t, setelah dilakukan 

pengujian dapat diperoleh nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil 

menujukan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Komik Digital, Menulis Teks Fabel 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era ini kemampuan menulis merupakan bagian sangat penting,karena 

menurut Sukartiningsih dkk (2013, hlm. 3) keterampilan menulis adalah kecakapan 

dalam melahirkan pikiran atau perasaan dalam bentuk karangan atau membuat 

cerita, Keberhasilan suatu pembelajaran bahasa di sekolah dapat terlihat dari 

kemampuan menulis siswanya. Akan tetapi, sangat disayangkan pembelajaran 

keterampilan menulis di sekolah masih kurang maksimal dan kurang dari standar 

kurikulum yang ada.  

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) merupakan kurikulum 

operasional yang disusun dan dilaksanakan oleh dari masing-masing satuan 

Pendidikan( Mulyasa, 2007: 19) .KTSP menuntut sekolah untuk mengembangkan 

standar kompetensidan kompentisi dasar kedalam indikator kompotensi.  

Pembelajaran Bahasa Indonesia sesuai dengan KTSP mencankup komponen 

kemampuan berbahasa dan kemampuan bersastra.. kemampuan bersastra terdiri 

dari empat askpek yaitu mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis.  

(Depdiknas, 2006). 

 Menurut Suryaman (2012: 38) kurikulum telah memungkinkan siswa untuk 

terbiasa membaca dan menulis, tetapi dalam pembelajaran di kelas waktu lebih 

banyak digunakan untuk membahas mengenai kosakata, huruf-bunyi, dan jawaban 

terhadap pertanyaan secara tertulis. Kebiasaan dan kemampuan menulis siswa juga 

belum tumbuh dengan baik. Dengan demikian, keterampilan menulis masih 
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dianggap sulit, akibat dari belum tumbuhnya kebiasaan dan kurangnya pembinaan 

guru serta kegiatan menulis di sekolah. Selain itu, pencapaian kompetensi menulis 

teks fabel juga telah dijelaskan pada K.D (Kompetensi Dasar) 4.16 . Memerankan 

isi teks cerita fabel atau legenda daerah setempat yang dibaca dan didengar. yaitu 

pada IPK ( Indikator Pencapaian Kompetensi) menulis cerita fabel dengan 

memperhatikan pilihan kata, kelengkapan struktur, dan kaidah penggunaan kata, 

kalimat/tanda baca/ ejaan. 

Untuk membuat keterampilan menulis tidak sulit, perlu dilakukan upaya dalam 

membina serta mengembangkan dan meningkatkan kegiatan menulis. Guru sangat 

berperan penting dalam upaya tersebut pada proses belajar mengajar.  

Dalam suatu pembelajaran tercapainya tujuan pembelajaran merupakan suatu 

hal yang diharapkan oleh siswa, ketercapaian tujuan pembelajaran dipengaruhi oleh 

pelaksanaan pembelajaran keterampilan menulis di kelas, pelaksanaan oleh guru 

yanng monoton , kurang bervariasi dan kurang kreatif merupakan salah satu hal 

yang mengakibatkan siswa malas dan kurang motivasi.dengan demikian, perlu 

adanya proses pembelajaran keterampilan menulis sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dan dapat menumbuhkan minat siswa dalam menulis. 

 Komponen pembelajaran yang terdiri dari materi ajar, metode, media, dan 

evaluasi mempunyai pengaruh yang cukup besar terhadap kualitas suatu proses 

pelaksanaan pembelajaran. Pemilihan komponen pembelajaran yang baik akan 

memberikan hasil yang baik pula pada proses dan hasil dari pembelajaran. Akan 

tetapi, pemilihan komponen tersebut harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran 

dan kondisi siswa.  
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Berdasarkan hasil wawancara dengan Guru mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

SMP Negeri 9 Mandau, salah satu materi yang membingungkan dan sulit dipahami 

oleh siswa adalah membuat teks cerita fabel adalah karena media pembelajaran 

yang dipakai hanya bergantung pada buku cetak .sehingga ketika mengerjakan 

tugas yang diberikan guru para siswa tidak kreatif dalam menuangkan ide dan 

imajinasi nya.. Selama observasi, peneliti juga melihat suasana belajar yang tidak 

kondusif karena siswa melakukan aktivitas lainya seperti mengobrol, dam bermain 

sehingga menyebabkan kebisingan selaama proses pembelajaran berlangsung. 

Peneliti mengamsumsikan salah satu faktor yang menyebabkan tidak kondusif 

serta tidak kreatifnya siswa dalam menuangkan ide dan imajinasinya dalam  proses 

pembelajaran adalah karena penggunaan media pembelajaran yang belum mampu 

menarik perhatian siswa .Hal ini juga dikarenakan penggunaan media variatif dan 

kreatif masih tergolong minim. Kurangnya minat siswa saat pembelajaran 

berlangsung membawa dampak pada hasil belajar siswa. Hal ini diasumsikan 

karena belum tercapainya Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada  nilai ulangan 

harian peserta didik kelas VII SMP Negeri 9 Mandau. Adapun rata-rata ulangan 

harian dari kelas tersebut adalah 67,4 . 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa penggunaan 

media komik digital merupakan sebuah solusi yang dapat menarik minat siswa 

karena penyajian gambar dan karakter karakter unik yang terdapat dalam komik 

akan mampu meninggalkan kesan. 

Berdasarkan penelitian relavan oleh Meier ( Nurgiyantoro, 2005) lebih dari 90% 

pelajar adalah pembaca komik. hal tersebut dapat membuktikan bahwa komik 
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merupakan salah satu bacaan yang paling disukai anak anak dan pelajar. 

Berdasarkan urutan tersebut, komik digital dapat menjadi alat pengajaran yang 

efektif dan kreatif. Oleh karena itu, penggunaan media komik digital dapat 

membatu siswa dalam proses pembelajaran, terutama dalam menulis teks verita 

fabel. 

B.  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, diperoleh identifikasi masalah 

sebagai berikut: 

a. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariatif 

b. Kurangnya kreativitas siswa dalam mengerjakan tugas 

c. Keterampilan menulis siswa masih rendah. 

d. Rendahnya kemampuan siswa dalam pembelajaran menghasilkan teks 

cerita fabel. 

e. Rendahnya minat peserta didik dalam mengerjakan tugas 

f. Kurangnya minat peserta didik untuk ikut aktif dalam pembelajaran 

C.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah :Apakah penggunaan media pembelajaran berbasis komik digital 

mampu meningkatkan keterampilan siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau 

dalam menulis teks cerita fabel? 

 

 



 

 

5 

 

D.  Tujuan Penelitian 

Merujuk pada latar belakang dan rumusan masalah tersebut, maka penelitian 

ini bertujuan untuk : Mendeskripsikan apakah penggunaan media pembelajaran 

berbasis komik digital mampu meningkatkan keterampilan menulis teks cerita 

fabel siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau? 

E. Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini, manfaat yang didapatkan adalah : 

a. Menambah wawasan atau pengetahuan peneliti sebagai calon pendidik. 

b. Sebagai alternatif dalam menentukan langkah pembelajaran yang kreatif 

dalam menulis teks fabel. 

c. Sebagai bahan referensi bagi penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Menulis 

a. Pengertian Menulis 

Menurut Tarigan (2000: 3-4), menulis merupakan suatu keterampilan berbahasa 

yang dipergunakan untuk berkomunikasi secara tidak langsung, tidak secara tatap 

muka dengan orang lain. 

Lado dalam Tarigan (2000) menyatakan bahwa menulis bukan hanya 

melukiskan lambang-lambang grafik bahasa tertentu tetapi orang tersebut harus 

memahami makna dari lambang-lambang grafik tersebut. Pengertian menulis juga 

dikemukakan oleh Suparno dan Yunus (2007: 4) dinyatakan bahwa menulis adalah 

aktivitas menyampaiakan pesan dengan menggunakan tulisan sebagai medianya. 

Menulis bisa dianggap mudah apabila seorang sering berlatih menulis dan bias 

dianggap sukar bila seorang baru terjun atau berlatih menulis sehingga tidak tahu 

harus memulai dari apa.  

b. Manfaat Menulis 

Suparno dan Yusuf (2007:4) mengemukakan 3 manfaat menulis yaitu: 

Pertama, meningkatkan kecerdasan. Kedua, mengembangkan daya inisiatif dan 

kreatifitas. Ketiga, menumbuhkan keberanian, mendorong kamauan dan 

kemampuan mengumpulkan informasi. Ketiga hal tersebut diuraikan sebagai 

berikut : Pertama, meningkatkan kecerdasan artinya dengan menulis, seseorang 

memiliki kemampuan mengharmonikan berbagai aspek meliputi: aspek 

pengetahuan tentang topk yang akan dituliskan, penuangan pengetahuan kedalam 
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Suasana bahasa yang jernih dan disesuaikan dengan jenis apa yang ditulis. Kedua, 

menulis mengembangkan daya inisiatif dan kreatifitas, artinya dengan menulis 

dapat menghasilkan sendiri segala sesuatu yang berkaitan dengan mekanik tulisan. 

Ketiga, dapat mendorong kemauan dan kemampuan mengumpulkan informasi 

sebanyak-banyaknya, artinya seorang penulis mau menyampaikan ide, gagasan, 

dan pendapat kepada Pembacanya. Ketiga manfaat tersebut di atas, diharapakan 

dapat menjadi motivasi bagi murid melakukan kegiatan menulis. 

c. Keterampilan Menulis  

Menulis merupakan satu dari keempat keterampilan berbahasa Language Skill 

yang diajarkan kepada siswa yang belajar bahasa pada umumnya dan bahasa 

Indonesia pada khususnnya. Keterampilan menulis merupakan kegiatan yang 

produktif dimana menulis menghendaki siswa untuk menggali, menuangkan dan 

mengungkapkan gagasannya, perasaannya, dan pengalamannya serta penggunaan 

bahasa yang tepat. Namun, pada kenyataannya tidak semua siswa dapat 

menunjukkan kemampuan tersebut.  

Di dalam menulis siswa merasakan kurangnya keyakinan, minat, dan motivasi 

yang memadai untuk menulis. Mengingat pentingnya menulis bagi siswa, guru 

semestinya membangkitkan dan mempertahankan kegairahan siswa untuk menulis 

serta menjadikan menulis itu merupakan pekerjaan yang alami dan menyenangkan 

dengan memanfaatkan berbagai strategi atau teknik mengajar yang kondusif.  

Pada hakikatnya menulis adalah menyampaikan ide atau pesan dengan 

menggunakan lambang grafis (tulisan) kepada orang lain. Mulyani (1999). Dalam 

kegiatan menulis, seseorang juga dituntut untuk menguasai komponen-komponen 
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tulisan yang meliputi isi (materi) tulisan, organisasi, tulisan, kebahasaan (kaidah 

bahasa tulis), gaya penulisan, dan mekanisme tulisan.ketakutan akan kegagalan 

bukanlah penyebab yang harus dipertahankan. 

2. Konsep Menulis Teks Cerita Fabel 

a. Pengertian Teks Cerita Fabel 

Teks adalah satuan bahasa yang digunakan sebagai ungkapan suatu kegiatan 

sosial baik secara lisan maupun tulis dengan struktur berpikir yang lengkap 

(Mahsun 2014:1).  

Hal ini merujuk pada ciri-ciri suatu teks, baik berupa bahasa lisan maupun 

tulisan atau media lain yang digunakan untuk mengungkapkan gagasan. Teks 

digunakan untuk menyatakan kegiatan sosial dengan struktur berpikir yang 

lengkap, sehingga setiap teks memiliki struktur tersendiri. Pembahasan masalah 

teks tidak dapat dipisahkan dari genre teks. Genre didefinisikan sebagai jenis teks 

yang dapat dijadikan acuan untuk menjadikan sebuah teks lebih efektif dalam hal 

ketepatan tujuan, ketepatan pemilihan dan penyusunan unsur-unsur tekstual, dan 

ketepatan penggunaan unsur gramatikal. 

Ada banyak jenis cerita Anak. ada cerita fantasi, cerita tradisional dan dongeng. 

Kisah-kisah ini dapat ditemukan di media elektronik seperti televisi dan internet. 

Dari sekian banyak cerita atau dongeng, cerita fabellah yang dikenal baik di 

kalangan anak-anak maupun orang tua. Fabel adalah salah satu jenis karya sastra. 

Cara memahaminya, teks cerita fabel ditempatkan dalam orientasi yang saling 

berkaitan dan mempunyai hubungan dengan konteks, yaitu pengarang, pembaca, 

dan dunia nyata. Dalam fabel salah satu hubungan yang dominan, yaitu hubungan 
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pengarang dengan pembaca yakni sebagai tempat pengarang ingin menyampaikan 

pesannya (Sastriyani 1998:39). 

Fabel umumnya bersifat universal, artinya dapat diterima di daerah mana pun 

tanpa menghiraukan batas-batas geografis, politik, dan sebagainya. Menurut 

Dandrey (dalam Sastriyani 1998:39) moralitas diungkapkan dalam cerita-cerita 

fabel dengan bijaksana dan secara universal. Perancis memiliki kekayaan teks cerita 

fabel . Cerita-cerita fabel di Perancis mengandung ajaran-ajaran moral yang sangat 

berguna, bagai anak-anak maupun orang dewasa. 

Zaidan dkk (2007:73) mengemukakan bahwa fabel merupakan cerita singkat 

yang berisikan ajaran moral yang tokohnya binatang bersifat seperti layaknya 

manusia. 

Lebih khusus, Nurgiyantoro (2010:22) menjelaskan bahwa cerita binatang 

(fable, fabel) adalah salah satu bentuk cerita (tradisional) yang menampilkan 

binatang sebagai tokoh cerita. Binatang-binatang tersebut dapat berpikir dan 

berinteraksi layaknya komunitas manusia, juga dengan permasalahan hidup 

layaknya manusia. Mereka dapat berpikir, berlogika, berperasaan, berbicara, 

bersikap, bertingkah laku, dan lain-lain sebagaimana halnya manusia dengan 

bahasa manusia. Cerita binatang seolah-olah tidak berbeda halnya dengan cerita 

lain, dalam arti cerita dengan tokoh manusia, selain bahwa cerita itu menampikan 

tokoh binatang. 

b. Struktur Teks cerita fabel 

Fabel merupakan cerita yang bersifat universal, ditemukan di berbagai 

masyarakat di dunia. Fabel termasuk dalam jenis teks naratif. Kementrian 
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Pendidikan dan Kebudayaan (2013:189) menjelaskan struktur teks naratif secara 

umum yaitu: orientasi, komplikasi, resolusi, dan koda. menurut Zabadi dkk (2014) 

terdapat empat struktur teks fabel, yaitu orientasi, komplikasi, resolusi, dan koda.  

a. Orientasi  

Orientasi bagian awalnya berisikan pengenalan tokoh-tokohnya, latar tempat, 

suasana dan waktu, serta awalan masuk ke tahapan berikutnya. Orientasi berfungsi 

sebagai tempat pengarang menyajikan skenario dan tokoh-tokoh fabel. Selain itu, 

orientasi dapat berupa tempat pengarang menggambarkan latar belakang konflik 

dalam cerita dengan alur waktunya. Jadi orientasi menjawab pertanyaan: apa yang 

terjadi, siapa tokoh atau aktornya, dimana dan kapan terjadinya. Meskipun masalah 

ini juga ditemukan dalam komplikasi, ciri khas dari orientasi adalah posisinya di 

awal tulisan (kecuali dalam kilas balik, dan tidak ada kontradiksi yang terlihat.  

Oleh karena itu, orientasi adalah sebuah struktur yang memandu pengenalan latar 

cerita. cerita, yang mengacu pada waktu, ruang dan suasana peristiwa cerita. 

Resolusi menggambarkan upaya karakter untuk memecahkan masalah dalam 

Komplikasi. Kurangnya resolusi menyebabkan cerita yang ditulis membekukan 

pikiran pembaca. 

b. Komplikasi  

Pada bagian ini tokoh berada dalam cerita dan berhadapan dengan 

permasalahan .komplikasi hampir sama dengan konflik. komplikasi adalah elemen, 

sedangkan konflik adalah konten.  

c. Resolusi  

Resolusi merupakan bagian kelanjutan dari komplikasi, yaitu pemecahan 

masalah. resolusi menggambarkan upaya ( tokoh ) untuk memecahkan masalah 
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dalam Komplikasi. Kurangnya resolusi menyebabkan cerita yang ditulis 

membekukan pikiran pembaca. Kehadiran resolusi mendorong pembaca untuk 

bercermin dan belajar dari cerita. Bagaimana tokoh tersebut memecahkan masalah. 

Solusi untuk masalah ini juga harus masuk akal, mengadopsi hewan dan berperilaku 

seperti manusia 

d. Koda  

Koda adalah perubahan yang terjadi pada tokoh dan pelajaran yang dapat 

dipetik dari cerita tersebut. Setiap fabel harus mengandung seperangkat pesan moral 

atau unsur pedagogis yang disebut koda. Namun,  tergantung pada apakah pesan 

ditulis secara eksplisit atau hanya ditambahkan secara implisit (tidak langsung). 

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa struktur teks dongeng terdiri 

dari: 

Orientasi (pengantar), komplikasi (asal mula masalah), solusi (solusi masalah) 

dan kode. Kode cerita tidak diwajibkan, pada bagian ini terkandung nilai-nilai 

moral, yang diperlakukan berkaitan langsung dengan isi cerita. 
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Gambar 2 1 

Bagan Struktur Teks Fabel 

Bersumber pada pendapat para pakar di atas, bisa disimpulkan bahwa 

struktuir teks fabel terdiri atas orientasi( langkah identifikasi tokoh dan 12 latar), 

komplikasi ( timbulnya permasalahan), resolusi( penyelesaian), dan koda( 

pengubahan tokoh atau amanat) 

c. Kaidah Kebahasaan Teks Cerita Fabel 

Secara umum kaidah dapat juga diartikan sebagai pedoman atau aturan yang 

perlu ditaati dalam sbuah teks, namun konteks kaidah teks fabel ini lebih 

mengarah pada ciri-ciri kebahasaannya. Karena fabel adalah jenis dongeng 

yang menggunakan teman sebagai tokoh cerita, maka bahasa dalam fabel 

dimanfaatkan untuk menggambarkan sifat-sifat hewan yang memiliki 

kemiripan atau kesamaan dengan sifat manusia. 
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1) Mengklasfikasi Kata Kerja  

Kata kerja dikenal juga dengan sebutan verba. Menurut Alwi dkk (2003:87-

88) menyebutkan ciri-ciri verba dapat diketahui dengan mengamati (1) perilaku 

semantis, (2) perilaku sintaksis dan (3) bentuk morfologinya, akan tetapi secara 

umum verba dapat diidentifikasi dan dibedakan dari kelas kata yang lain, 

terutama dari adjektiva, karena ciri-ciri berikut ini.  

a) Verba memiliki fungsi utama sebagai predikat atau sebagai inti predikat 

dalam kalimat walaupun dapat juga mempunyai fungsi lain.  

b) Verba mengandung makna interen perbuatan (aksi), proses atau keadaan 

yang bukan sifat atau kualitas.  

c) Verba khususnya yang bermakna keadaan, tidak dapat diberi prefiks ter- 

yang berarti “paling”. Verba seoertu mati atau suka, misalnya : tidak dapat 

diubah menjadi “termati atau tersuka”.  

d) Pada umumnya verba tidak dapat bergabung dengan kata- kata yang 

menyatakan makna kesangatan. Tidak ada bentuk seperti agak belajar, sangat 

tinggi dan bekerja sekali meskipun ada bentuk seperti sangat berbahaya, agak 

mengecewakan dan mengharapkan sekali.  

Secara garis besar Alwi (2003:91-94) mengelompokkan kata kerja menjadi 

dua, yaitu verba transitif dan verba tak transitif (intransitif). Verba transitif 

adalah verba yang memerlukan nomina sebagai objek dalam kalimat aktif dan 

objek itu dapat berfungsi sebagai subjek dalam kalimat pasif. Sebaliknya, verba 

intransitif adalah verba yang tidak memerlukan nomina sebagai objek dalam 

pembentukan kalimat.  
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1. Penggunaan Kata Sandang ‘Si’ dan ‘Sang’  

Kaidah penulis’an ‘si dan ‘sang’ terpisah dengan kata yang diikutinya. Kata 

‘si’ dan ‘sang’ ditulis dengan huruf kecil, bukan huruf kapital (Kemendikbud, 

2014:10). Perhatikan contoh penggunaan dalam kalimat-kalimat tersebut. 

Bedakan dengan contoh berikut ini !  

1) “Bagaimana caranya agar si kecil rajin belajar ?” tanya ibu.  

2) Si Cila dan Si Mimi namanya.  

Kata kecil pada kalimat 1) ditulis dengan huruf kecil karena merupakan 

nama. Pada kalimat 2) Yamyam dan Monmon ditulis dengan huruf /C/ dan /M/ 

kapital karena dimaksudkan sebagai panggilan atau nama julukan.  

Penjelasan yang termuat diatas mengungkapkan bahwa kata ‘si’ dan ‘sang’ 

ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya. Huruf awal ‘si’ dan ‘sang’ ditulis 

dengan huruf kapital jika kata-katanya itu diperlakukan sebagai unsur nama diri. 

Jadi, penulisan ‘si’ dan ‘sang’ benar-benar perlu perhatian antara merujuk nama 

diri atau bukan.  

2. Penggunaan Kata Keterangan Tempat dan Waktu  

Dalam teks fabel biasanya mengikutsertakan kata keterangan tempat dan 

kata keterangan waktu untuk menghidupkan suasana. Keterangan tempat 

menunjukkan lokasi terjadinya peristiwa, kegiatan atau keadaan (Frasa tempat 

sangat sederhana, yaitu terdiri atas preposisi ‘di’ atau ‘ke’ atau ‘dari’, diikuti FN 

(Frasa Nomina) seperti di tempat ini, ke kota itu, dan dari tepi pantai.  

Sementara itu, keterangan waktu menunjukkan jangka waktu atau lama 

kegiatan, proses, atau keadaan sesuatu, seperti detik, menit, jam, hari, minggu, 

bulan dan tahun. Kata-kata semacam itu biasanya didahului oleh numeralia 
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sehingga terdapat frasa-frasa seperti : sepuluh detik, satu dekade, delapan 

windu, dan lain-lain. 

3. Penggunaan Kata Hubung Lalu, Kemudian, dan Akhirnya  

Suatu peristiwa atau keadaan dapat terjadi secara tahapan atau tingkatan 

urutan waktu sehingga terdapat permulaan, lanjutan dan akhirnya. Urutan 

tingkatan atau tahapan itu tentu diakomodasikan oleh bahasa sehingga pemakai-

pemakainya dapat menyatakan urutan tingkatan itu sesuai dengan kebiasaan 

tingkah laku pemakai-pemakai itu  

Kata lalu dan kemudian memiliki makna yang sama. Kata itu digunakan 

sebagai penghubung antar kalimat dan intra kalimat. Kata akhirnya biasanya 

digunakan untuk menyimpulkan dan mengakhiri informasi dalam paragraf atau 

dalam teks. 

3. Konsep Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah  segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

penyampaian pesan (bahan pembelajaran).sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk 

mencapai tujuan belajar ( Santyasa,2007). media pembelajaran berkembang 

setiap tahun karena setiap media memiliki kelemahan, penemuan baru harus 

dibuat dan media yang digunakan diperbarui tergantung pada penggunaan. Kata 

media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari “media”, 

yang secara harfiah berarti “broker atau distributor”. 

Menurut Wiratmojo dan Sasonohardjo dalam Junaidi (2019) 

penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat 
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membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi 

pelajaran saat itu. Sejalan dengan hal ini, menurut (Zaini:2017:2) dengan media 

pembelajarn, seorang peserta didik memerlukan perantara atau biasa disebut 

media pembelajaran, dimana dengan adanya media pembelajaran, guru dapat 

mengalihkan perhatian siswa, agar tidak cepat bosan dan jenuh dalam proses 

belajar mengajar. Menurut (Miftah: 2013: 98) mengingat kedudukannya dalam 

konteks pembelajaran, media sebagai bagian yang sangat penting, komponen 

ini perlu mendapatkan perhatian para guru, guru harus menyadari pentingnya 

media dalam memfasilitasi proses belajar  mengajar yang akan membantu 

peserta didik dalam belajar. Oleh sebab itu, pemilihan media harus benar-benar 

tepat agar tujuan pembelajaran yang diinginkan dapat tercapai dengan mudah. 

Yang dimana dengan pemanfaatan media pembelajaran ini, akan menunjang 

efektivitas, efisiensi dan juga daya tarik dalam pembelajaran. oleh sebab itu, 

guru perlu melakukan perencanaan secara matang  ketika merancang 

pembelajaran di kelas. Untuk itu guru harus memiliki pengetahuan dan 

pemahaman yang cukup tentang pengembangan media pembelajaran. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Pembelajaran yang dikembangkan melalui media memiliki tujuan dan 

kegunaan yang sangat besar. Tidak hanya kemampuan menyampaikan 

informasi seperti biasa dalam pembelajaran biasa, tetapi juga pembelajaran 

berbasis media dapat membuat proses berbagi informasi menjadi lebih menarik 

bagi siswa. 

Menurut Susilana (2008:9), media umumnya memiliki kegunaan: 
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1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera 

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar 

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori dan kinestetiknya 

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama  

Manfaat yang diperoleh siswa dari penggunaan media pembelajaran adalah 

sebagai berikut: 

1. Peserta didik lebih mudah memahami dan mengingat materi pembelajaran 

dibandingkan tanpa media 

2. Hindari pertengkaran antar siswa\Siswa lebih bersemangat mengikuti 

proses belajar mengajar; 

3. Siswa terus mengembangkan ketiga ranahnya, yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotorik; 

4. Dengan bantuan media pembelajaran, siswa lebih mengenal lingkungannya . 

Secara umum tujuan media pembelajaran adalah untuk meningkatkan 

keberhasilan proses belajar mengajar.Dalam proses belajar mengajar, guru berhak 

menentukan lingkungan belajar. Pemilihan lingkungan belajar harus hati-hati dan 

tepat, karena lingkungan belajar sangat berbeda dan setiap lingkungan belajar 

memiliki karakteristiknya masing-masing. 
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c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Secara umum media pembelajaran bertujuan untuk membantu meningkatkan 

keberhasilan dalam proses belajar mengajar dalam proses belajar mengajar guru 

berhak menentukan media pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran harus 

cermat dan tepat karena media pembelajaran sangat beragam dan masing-masing 

media pembelajaran mempunyai karakteristik sendiri-sendiri. 

Sedangkan menurut musfiqon yang dikutip dalam Fauziyah dalam Kriteria 

pemilihan media terdapat beberapa prinsip sebagai berikut. efisien, relevan serta 

produktif. 

4. Media Komik 

a. Pengertian Media Komik 

Kata komik berasal dari bahasa Perancis comique. Sebagai kata sifat, comique 

berarti lucu atau menggelikan dan sebagai kata benda artinya pelawak atau badut. 

Comique pada awalnya berasal dari bahasa Yunani yaitu komikos. Disebut komik 

karena pada zaman dahulu cerita komik mengacu kepada cerita-cerita humoristis 

atau satiris untuk menghibur khalayak  

Menurut McCloud (2009), komik adalah gambar yang berjajar dalam urutan 

yang disengaja, dimaksudkan untuk menyampaikan informasi atau menghasilkan 

respons estetik dari pembaca. Sedangkan, menurut Encyclopedia Hurlock (1976), 

komik adalah model cerita bergambar yang dapat dperigunakan untuk 

mengembangkan segala bentuk kepribadian pada anak. komik memiliki banyak arti 

dan sebutan yang disesuaikan dimana tempat masingmasing komik tersebut berada. 

Secara umum komik berarti certia bergambar atau disinkat dengan cergam. 

McCloud (2011) berpendapat bahwa komik memiliki arti gambar-gambar serta 
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lambar atau simbol lain yang terjukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam 

urutan tertentu, untuk menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan estetis 

dari pembacanya. Komik mempunyai kelebihan yaitu kombinasi gambar dan kata. 

Komunikasi antara penulis dan pembaca dapat terjadi melalui kerja sama antara 

gambar dan teks. 

Dalam arti yang lebih luas, komik adalah penyajian teks, kata-kata, dan gambar. 

Komik dalam arti sempit adalah lembaran gambar, peristiwa dalam gambar, 

ironisnya karikatur yang mencemooh sebagai bentuk pengetahuan sosial politik dan 

sejarah/peristiwa/cerita dalam gambar populer. Sementara komik dalam arti sempit 

awalnya pintar, lucu, tetapi juga komik politik-satir (kebanyakan mengejek / 

mengkritik situasi politik) dalam edisi mingguan atau publikasi reguler, mereka 

diterbitkan dalam format file sebagai "komik".   

Berdasarkan defenisi komik McCLoud, menurutnya defenisi komik yang paling 

baik adalah yang paling luas yaitu “seni berurutan” gambar dan lambang-lambang 

lain yang berbentuk posisi dalam urutan tertentu. 

Di antara definisi-definisi yang berbeda tersebut, unsur utama komik adalah 

gambar. Namun, banyak buku teks lain di pasaran yang memiliki banyak gambar 

dan teks, tetapi teksnya hanya dalam bentuk naratif. Bacaan yang memiliki banyak 

gambar dan teks, tetapi tidak menggunakan gelembung ucapan dalam teks 

percakapan, jadi buku tersebut bukan kartun. Buku ini diklasifikasikan sebagai 

cerita bergambar. Hal ini dikarenakan komik memiliki unsur atau bagian yang 

membuatnya menjadi ciri yang membedakan sebuah komik dengan bahan bacaan 

lainnya. 
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b. Manfaat Komik 

Dalam arti yang luas, ternyata komik tidak hanya berarti buku berisi cerita 

atau kisah Keunggulan komik yang sangat  digemari  siswa  dapat  dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran. Penggunaan komik dalam  proses  pembelajaran  

memberikan kontribusi tinggi terhadap daya ingat dan memori jangka panjang 

siswa (Mcloud dalam Negerete,2013). Komik merupakan bentuk seni populer di 

kalangan  anak-anak dan merupakan  media potensial  untuk  kegiatan  pendidikan  

dan komunikasi (Tatalovic, 2009) 

Berbagai manfaat yang telah disebutkan tersebut, orang tua maupun pendidik 

dapat mengambil sisi posotif komik untuk menjadikan komik sebagai media 

pembelajaran serta media pengenalan membaca bagi anak dan peserta didik. 

Perkembangan teknologi dapat dikombinasikan  dengan  keunggulan  komik  

untuk menghasilkan  media  pembelajaran  yang bermanfaat bagi siswa. Salah 

satunya dengan media komik digital. Komik digital merupakan komik sederhana 

yang disajikan dalam media elektronik tertentu (Lamb & Johnson, 2009).Komik 

digital juga dapat didefinisikan sebagai komik yang diterbitkan/disajikan dalam 

website,webcomics, online  comics,  atau internet comics (Yunus, dkk., 2010). 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa komik digital merupakan suatu bentuk 

cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan informasi/ pesan 

melalui media elektronik. Penyajian komik yang berbasis elektronik 

memungkinkan guru dapat membuat  cerita komik lebih menarik dengan 

menambahkan unsur animasi dan suara dalam penyajiannya. 
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Berdasarkan pemaparan tersebut, dapat disimpulkan manfaat komik dapat 

dilihat dari berbagai bidang kehidupan yaitu untuk kepentingan pemerintahan, 

pendidikan, psikis, dan periklanan. 

c. Unsur-Unsur Komik 

Dalam bukunya 14 Cara Membuat Komik, Toni Masdiino membagi unsur 

komik menjadi halaman pembuka dan halaman isi. pada Laman pembuka  biasanya 

memiliki elemen berikut: 

Biasanya diambil dari subjek atau tokoh utama cerita. Ukuran hurufnya 

besar menggunakan huruf Capital , serta berwarna cerah untuk memudahkan 

pembaca membaca. 

Kutipan, yaitu berbagai informasi tentang tim yang membuat kartun 

tersebut, seperti. Nama pencipta,dan pensil warna . 

Indica adalah informasi tentang penerbit dan tanggal publikasi yang 

ditujukan untuk pemegang hak cipta kartun tersebut.  

unsur unsur yang terdapat adalah sebagai berikut: 

1.  Panel berfungsi sebagai ruang di mana gambar ditempatkan sedemikian rupa 

sehingga menciptakan cerita yang tersampaikan kepada pembaca. Agar komik  

terlihat menarik dan mengikuti alur,maka transisi antara satu panel dengan panel 

lainnya harus dapat menggerakkan cerita yang sedang disampaikan. 

2. Gang, berperan sebagai periode atau waktu yang menjembatani satu panel 

dengan panel lainnya. Melalui koridor ini, imajinasi pembaca mengambil dua 

gambar terpisah dan mengubahnya menjadi ide. 
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3. Narasi adalah pernyataan atau sebuah keterangan yang menjelaskan dialog 

percakapan, waktu atau tempat dan peristiwa. Itu sebabnya narasi pada sebuah 

komik cukup penting. 

4. Gelembung ucapan( balon kata) dan efek suara adalah simbol yang 

mengekspresikan nada percakapan yang dialogis. Gelembung ucapan dan efek 

suara biasanya menggunakan variasi bentuk huruf, sering disesuaikan dengan bunyi 

non-kata. 

d. Macam- macam Komik Digital 

Menurut Lamb & Johnson (2009), definisi kartun digital hanyalah kartun 

yang disajikan dalam media elektronik tertentu. Jadi, dapat dikatakan bahwa komik 

digital adalah cerita bergambar dengan karakter tertentu yang menyajikan informasi 

atau pesan melalui media elektronik. Komik diterbitkan terus menerus di media 

online. Akses web komik dengan koneksi internet. Itu karena diterbitkan di situs 

web yang menawarkan komik online. Kemajuan teknologi seperti saat ini 

memungkinkan untuk membaca komik di mana saja dan kapan saja. Hanya 

smartphone bersenjata di tangan teman yang bisa menikmati kartun secara online. 

  Berdasarkan penelitian sebelumnya oleh Yang & Wu (2011), penggunaan 

komik digital dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi pelajaran, 

meningkatkan keinginan siswa untuk bereksplorasi, dan meningkatkan berpikir 

kritis. Harapannya pembelajaran melalui komik digital akan lebih mudah dipahami 

siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

Pada dasarnya komik digital adalah segala jenis komik yang tersedia dalam 

bentuk elektronik dan dapat diakses melalui perangkat seperti handphone, tablet 
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atau komputer. Dari kartun, novel grafis hingga buku komik, semuanya tersedia 

dalam bentuk digital. 

  Komik-komik jenis ini memang menjadi pilihan banyak orang yang ingin 

menikmati komik namun tidak memiliki waktu untuk pergi ke toko buku .. Hanya 

dengan perangkat andal kita dapat menikmati kartun favorit kapan saja dan di mana 

saja. 

Webtoon merupakan salah satu genre komik digital populer yang sangat 

digemari banyak orang karena kartunnya yang memukau secara visual dan cerita 

unik yang dekat dengan kehidupan pembacanya.untuk lebih teliti, Adapun contoh  

gambar komik digital dibawah ini : 

 

Gambar 2 2  

Contoh Gambar Komik Digital Fabel 

Sumber : https://online.fliphtml5.com/qxxts/tsor/#p=4 

e. Komik Sebagai Media Pembelajaran 

Salah satu alternatif bacaan  yang cocok untuk mengisi waktu luang siswa 

adalah komik. Komik yang dibaca tidak hanya komik Anime, tetapi juga komik 
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dengan unsur pembelajaran. Membaca komik tidak hanya sebagai cara untuk 

mengisi waktu luang, tetapi komik juga dapat digunakan sebagai sarana belajar. 

Komik sebagai media visual berperan sebagai alat yang tugasnya 

menyampaikan pesan pembelajaran. Dalam konteks ini, pembelajaran mengacu 

pada proses komunikasi antara siswa dengan sumber belajar. Komunikasi 

pembelajaran bekerja paling baik ketika pesan pembelajaran jelas, konsisten, dan 

menarik. 

Dalam hal pendekatan pembelajaran seni, pendidikan dengan landasan seni 

merupakan pendekatan yang paling tepat. Komik memiliki pengaruh penting dalam 

budaya populer. Gambar dan kata-kata sederhana membuat komik mudah dipahami 

semua orang. Meskipun awalnya komik dianggap bacaan ringan dan diperuntukkan 

bagi anak-anak, saat ini komik sudah diakui sebagai salah satu bentuk seni dan 

literatur yang dapat dipilih sebagai media penyampai pesan untuk segala usia di 

berbagai bidang, termasuk pendidikan. Beberapa penelitian bahkan menunjukkan 

efektivitas komik untuk meningkatkan minat dan kemampuan membaca (Burke, 

2013; Evan, 2010; Schwertner, 2008). Komik membantu pelajar memvisualkan dan 

memahami suatu konsep atau materi. 

Pendekatan pendidikan seni pada hakekatnya tidak mengajarkan keterampilan 

seni kepada siswa, melainkan lebih menekankan pada proses pembelajaran dalam 

materi tertentu. Dan seni sebagai media merangsang rasa ingin tahu siswa untuk 

bereksplorasi dan bereksperimen dengan materi dan informasi dalam suasana yang 

nyaman. Pendekatan ini tampaknya sangat penting dan berperan jelas dalam 

perkembangan aspek kepribadian anak, karena dapat menyeimbangkan 
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keterampilan atau kecerdasan emosional-rasional, intelek dan kepekaan secara 

umum.  

Komik memberi siswa gambaran sekilas tentang sesuatu yang memiliki konten 

pendidikan, baik itu pendidikan moral, agama, budaya, atau sains. Bahasa gambar 

dan teks yang ringkas dan jelas dapat membantu guru mengembangkan materi 

dengan ilustrasi yang menarik perhatian siswa, bukan hanya tulisan. Media animasi 

dalam pendidikan sekolah ditujukan untuk siswa yang masih dalam tahap 

perkembangan dan masih sangat membutuhkan bimbingan guru.  

Oleh karena itu, komik dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang jelas, 

sederhana dan mudah dipahami. Komik juga terdiri dari gambar, gambar dan teks 

untuk memudahkan pembelajaran siswa. Selain itu, kartun memiliki efek 

menyegarkan dan mendidik bagi siswa sehingga merangsang minat belajar siswa. 

f. Langkah- Langkah Penggunaan Media Komik dalam Pembelajaran 

Menceritakan isi Teks Fabel. 

Komik digunakan sebagai media untuk membantu siswa menulis teks fabel 

.Fungsi media adalah memberikan simbol dan gambar visual untuk menarik 

perhatian dan memudahkan pencapaian tujuan, serta memahami dan mengingat 

informasi dan pesan yang terkandung dalam gambar. Selain itu, mendukung proses 

belajar mengajar di kelas adalah peran media selama pembelajaran.  

Berikut langkah-langkah penggunaan media komik untuk pembelajaran 

bercerita teks fabel. 

1) Siswa membaca teks fabel sesuai teks fabel komik 

2) Siswa menganalisis unsur-unsur teks fabel yang dibaca 

3) Siswa membaca dan mencermati media komik, 
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4) Siswa mendengarkan petunjuk atau langkah langkah  menulis isi teks fabel, 

5) Siswa melakukan praktik menulis isi teks fabel dengan menggunakan  

media komik 

B. Penelitian Yang Relavan 

Terkait dengan penelitian kemampuan menulis dengan media gambar, 

peneliti bermaksud mengemukakan penelitian sejenis, yaitu : 

Pertama,  ditulis oleh Tsausan Syadza Salsabiela dengan judul:          

“Keefektifan Penggunaan Media Komik dan poster berseri dengan 

menggunakan model instruksi langsung dalam pembelajaran keterampilan 

menceritakan teks fabel pada peserta didik kelas VII SMPN 19 Semarang “  

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan tentang 

keefektifan media komik dan media poster berseri sebagai media pembelajaran 

yang menyampaikan isi teks dongeng dengan model pembelajaran langsung.yaitu  

Penggunaan komik dengan model pengajaran langsung untuk belajar 

menceritakan isi teks dongeng terbukti efektif. Efisiensi ini ditunjukkan dari hasil 

data uji-t Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen 1 dari segi pengetahuan, dimana 

t hitung > t tabel yaitu 2,060 > 1,693. Untuk skill, t-numbernya adalah 2.209, jadi 

2.209 > 1.693. Dengan kata lain, terdapat perbedaan baik pengetahuan maupun 

kemampuan siswa dalam mengajarkan isi teks dongeng setelah membaca kartun 

dan menggunakan model pengajaran langsung. Penggunaan kartun efektif karena 

dengan adanya speech bubbles yang menyusun cerita membantu siswa lebih mudah 

memahami isi teks fabel sehingga memungkinkan siswa mencapai hasil yang 

maksimal saat berlatih menceritakan teks fabel. 
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Pada penelitian ini, peneliti juga meneliti dengan menggunakan komik sebagai 

media pembelajarannya,akan tetapi terdapat perbedaan pada media yang digunakan 

dan subjek penelitian. peneliti terdahulu menggunakan media komik dan poster 

berseri.dan subjek penelitian ini adalah SMP Negeri 9 Mandau. 

Kedua, Penelitian yang kedua dilakukan oleh Wedia (2009) mahasiswa 

Universitas Negeri Padang dengan judul “Pengaruh Penggunaan Teknik Mind 

Mapping terhadap Keterampilan Menulis Narasi Sugestif Siswa Kelas X. 1 SMA 

 Negeri 1 Baso Kabupaten Agam”. Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini 

adalah keterampilan menulis narasi berada pada taraf kualifikasi baik dengan nilai 

rata-rata 78,18.  

Pada penelitian ini, peneliti juga meneliti keterampilan menulis siswa. Akan 

tetapi, penelitian ini terdapat perbedaan yang terletak pada subjek penelitian dan 

teknik yang digunakan. Penelitian ini menggunakan media komik sedangkan 

penelitian sebelumnya menggunakan teknik mind mapping. Subjek penelitian ini 

adalah siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau. 

Ketiga, Penelitian yang keempat dilakukan oleh Wahyuni (2010) mahasiswa 

Universitas Negeri Padang dengan judul “Pengaruh Penggunaan Teknik Copy The 

Master Berbantuan Media Comic Strip terhadap Keterampilan Menulis Cerpen 

Siswa Kelas IX SMP Negeri 1 Kecamatan Lareh Sago Halaban Kabupaten Lima 

Puluh Kota”. Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah keterampilan 

menulis cerpen berada pada taraf kualifikasi baik dengan nilai rata-rata 86,89. 

Pada penelitian ini, peneliti juga meneliti keterampilan menulis siswa. Akan 

tetapi, penelitian ini berbeda dengan penelitian terdahulu. Perbedaan penelitian ini 
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terletak pada subjek penelitian ,teknik yang digunakan dan materi . Penelitian ini 

menggunakan media komik sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan teknik 

copy the master. Materi yang digunakan penelitian terdahulu adalah menulis cerpen 

dan Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau 

C. Kerangka berpikir 

  Keterampilan menulis adalah kemahiran seseorang dalam menuangkan ide 

atau gagasan penulis kedalam bentuk tulisan. Keterampilan manulis juga 

merupakan keterampilan yang sangat penting dipelajari karena menulis merupakan 

keterampilan menuangkan ide yang dirangkai secara utuh. 

 Berbicara mengenai menuangkan ide dalam tulisan, teks fabel adalah sebuah 

hasil karya tulis yang dihasilkan dari sebiah ide atau pemikiran  

Pada penelitian ini peneliti melakukan tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). 

Pada awal pembelajaran peneliti memberikan penjelasan dan melakukan pretest 

terlebih dahulu setelah mendapatkan hasil test awal, peneliti  memberikan 

perlakuan posttest berupa penggunan media komik digital. 

Adapun aspek yang akan dinilai yaitu struktur teks fabel. berdasarkan teori 

menurut Zabadi dkk (2014) terdapat empat struktur teks fabel, yaitu orientasi, 

komplikasi, resolusi, dan koda 

1. Orientasi: bagian awal yang berisi pengenalan tokoh, latar tempat, suasana dan 

setting waktu, serta awalan untuk lanjut ke tahapan selanjutnya 

2. Komplikasi: bagian di mana tokoh dalam cerita berhadapan dengan masalah, 

masalah harus diciptakan 
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3. Resolusi: bagian ini ialah perkembangan dari komplikasi, ialah untuk 

menuntaskan permasalahan 

4. Koda: perubahan karakter pada tokoh dan pelajaran yang dapat dipetik dari 

cerita 

Berdasarkan hal di atas, dapat dijadikan beberapa indikator dalam penelitian ini 

yakni Orientasi, Komplikasi, Resolusi, Koda . Indikator tersebut digunakan untuk 

menilai kemampuan menulis teks fabel oleh peneliti dalam melakukan penelitian. 

Selain itu indikator di atas diambil dari beberapa teori yang indikatornya paling 

sering muncul, supaya lebih akurat dan tidak diragukan lagi.untuk lebih jelas 

tentang arah penelitian ini dapat dilihat melalui bagan pada gambar 2.3. 
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Gambar 2.3 

Kerangka Berpikir 
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D. Hipotesis Penelitian  

Hipotesis dalam penelitian ini dapat dirumuskan menjadi hipotesis alternatif 

(Ha) dan hipotesis nol (Ho) sebagai berikut: 

Ha :  Penggunaan media komik digital dapat meningkatkan keterampilan  

menulis teks cerita fabel siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau 

sehingga Ha diterima. 

Ho  : Penggunaan media komik digital tidak dapat meningkatkan 

keterampilan menulis teks cerita fabel siswa kelas VII SMP Negeri 

9 Mandau sehingga Ho ditolak. 

Hipotesis sementara penulis dalam penelitian ini adalah Penggunaan 

media komik digital dapat meningkatkan keterampilan menulis teks cerita 

fabel  siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau sehingga Ha diterima. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Dikatakan penelitian 

kuantitatif karena dalam pengumpulan data berupa angka. Menurut Sugiyono 

(2011:7) penelitian kuantitatif adalah penelitian ilmiah karena telah memenuhi 

kaidah-kaidah ilmiah yaitu kongkrit/empiris, objektif, terukur, rasional, dan 

sistematis. Data berupa angka-angka, dimulai dari pengumpulan data, kemudian 

penafsiran data, dan terakhir ditampilkan hasilnya kuantitatif menurut Sugiyono, 

(2016:8) merupakan penelitian yang berlandaskan filosofi positivisme guna 

meneliti populasi dan sampel tertentu, pengumpulan data dengan alat penelitian, 

dan menganalisis data secara statistik 

Metode yang digunakan adalah metode eksperimen.yaitu One Group Pretest-

Posttest Design. Menurut Sugiyono (2016:74) rancangan One Group Pretest -

Posttestt Design pada mulanya dilakukan pretest tanpa diberikan perlakuan, 

kemudian diberi perlakuan yaitu media komik, setelah itu baru dilakukan posttest. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP Negeri 9 Mandau Kabupaten 

Bengkalis. Yang beralamat di Jalan. K.H. Abd. Rahman. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu Penelitian adalah di bulan Juli sampai dengan Oktober 2024. 
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C. Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian yang digunakan yaitu One Group Pretest-Posttest 

Design. Menurut Sugiyono (2016:74), dalam rancangan One Group Pretest 

Posttestt Design pada mulanya dilakukan pretest tanpa diberikan perlakuan, 

kemudian diberi perlakuan yaitu media komik, setelah itu baru dilakukan 

posttest  

Rancangan ini dapat didiagramkan sebagai berikut. 

Tabel 3. 1 

Rancangan Satu Kelompok (One Group Pretest-Posttest Design) 

Pretest Treatment Posttest 

T1 X T2 

(Sugiyono,2016) 

Keterangan:  

T1 : Tes awal berupa tes keterampilan menulis teks cerita fabel sebelum  

 menggunakan media komik 

X : Perlakuan yaitu penggunaan media komik dalam pembelajaran keterampilan  

menulis teks cerita fabel. 

T2 : Tes akhir berupa tes keterampilan menulis teks cerita fabel sesudah 

 menggunakan media komik. 

D. Populasi dan Sampel  

1. Populasi 

 Menurut Creswell (2012) populasi adalah sekelompok individu yang terdiri 

dari karakteristik yang sama. Sugiyono(2013:117) berpendapat bahwa  populasi 

adalah suatu wilayah umum yang terdiri dari objek atau subjek dengan sifat dan 
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karakteristik tertentu yang diidentifikasi oleh peneliti untuk tujuan tertentu 

dipelajari dan sampai pada kesimpulan. Jadi populasi bukan. hanya manusia, 

tetapi juga benda-benda alam yang lain. Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau yang terdiri dari empat kelas, yang 

memiliki total populasi berjumlah 116 siswa . 

2. Sampel 

Sampel adalah kelompok dari taget populasi yang direncanakan peneliti 

untuk dipelajari dengan tujuan membuat generalisasi tentang populasi Creswell 

(2012). Menurut Sugiyono (2006:2) sampel adalah sebagian anggota dari 

populasi yang dipilah dengan menggunkan prosedur tertentu sehingga 

diharapkan dapat mewakili populasinya. Jadi sampel juga mewakili yang dipilih 

dari populasi dan dijadikan subjek penelitian. Sampel dalam penelitian ini 

adalah adalah siswa kelas VII siswa SMP Negeri 9 Mandau yaitu kelas 7.2. 

Jumlah siswa sebanyak 32 orang terdiri dari 17 laki-laki dan 15 

perempuan.Pemilihan sample dilakukan dengan menggunakan teknik simple 

random sampling. Sugiyono (2017:120) simple random sampling dikatakan 

simple karena pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak 

tanpa memperhatikan strata yang dalam polpulasi itu. Proses pengambilan 

sample ini Dimana setiap siswa memiliki kesempatan untuk menjadi sampel, 

dengan cara memberikan nomor kepada mereka, kemudia nomor tersebut 

dikocok dan diambil secara acak, dan nomor yang terpilih adalah siswa yang 

menjadi sampel. Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 32. 
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E. Variabel dan Data Penelitian 

Menurut Sinambela (2021) variabel penelitian adalah suatu atribut,nilai atau 

sifat dari objek kegiatan yang mempunyai variasi tertentu antara satu dan 

lainnya yang telah di tentukan oleh peneliti untuk dipelajari dan dicari informasi 

yang terkait serta ditarik kesimpulannya.. Arikunto (2010:161) menyatakan 

bahwa variabel adalah objek penelitian, atau apa yang menjadi titik perhatian 

suatu penelitian. Variabel dalam penelitian ini ada dua yaitu variabel bebas 

dilambangkan dengan X dan variabel terikat dilambangkan dengan Y. Variabel 

bebas yaitu penggunaan media komik digital, sedangkan variabel terikat yaitu 

menulis teks cerita fabel.  

Data menurut Arikunto (2010:161) adalah hasil pencatatan penelitian, baik 

yang berupa fakta maupun angka. Data penelitian ini adalah skor keterampilan 

menulis Teks cerita fabel Siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau sebelum dan 

sesudah menggunakan media komik. 

F. Instrumen Penelitian 

Menurut Darmadi (2011:85) bahwa definisi instrumen adalah sebagai alat 

untuk mengukur informasi atau melakukan pengukuran. Instrumen merupakan 

alat pengumpulan data yang digunakan dalam proses penelitian. Arikunto 

(2010:203) menyatakan bahwa instrumen adalah alat atau fasilitas yang 

digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih 

mudah dan hasilnya baik dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis, 

sehingga lebih mudah diolah.  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah penilaian unjuk 

kerja, yaitu tes keterampilan menulis Teks Fabel. Jadi, melalui tes dapat 
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diketahui dan diukur seberapa besar keterampilan siswa dalam menulis teks 

fabel. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan wawancara, tes 

awal, perlakuan dan tes akhir yang berjumlah tiga kali pertemuan. 

1. Observasi  

Menurut Sugiyono (2018:229) observasi merupakan teknik pengumpulan 

data yang mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan dengan teknik yang 

lain. Observasi juga tidak terbatas pada orang, tetapi juga objek-objek alam 

yang lain. Melalui kegiatan observasi peneliti dapat belajar tentang perilaku dan 

makna dari perilaku tersebut. Observasi dalam penelitian ini yaitu dengan 

melakukan pengamatan langsung di lapangan untuk mengetahui kondisi yang 

sebenarnya . Peneliti mengamati guru pelajaran Bahasa Indonesia dalam 

mengajar melalui lembar observasi. 

2. Tes Unjuk Kerja 

a. Tes unjuk kerja sebelum perlakuan  

Tes ini dilakukan dengan langkah-langkah berikut ini.  

1. Pertama, guru menjelaskan materi teks cerita fabel.  

2. Kedua, siswa diberikan tes menulis teks cerita fabel dengan tema “Semut 

dan Belalang” sebelum menggunakan media komik.  

b. Tes unjuk kerja sesudah perlakuan 

Tes ini dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut.  
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1. Pertama, guru mengulang dan menjelaskan secara garis besar materi 

tentang teks fabel dengan menggunakan media pembelajaran komik 

digital. 

2. Kedua, guru memperlihatkan media komik dan menyuruh siswa 

membaca komik.  

3. Ketiga, siswa menulis teks fabel dengan tema “Semut dan Belalang”.  

4. Keempat, guru menilai hasil tulisan siswa.  

H. Teknik Pengolahan Data 

Menurut Sugiyono (2016) yang dimaksud dengan teknik analisis 

data adalah: “Kegiatan setelah data dari seluruh responden atau data lain 

tekumpul. Kegiatan dalam analisis data adalah : mengelompokkan data 

berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan 

variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, 

melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan 

perhitungan untuk hipotesis yang telah diajukan”. 

Teknik  Analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

menggunakan komputer dengan software SPSS (Statistical Package For 

Social Sciences). SPSS digunakan untuk bertujuan dalam mendapatkan 

hasil perhitungan yang akurat serta cepat dalam pengolahan data.  

Sistematik penganalisisan data penelitian ini sebagai berikut.: 

1. Uji Awal 

Analisis ini dimaksudkan untuk mendeskripsikan karakteristik dari 

distribusi responden penelitian dari data yang diperoleh yaitu berupa 
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hasil belajar siswa pada masing masing kelompok. Statistik yang 

digunakan berupa rata-rata (mean), median,modus dan standar deviasi. 

Untuk penilaian hasil tes atau penugasan  siswa dilakukan dengan : 

𝑋̅ = 
∑ 𝐹𝑥

𝑁
 

Keterangan : 

𝑋̅  = Nilai rata-rata (mean) 

∑ 𝑓𝑥  =Jumlah nilai seluruh siswa 

N = Jumlah siswa 

2. Uji Persyaratan Analisis 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah uji yang dilakukan sebagai prasyarat untuk 

melakukan penganalisisan data. Tujuan uji normalitas adalah untuk melihat 

apakah ada data sampel yang berdistribusi normal dan tidak. 

Uji normalitas yang digunakan adalah Kolmogorov- Smirnov 

(Sugiyono,2022). Kriteria dari pengujian normalitas sebagai berikut : 

1). Jika signifikansinya >0,05 maka data berdistribusi normal. 

2). Jika signifikansinya <0,05 maka data berdistribusi tidak normal. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data 

mempunyai varian yang homogen atau tidak. Uji homogen yang akan 

digunakan pada penelitian ini adalah uji F, yaitu : 

                 𝐹0= 
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑠𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 
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Jika Fhitung >Ftabel maka tidak homogen. Begiru juga sebaliknya 

Jika Fhitung < Ftabel maka homogen. 

3. Uji hopotesis  

Uji hipotesis menggunakan uji t, untuk menguji apakah penggunaan 

media komik digital pada pembelajaran menulis cerita fabel sebagai sistem 

informasi lebih baik dari hasil belajar siswa tanpa menggunakan media 

komik digital. 

Rumus uji t tersebut adalah : 

   t = 
𝑛−(𝑘+1)

1−𝑟2  

Keterangan : 

n = Total sampel 

r = Nilai koefesien parsial 

k= Total variable independent 

c.  Kualifikasi Penilaian 

Kualifikasi penilaian pada penelitian  ini menetapkan tingkat dari 

keterampilaan menulis teks cerita fabel dalam penguasaan materi pelajaran 

sesuai dengan prosedur yang dirancang oleh depdikbud (2003). Prosedur 

yang telah dirancang memiliki 5 tingkat penguasaan  dan 5 kategori hasil 

keterampilan menulis teks cerita fabel .prosedur nya adalah sebagai berikut 
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Tabel 3. 2 

Kualifikasi Penilaian Keterampilan Menulis Teks Fabel 

Tingkat Penguasaan Kategori Hasil Keterampilan Menulis 

Fabel 

0-49 

50-69 

70-79 

80-89 

90-100 

Sangat Rendah 

Rendah 

Sedang 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sumber : (Depdikbud (2003). 

Tabel 3. 3 

Format Rubrik Penilaian Keterampilan Menulis Teks Cerita Fabel 

Siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau 

 

 

N

o 

 

Indikator 

Skor 

5 4 3 2 1 

1 Orientasi  Diberikan 

apabila 

orientasi 

berisi 

pengenalan 

tokoh, latar 

tempat, 

suasana dan 

setting 

waktu, serta 

awalan 

untuk lanjut 

ke tahapan 

selanjutnya 

Diberikan 

apabila 

orientasi  berisi 

pengenalan 

tokoh, latar 

tempat, 

suasana dan 

setting waktu, 

serta awalan 

untuk lanjut ke 

tahapan 

selanjutnya 

ditulis siswa 

dengan jelas 

Diberikan 

apabila 

orientasi  berisi 

pengenalan 

tokoh, latar 

tempat, 

suasana dan 

setting waktu, 

serta awalan 

untuk lanjut ke 

tahapan 

selanjutnya 

ditulis siswa 

Diberikan 

apabila 

orientasi  berisi 

pengenalan 

tokoh, latar 

tempat, 

suasana dan 

setting waktu, 

serta awalan 

untuk lanjut ke 

tahapan 

selanjutnya 

ditulis siswa 

Diberikan 

apabila 

orientasi  

berisi 

pengenalan 

tokoh, latar 

tempat, 

suasana dan 

setting waktu, 

serta awalan 

untuk lanjut 

ke tahapan 

selanjutnya 

tidak ada 
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ditulis siswa 

dengan 

sangat jelas 

dengan kurang 

jelas 

dengan  tidak 

jelas 

ditulis oleh 

siswa  

2 Komplika

si 

Diberikan 

apabila 

terciptanya 

permasalaha

n atau 

konflik 

yang ditulis 

siswa 

dengan 

sangat jelas 

Diberikan 

apabila 

terciptanya 

permasalahan 

atau konflik 

yang ditulis 

siswa dengan 

jelas 

Diberikan 

apabila 

terciptanya 

permasalahan 

atau konflik 

yang ditulis 

siswa dengan 

kurang jelas 

Diberikan 

apabila 

terciptanya 

permasalahan 

atau konflik 

yang ditulis 

siswa dengan 

tidak  jelas 

Diberikan 

apabila 

terciptanya 

permasalahan 

atau konflik, 

tidak ada 

ditulis oleh 

siswa 

3 Resolusi Diberikan 

apabila  

perkembang

an dari 

komplikasi, 

atau solusi 

dari 

permasalaha

n ditulis 

siswa 

dengan 

sangat jelas 

Diberikan 

apabila  

perkembangan 

dari 

komplikasi, 

atau solusi dari 

permasalahan 

ditulis siswa 

dengan jelas 

Diberikan 

apabila  

perkembangan 

dari 

komplikasi, 

atau solusi dari  

permasalahan  

ditulis siswa 

dengan kurang 

jelas 

Diberikan 

apabila  

perkembangan 

dari 

komplikasi, 

atau solusi dari  

permasalahan  

ditulis siswa 

dengan tidak 

jelas 

Diberikan 

apabila  

perkembanga

n dari 

komplikasi, 

atau solusi 

dari  

permasalahan 

tidak ada 

ditulis oleh 

siswa  

4 Koda Diberikan 

apabila 

terdapat  

Diberikan 

apabila 

terdapat  

Diberikan 

apabila 

terdapat  

Diberkan 

apabila 

terdapat  

Diberikan 

apabila tidak 

terdapat  
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Selanjutnya penilaian hasil tes berdasarkan rubrik dapat menggunakan rumus 

dibawah ini : 

 Skor Maksimal : Jumlah skor diperoleh X 100 = Nilai Akhir 

        Jumlah Total Skor 

   
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

perubahan 

karakter 

pada tokoh 

dan 

pelajaran 

yang dapat 

dipetik dari 

cerita fabel 

yang ditulis 

siswa 

dengan 

sangat jelas 

perubahan 

karakter pada 

tokoh dan 

pelajaran yang 

dapat dipetik 

dari cerita 

fabel yang 

ditulis siswa 

dengan jelas 

perubahan 

karakter pada 

tokoh dan 

pelajaran yang 

dapat dipetik 

dari cerita 

fabel yang 

ditulis siswa 

dengan kurang 

jelas 

perubahan 

karakter pada 

tokoh dan 

pelajaran yang 

dapat dipetik 

dari cerita 

fabel yang 

ditulis siswa 

dengan tidak 

jelas 

perubahan 

karakter pada 

tokoh dan 

pelajaran 

yang dapat 

dipetik dari 

cerita fabel 

yang ditulis 

siswa 

Jumlah Total Skor 20 
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BAB V 

PENUTUP 

  A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data pengujian hipotesis 

yang sudah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: hasil belajar siswa 

yang diajar setelah menggunakan media pembelajaran berbasis komik 

digital lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar siswa sebelum 

menggunakan media pembelajaran berbasis komik digital. Hal ini dapat 

dilihat dari rata-rata nilai pretest sebesar 62,50 dengan persentase 62,5 

% sedangkan rata-rata nilai posttest sebesar 85,63 dengan persentase 

85,6 % rentang persentase antara pretest dan posttest adalah 23,1 %. 

Berdasarkan pengujian hipotesis, hal ini dapat dilihat dari hasil 

belajar siswa, antara hasil belajar siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran berbasis komik digital ( pretest dan posttest ). Setelah 

dilakukan pengujian dapat diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000  

< 0,05, yang berarti bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Dari Hasil 

tersebut dapat dijelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis komik digital dapat meningkatkan keterampilan menulis teks 

cerita fabel siswa kelas VII SMP Negeri 9 Mandau. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian ini, maka peneliti 

mengajukan beberapa saran yaitu sebagai berikut: 
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1. Pembelajaran dengan menggunakan media komik digital hendaknya 

dapat diterapkan guru dalam proses pembelajaran dikelas, khususnya 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks cerita fabel agar 

siswa lebih kreatif serta dapat mengembangkan kreativitasnya dalam 

membuat teks cerita fabel 

2. Para pendidik diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran 

agar proses pembelajaran di kelas lebih bervariasi serta dapat menarik 

perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran. 

3. Mengingat hasil penelitian yang dilakukan peneliti ini masih belum 

sempurna, sederhana dan bukan sebagai patokan hasil akhir, maka untuk 

peneliti lain, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk 

penelitian selanjutnya 
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Lampiran 1 
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Lampiran 2 

  Proses Rekapitulasi Pretest dan Posttest 

    % 𝑆̅ = 
𝑆̅

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 X 100 % 

 Perhitungan : 

 Diketahui : 

 Pada ( pretest) 𝑆̅= 62,50 

    % 𝑆̅ = 
62,50

100
  x 100 % =  62,5 % 

          (posttest) 𝑆̅= 85,63 

    % 𝑆̅ = 
85,63

100
  x 100 % =  85,6 % 

Lampiran 3 

Uji Normalitas 
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Lampiran 4 

Uji Homogenitas 

 

Lampiran 5 

Uji Hipotesis 
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Lampiran 6 

 Daftar Nama Siswa 

No  Nama Siswa P/L 

1 Altaf Hawwari L 

2 Amru Alhuda L 

3 Aribah Fairus P 

4 Bernando Setiawan Simamora L 

5 Cahyana Lavita P 

6 Cinta Laura Simanjuntak P 

7 Faradina Oktavia  P 

8 Filzah Kaiya Nabilah P 

9 Haira Fitriani P 

10 Indri Afriyanti Simamora P 

11 Intan Permata Putri P 

12 Juni Artika Tampubolon P 

13 Keyra Andhini Tarigan P 

14 Khorun Nisa P 

15 Geulis Citra Prameswari P 

16 Lolita Sriwahyuni HRP P 

17 Mitsal Abdillah L 

18 Muhammad Dzaky Ramadhan L 

19 Nabila Syakira P 

20 Nandu Wahyuda L 

21 Naufal Akbar L 

22 Putri Ulfa Khairunnisa P 

23 Refandi L 

24 Restauli Kasih Sianturi P 

25 Rifanza Affandi L 

26 Rizky Ananda L 

27 Roni Hot Pandaotan L 

28 Sahat Pasaribu L 

29 Suci Citra Maharani P 
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30 Yusuf Rony Sihotang L 

31 Zaid Maulana Akbar L 

32 Ziqri Rezky Al Kahfi L 

 

Lampiran 7 

 Rekapitulasi Hasil Penelitian Perindikator 

a. Pretest 

 

 

No 

 

Nama 

Indikator  

Total 

 

Nilai 
Orientasi Komplikasi Resolusi Koda 

1 Altaf Hawwari 3 3 2 2 10 50 

2 Amru Alhuda 5 2 3 2 12 60 

3 Aribah Fairus 4 3 3 2 12 60 

4 Bernando 

Setiawan 

Simamora 

5 2 3 2 12 60 

5 Cahyana Lavita 3 4 3 2 12 60 

6 Cinta Laura 

Simanjuntak 

4 4 3 2 13 65 

7 Faradina 

Oktavia 

4 3 3 2 12 60 

8 Filzah Kaiya 

Nabilah 

5 4 2 2 13 65 

9 Haira Fitriani 4 5 3 2 14 70 

10 Indri Afriyanti 

Simamora 

2 3 2 2 9 45 

11 Intan Permata 

Putri 

4 4 4 1 13 65 

12 Juni Artika 

Tampubolon 

4 5 2 2 13 65 

13 Keyra Andhini 

Tarigan 

3 4 3 1 11 55 

14 Khorun Nisa 4 4 3 2 13 65 

15 Geulis Citra 

Prameswari 

5 4 2 3 14 70 

16 Lolita 

Sriwahyuni 

HRP 

5 4 2 2 13 65 
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17 Mitsal Abdillah 4 4 3 2 13 65 

18 Muhammad 

Dzaky 

Ramadhan 

4 4 3 2 13 65 

19 Nabila Syakira 4 3 4 2 13 65 

20 Nandu Wahyuda 3 3 3 2 11 55 

21 Naufal Akbar 4 4 3 2 13 65 

22 Putri Ulfa 

Khairunnisa 

4 4 4 2 14 70 

23 Refandi 3 4 4 2 13 65 

24 Restauli Kasih 

Sianturi 

5 4 2 3 14 70 

25 Rifanza Affandi 3 4 3 1 11 55 

26 Rizky Ananda 3 4 4 2 13 65 

27 Roni Hot 

Pandaotan 

4 5 3 2 14 70 

28 Sahat Pasaribu 3 4 3 1 11 55 

29 Suci Citra 

Maharani 

3 4 4 2 13 65 

30 Yusuf Rony 

Sihotang 

3 3 3 2 11 55 

31 Zaid Maulana 

Akbar 

5 4 2 3 14 70 

32 Ziqri Rezky Al 

Kahfi 

3 3 5 2 13 65 

 

b. Posttest 

 

 

No 

 

Nama 

Indikator  

Total 

 

Nilai 
Orientasi Komplikasi Resolusi Koda 

1 Altaf Hawwari 5 4 4 3 16 80 

2 Amru Alhuda 5 4 4 3 16 80 

3 Aribah Fairus 4 4 4 4 16 80 

4 Bernando 

Setiawan 

Simamora 

4 5 4 3 16 80 

5 Cahyana Lavita 5 5 4 3 17 85 

6 CintaLaura 

Simanjuntak 

4 5 4 4 17 85 

7 Faradina 

Oktavia 

5 4 5 3 17 85 
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8 Filzah Kaiya 

Nabilah 

5 4 4 4 17 85 

9 Haira Fitriani 5 4 4 4 17 85 

10 Indri Afriyanti 

Simamora 

4 4 4 4 16 80 

11 Intan Permata 

Putri 

5 4 4 4 17 85 

12 Juni Artika 

Tampubolon 

5 5 4 4 18 90 

13 Keyra Andhini 

Tarigan 

4 4 4 3 15 75 

14 Khorun Nisa 4 5 4 3 16 80 

15 Geulis Citra 

Prameswari 

5 5 5 3 18 90 

16 Lolita 

Sriwahyuni 

HRP 

5 5 4 4 18 90 

17 Mitsal Abdillah 4 4 5 3 16 80 

18 Muhammad 

Dzaky 

Ramadhan 

5 5 4 4 18 90 

19 Nabila Syakira 4 5 4 4 17 85 

20 Nandu 

Wahyuda 

4 4 4 3 15 75 

21 Naufal Akbar 5 4 4 4 17 85 

22 Putri Ulfa 

Khairunnisa 

5 5 5 4 19 95 

23 Refandi 5 4 5 4 18 90 

24 Restauli Kasih 

Sianturi 

5 5 4 5 19 95 

25 Rifanza 

Affandi 

5 4 5 4 18 90 

26 Rizky Ananda 5 5 4 5 19 95 

27 Roni Hot 

Pandaotan 

4 5 4 4 17 85 

28 Sahat Pasaribu 5 5 5 4 19 95 

29 Suci Citra 

Maharani 

5 5 4 4 18 90 

30 Yusuf Rony 

Sihotang 

4 4 4 4 16 80 

31 Zaid Maulana 

Akbar 

5 4 5 4 18 90 
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32 Ziqri Rezky Al 

Kahfi 

5 4 4 4 17 85 
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Lampiran 8   

Nilai Hasil Belajar Siswa 

No  Nama Nilai Pretest Nilai Posttest 

1 Altaf Hawwari 50 80 

2 Amru Alhuda 60 80 

3 Aribah Fairus 60 80 

4 Bernando Setiawan 

Simamora 

60 80 

5 Cahyana Lavita 60 85 

6 Cinta Laura Simanjuntak 65 85 

7 Faradina Oktavia 60 85 

8 Filzah Kaiya Nabilah 65 85 

9 Haira Fitriani 70 85 

10 Indri Afriyanti Simamora 45 80 

11 Intan Permata Putri 65 85 

12 Juni Artika Tampubolon 65 90 

13 Keyra Andhini Tarigan 55 75 

14 Khorun Nisa 65 80 

15 Geulis Citra Prameswari 70 90 

16 Lolita Sriwahyuni HRP 65 90 

17 Mitsal Abdillah 65 80 

18 Muhammad Dzaky 
Ramadhan 

65 90 

19 Nabila Syakira 65 85 

20 Nandu Wahyuda 55 75 

21 Naufal Akbar 65 85 

22 Putri Ulfa Khairunnisa 70 95 

23 Refandi 65 90 

24 Restauli Kasih Sianturi 70 95 

25 Rifanza Affandi 55 90 

26 Rizky Ananda 65 95 

27 Roni Hot Pandaotan 70 85 
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28 Sahat Pasaribu 55 95 

29 Suci Citra Maharani 65 90 

30 Yusuf Rony Sihotang 55 80 

31 Zaid Maulana Akbar 70 90 

32 Ziqri Rezky Al Kahfi 65 85 

Nilai Tertinggi 70 95 

Nilai Terendah 45 75 

Jumlah 2000 2740 

Rata-rata 62,50 85,63 
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Lampiran 9 

  Media Komik Digital yang Digunakan 
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Pekerjaan Siswa 

a. Pretest 
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b. Posttest  
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Dokumentasi Penelitian 
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SURAT SURAT PENELITIAN 
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melakukan penelitian dari bulan Juli  2024 hingga Oktober 2024 di SMP 

Negeri 9 Mandau dengan judul “Penggunaan Media Pembelajaran 

Berbasis Komik Digital dalam Meningkatkan Keterampilan Menulis Teks 
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ibu Vera Sardila, M.Pd. Peneliti dinyatakan lulus pada sidamg 

munaqasyah pada tanggal 12 Maret 2025, dengan IPK terakhir 3,63 
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