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ABSTRAK
Dizka Tri Ananda, NPM 2202090058, pengembangan Media Komik Edukatif untuk
meningkatkan literasi peserta didik kelas 111 SDN 064975 Medan Denai.

Penelitian ini berangkat dari permasalahan rendahnya minat baca dan tantangan literasi
yang dihadapi siswa kelas 111 SDN 064975 Medan Denai. Untuk mengatasi hal tersebut,
dikembangkan media pembelajaran berupa komik edukatif "Legenda Putri Hijau". Proses
pengembangan dilakukan melalui metode Research and Development (R&D) dengan
menerapkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Hasilnya menunjukkan bahwa media ini mampu mengubah suasana belajar
menjadi lebih hidup dan partisipatif. Melalui pendekatan visual-interaktif, materi folklor
yang abstrak berhasil dikemas sesuai dengan tahap perkembangan kognitif operasional
konkret anak, sehingga memperkuat pemahaman siswa. Kualitas produk ini telah teruji
secara ilmiah melalui tahap validasi ahli (expert judgment). Ahli materi memberikan
penilaian sempurna sebesar 100% dengan kategori "Sangat Valid", sementara ahli desain
memberikan skor 95% dengan predikat yang sama. Selain valid, media ini juga terbukti
sangat aplikatif di lapangan. Hasil uji coba menunjukkan tingkat kepraktisan mencapai
90%, baik dari sisi siswa maupun guru. Capaian ini menegaskan bahwa komik "Legenda
Putri Hijau" merupakan instrumen yang layak dan efektif untuk menciptakan ekosistem
literasi yang lebih interaktif dan menarik di tingkat sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Komik Edukatif, Legenda Putri Hijau, Model
ADDIE, Literasi Sekolah Dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 latar Belakang Masalah

Guru dapat memberikan pelajaran di kelas dengan menggunakan media
pendidikan. Kehadiran media meningkatkan emosi dan minat siswa di samping
menyampaikan pesan, yang mempercepat proses pembelajaran. Namun, agar
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, penggunaan media harus
diorganisir secara strategis.

Menurut (P. W. Hidayat & Widjajanti, 2018), Salah satu keadaan yang
mendorong siswa untuk terlibat dalam kegiatan pendidikan adalah minat belajar.
Indikator yang dapat digunakan untuk menentukan minat ini meliputi kesukaan
siswa, minat, perhatian, dan keterlibatan selama proses pembelajaran.

Di sisi lain, masyarakat Indonesia masih dianggap memiliki minat membaca
yang relatif rendah. Organisasi Pendidikan, Ilmu Pengetahuan, dan Kebudayaan
Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNESCO) melaporkan bahwa hanya 0,001%
masyarakat Indonesia yang memiliki indeks minat membaca. Ini menunjukkan
bahwa hanya satu orang dari setiap 1.000 orang yang melek huruf.

Sementara itu, kemampuan membaca di Indonesia meningkat lima
peringkat pada tahun 2022 dibandingkan tahun 2018, menurut hasil studi Program
Penilaian Siswa Internasional (PISA), sebuah studi internasional yang
mengevaluasi kualitas sistem pendidikan dengan mengukur keterampilan dasar

yang diperlukan untuk sukses di abad ke-21.



Meskipun demikian, skor rata-rata justru menurun, dan Indonesia masih
berada di peringkat 11 terbawah dari 81 negara yang termasuk dalam sampel studi
tersebut.

Organisation for Economic Co-operation and Development OECD
(Schleicher, 2023), Skor Program Penilaian Siswa Internasional (PISA), yang
mengukur kemampuan mendasar yang dibutuhkan untuk menghadapi masalah abad
ke-21, terutama dalam membaca, matematika, dan literasi sains, merupakan
indikasi penting untuk mengevaluasi kualitas sistem pendidikan suatu negara.
Literasi membaca Indonesia meningkat lima peringkat dari hasil tahun 2018,
menurut laporan PISA 2022.

Namun, skor rata-rata tetap menjadi indikasi utama untuk mengevaluasi
evolusi kompetensi siswa karena, menurut (Schleicher, 2023), kenaikan peringkat
dapat dipengaruhi oleh dinamika global seperti variasi partisipasi atau perubahan
kinerja negara lain. Temuan PISA (2023) menunjukkan bahwa skor rata-rata literasi
membaca Indonesia justru turun dari tahun sebelumnya.

Lebih lanjut, (Suryadi, 2022) Dikatakan bahwa untuk mencapai
peningkatan kualitas yang berkelanjutan, diperlukan langkah-langkah sistematis
untuk mengembangkan budaya literasi, meningkatkan kompetensi guru, dan
memperbaiki kurikulum, seperti yang terlihat dari peringkat Indonesia yang terus
berada di posisi 11 terbawah dari 81 negara. Akibatnya, meskipun peringkat telah
membaik, peningkatan standar pendidikan di negara ini tetap menjadi perhatian
utama yang harus ditangani secara serius dan berkelanjutan.

Menurut (Iman, 2022), Penggunaan potensi diri dan kemampuan

pengelolaan informasi ketika melakukan berbagai tugas, termasuk membaca,



menulis, berhitung, dan memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari,
dikenal sebagai literasi. Perspektif ini konsisten dengan definisi yang diberikan
dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), yang mendefinisikan literasi
sebagai kemampuan dasar untuk membaca dan menulis serta kemampuan untuk
mencerna pengetahuan sebagai dasar kehidupan sehari-hari.

Para ahli yang dikutip dalam penelitian (Anwas et al., 2020) Menyoroti
bahwa sekolah dasar juga mengalami masalah yang mengkhawatirkan ini. Mereka
menemukan bahwa murid sekolah dasar di kelas I, I, dan 111 masih memiliki
kemampuan literasi dasar yang buruk.

Menurut (Nugraha et al., 2020), Penulis mengakui bahwa belum banyak
kemajuan dalam bidang literasi di Indonesia dalam waktu yang singkat. Seperti
yang dinyatakan dalam paragraf keempat Pembukaan UUD 1945, peningkatan
kualitas hidup bangsa merupakan salah satu nilai bangsa Indonesia, dan hal ini
memiliki pengaruh yang besar terhadap pendidikan di Indonesia. Menurut para ahli
ini, upaya untuk meningkatkan standar pendidikan memerlukan berbagai solusi,
termasuk pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, dan pembangunan
infrastruktur pendidikan yang paling mendukung kegiatan pembelajaran.

Karena lokasi penelitian berada di SDN 064975, Distrik Medan Denai, Kota
Medan, Provinsi Sumatera Utara, penulis memilih cerita rakyat dari daerah tersebut.
Murid kelas tiga di SDN 064975 menjadi subjek penelitian untuk studi ini. Penulis
mengunjungi lokasi tersebut.

Penulis mencatat sepanjang evaluasi bahwa sumber belajar tradisional,
seperti buku cetak dan papan tulis, masih digunakan di kelas. Jarangnya

penggunaan teknologi oleh guru dan kurangnya kreativitas dalam menghasilkan



materi pendidikan yang membangkitkan minat membaca siswa memungkinkan
sistem ini bertahan.

Penulis kemudian melihat minat baca anak-anak di kelas. Karena ia secara
pribadi menyaksikan proses pembelajaran di kelas, interaksi guru-murid, dan
penerimaan siswa terhadap proses pembelajaran, penulis sampai pada kesimpulan
bahwa minat baca siswa tetap rendah.

Menurut (Sari, 2021), Kemampuan siswa untuk mengevaluasi dan
menghormati berbagai budaya dan etnis dapat ditingkatkan melalui komik
pendidikan yang mencakup pengetahuan lokal. Selain itu, penggunaan media ini
membantu meningkatkan semangat dan minat siswa dalam proses pendidikan.
Penulis kemudian meneliti kesenjangan dalam meningkatkan standar pendidikan di
Indonesia menggunakan komik, media pengajaran inovatif yang mencakup
pengetahuan lokal. Tujuan dari peningkatan ini adalah untuk meningkatkan kualitas
visual komik. Awalnya dua dimensi, kini komik tersebut memiliki pemandangan
pop-up tiga dimensi.

Menurut (Nurfadilah, 2020) pop-up book adalah alat pendidikan yang
imajinatif dan menarik yang menggunakan metode memotong dan melipat untuk
menghasilkan dampak visual tiga dimensi. Kemampuan membaca dan pemahaman
siswa sekolah dasar telah terbukti meningkat dengan menggunakan media ini.

Menurut (Astuti, 2022), Karena pop-up book menggabungkan elemen
motorik dan visual secara bersamaan, buku ini dapat membantu anak-anak
mengembangkan kreativitas mereka dan meningkatkan pemahaman mereka

tentang prinsip-prinsip naratif sebagai alat literasi visual. Hasil ini menunjukkan



bahwa siswa dapat memiliki pengalaman membaca yang lebih kuat, menarik, dan

mendalam dengan media visual tiga dimensi.

1.2. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang permasalahan ini terdapat identifikasi masalah:
1. Murid kelas tiga di SDN 064975 Medan Denai masih memiliki tingkat
literasi yang kurang memadai.
2. Keterlibatan dalam kegiatan membaca masih minim karena antusiasme
siswa dalam membaca belum berkembang.
3. Siswa belum mampu memperoleh pengalaman belajar yang menarik dengan
menggunakan bahan ajar yang diterapkan.
4. Pemahaman siswa terhadap teks bacaan masih belum banyak terbantu oleh
media yang ada saat ini.
5. Guru masih menggunakan strategi pengajaran tradisional yang berpusat
pada guru.
6. Antusiasme siswa tidak meningkat karena kurangnya variasi bahan ajar
yang digunakan.
1.3. Batasan Masalah
Peneliti memberikan sejumlah batasan untuk mencegah percakapan yang
terlalu umum dan untuk menjaga fokus penelitian pada tujuan yang telah
dinyatakan. Batasan penelitian ini meliputi penggunaan komik instruksional untuk
meningkatkan literasi siswa, menjamin penelitian yang lebih terarah, dan

mempermudah analisis dan perdebatan temuan penelitian.



1.4. Rumusan Masalah

Perumusan masalah penelitian dalam studi ini dimaksudkan untuk
memberikan arah yang jelas bagi penelitian berdasarkan latar belakang dan batasan
masalah yang telah disebutkan di atas. Teknik pengumpulan dan analisis data yang
digunakan peneliti didasarkan pada definisi masalah ini. Teknik-teknik tersebut
adalah sebagai berikut:

1. Bagaimanakah proses efektivitas pengembangan media pembelajaran
komik edukatif untuk meningkatkan literasi peserta didik kelas 11l SDN
064975?

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran komik edukatif untuk
peserta didik kelas 111 SDN 064975?

3. Bagaimanakah tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran komik
edukatif untuk peserta didik kelas 111 SDN 064975?

1.5. Tujuan Masalah
Permasalahan yang telah ditetapkan sebelumnya menjadi dasar tujuan

penelitian ini. Tujuan-tujuan ini berupaya untuk menguraikan hasil yang diharapkan
dari penerapan penelitian tentang penggunaan media gambar serial dalam
meningkatkan kemampuan menulis esai siswa. Tujuan-tujuan tersebut adalah
sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui proses efektivitas pengembangan media pembelajaran
komik edukatif untuk meningkatkan literasi peserta didik kelas 111 SDN
064975.

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran komik edukatif untuk

peserta didik kelas 111 SDN 064975.



3. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran

komik edukatif untuk peserta didik kelas 111 SDN 064975.

1.6. Spesifikasi Produk

Hasil penelitian ini adalah alat bantu pembelajaran yang dibuat untuk

membantu penulisan esai. Media ini dirancang untuk lebih memahami dan

melibatkan minat belajar anak-anak dengan mempertimbangkan karakteristik siswa

sekolah dasar, khususnya siswa kelas satu. Berikut beberapa contohnya:

1.

2.

Berbahan karton
Menggunakan kertas A3 ukuran 29,7cm x 42cm
Menggunakan Teknik 2 lipatan

Menggunakan desain 3 dimens



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Kerangka Teoritis
2.1.1. Pengertian Media Pembelajaran

Dalam ranah pendidikan, pengembangan diartikan sebagai proses sistematis
untuk menciptakan atau menyempurnakan suatu produk melalui tahapan
perencanaan, pengujian, dan revisi guna menjamin efektivitas serta
kebermanfaatannya di lapangan. Landasan utama dalam proses ini berkaitan erat
dengan kapasitas kognitif pengguna. Merujuk pada pemikiran Jean Piaget (1952),
perkembangan kognitif dipahami sebagai transformasi kemampuan berpikir
individu yang berlangsung secara bertahap melalui empat fase utama, mulai dari
sensorimotor hingga operasional formal. Dalam rentang perkembangan tersebut,
individu berevolusi dari pola pikir yang sangat bergantung pada hal-hal konkret
menuju kemampuan berpikir logis dan abstrak yang lebih kompleks.

Penerapan teori Piaget memberikan arahan strategis dalam metodologi
Research and Development (R&D). Teori ini menegaskan bahwa perancangan
produk pembelajaran harus selaras dengan tingkat kematangan kognitif siswa agar
proses internalisasi informasi berjalan optimal. Sebagai contoh, siswa sekolah dasar
umumnya berada pada tahap operasional konkret, di mana mereka jauh lebih mudah
memproses informasi yang direpresentasikan melalui benda nyata atau visualisasi
fisik. Oleh karena itu, pengembangan media seperti pop-up book atau komik
edukatif interaktif menjadi sangat relevan. Media tersebut mampu menjembatani
kebutuhan visual dan taktil siswa, sehingga secara langsung mendukung

peningkatan kualitas berpikir dan pemahaman kognitif mereka sesuai dengan

10
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prinsip perkembangan yang dikemukakan Piaget.Media pembelajaran adalah
segala jenis alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan
informasi melalui berbagai cara yang dapat merangsang aspek kogpnitif,
psikomotorik, dan intelektual siswa. Tujuan penggunaan media ini adalah untuk
meningkatkan proses pembelajaran, membantu siswa memperoleh pengetahuan
baru, dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran dengan cara terbaik.

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan guru untuk menyampaikan
materi pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran
dapat menciptakan lingkungan yang memungkinkan siswa untuk memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Kehadiran media pembelajaran dapat
mengubah suasana pembelajaran di kelas. Media pembelajaran dapat digunakan
untuk menginformasikan siswa dan mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif
dalam proses pembelajaran.

Media, menurut (Taseman, 2020), dalam kegiatan pendidikan, media sangat
penting. Keefektifan dan efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran sangat
bergantung pada fungsi ini. Signifikansi media pembelajaran ditentukan oleh tujuan
dan isi materi pembelajaran. Penggunaan media dalam pendidikan juga dipengaruhi
oleh bagaimana kita memandang sistem pendidikan.

Menurut (Wulandari et al., 2023) Selain menawarkan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan bermanfaat serta menghasilkan hasil terbaik, media
pembelajaran membuat proses pendidikan lebih dinamis dan peka terhadap
kebutuhan siswa. Akibatnya, pemilihan media yang tepat dapat sangat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan membantu siswa mendapatkan hasil

terbaik.
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Penyampaian pesan dan isi pelajaran selama fase orientasi guru akan sangat

terbantu dengan penggunaan media pembelajaran, menurut (Junaidi, 2019).

2.1.2. Media komik edukatif

Setiap instruksi atau makna yang bersifat instruktif dan mengarahkan orang
menuju kedewasaan baik melalui pengalaman baik maupun buruk selama hal itu
meningkatkan kehidupan seseorang dianggap memiliki nilai pendidikan. Tindakan
memahami, memikirkan, dan menikmati karya sastra adalah cara lain pendidikan
dapat berlangsung di luar kelas atau dalam jangka waktu tertentu.

Karya sastra memiliki pengaruh signifikan terhadap perspektif dan perilaku
pembaca, terutama dalam hal membedakan antara benar dan salah serta baik dan
jahat. Karya sastra merupakan media penting untuk mengajarkan prinsip-prinsip
pendidikan. Ini membuktikan bahwa membaca sastra dapat membantu membentuk
karakter seseorang serta karakter masyarakat secara keseluruhan.

Menurut penelitian ini, tokoh-tokoh komik memiliki nilai instruksional. Ini
berarti bahwa tindakan tokoh-tokoh tersebut dapat mengajarkan pelajaran berharga
kepada pembaca. Akibatnya, komik dapat digunakan lebih dari sekadar untuk
kesenangan atau belajar bahasa Indonesia; komik juga dapat digunakan untuk
mengajarkan kualitas moral dan intelektual kepada para penonton.

Dalam (Zahrotul, 2020), Hutchinson juga menemukan bahwa siswa tertarik
dengan komik ketika buku kerja bahasa Superman yang terdiri dari sebelas bagian
dimasukkan ke dalam kelas. "Siswa menunjukkan rasa ingin tahu yang luar biasa,"”
demikian temuan mereka. Ini menyiratkan bahwa komik dapat membantu anak-

anak mengingat apa yang mereka pelajari di sekolah.
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Jenis media visual yang kreatif, bermanfaat, dan menarik yang dapat
meningkatkan minat siswa sepanjang proses pembelajaran adalah komik
pendidikan. Inspirasi dan sudut pandang baru, pelajaran moral, dan motivasi dapat
ditemukan dalam komik pendidikan. Dari satu halaman ke halaman berikutnya,
pembaca akan terpikat oleh komik pendidikan. Balon dialog ditempatkan dengan
cermat dalam komik instruksional yang dirancang dengan baik untuk membantu
pembaca mengikuti alur cerita dari satu panel ke panel berikutnya. Karena
memadukan narasi dengan visual, jenis membaca komik ini berbeda dari bentuk
tulisan lainnya (D. I. Hidayat, 2023).

Dengan menyajikan konten yang lebih menarik dan relevan, media komedi
edukatif di ruang kelas berupaya meningkatkan minat siswa dalam membaca,
pemahaman teks, dan kemampuan literasi.

(Fitriyanti et al.,, 2023) Hal ini menunjukkan bagaimana komik
instruksional, yang secara terampil memadukan aspek visual dan linguistik, dapat
meningkatkan motivasi dan konsentrasi dalam belajar. Lebih lanjut, temuan
penelitian (Ulfa et al., 2022) Menurut penelitian, komik dapat meningkatkan
kemampuan membaca dasar karena grafisnya membantu pembaca memahami alur
dan makna teks. Oleh karena itu, dengan menggunakan media yang sudah dikenal
anak-anak, komik digunakan untuk membantu siswa memahami materi bacaan,
memperluas kosakata mereka, dan meningkatkan literasi visual dan naratif.

Menurut (Bella et al., 2024) Komik edukatif bermanfaat untuk pengajaran
di sekolah dasar karena sejumlah keuntungannya. Pertama, komik dapat
meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa dalam membaca. Gambar yang

menarik memudahkan dan membuat anak-anak lebih menikmati pemahaman pesan
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dan isi teks. Kedua, komik adalah media multimodal yang menyediakan konteks
visual, yang dapat membantu dalam mengingat makna dan pemahaman.

Sebagaimana dibuktikan dalam penelitian (Rizcallah & Parlak, 2025) yang
menemukan bahwa komik meningkatkan kosakata dan pemahaman bacaan.

Ketiga, menurut (Khoirunisa & Sukardi, 2025) Karena teks dan grafiknya
dapat dibuat sederhana, komik dapat dengan mudah disesuaikan dengan
karakteristik siswa, sehingga cocok untuk kelas yang lebih rendah. Keempat,
melalui interpretasi panel, dialog, dan alur cerita, komik menawarkan potensi yang
signifikan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi visual.

Komik pendidikan memiliki sejumlah kekurangan meskipun memiliki
banyak manfaat. Pertama, menurut (Ulfa et al., 2022) Jika tidak dibimbing dengan
tepat, komik dapat membuat anak-anak lebih fokus pada gambar daripada teks,
yang akan merugikan tujuan literasi.

Kedua, menurut (Ramadani, 2025) Guru perlu mempersiapkan diri dengan
cermat karena menghasilkan komik berkualitas tinggi membutuhkan waktu dan
keahlian desain. Ketiga, beberapa sumber daya pendidikan tidak sesuai untuk gaya
komik karena bersifat abstrak. Selain itu, siswa mungkin memiliki kesalahpahaman
jika komik tidak dibuat menggunakan bahasa yang sesuai dengan tahap
perkembangan anak.

Telah dibuktikan bahwa penggunaan komik instruksional meningkatkan
pembelajaran dalam beberapa cara. Menurut (Naura, 2024), Karena anak-anak
belajar melalui kombinasi teks dan visual, buku komik dan novel grafis dapat

meningkatkan pemahaman bacaan dan meningkatkan daya ingat. Menurut
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(Fitriyanti et al., 2023) Selain itu, komik dapat meningkatkan antusiasme dan minat
anak-anak dalam membaca, terutama bagi mereka yang kesulitan membaca.

Selain itu, penelitian (Bella et al., 2024) Studi ini menunjukkan bahwa
komik dapat dimanfaatkan untuk literasi numerasi dan materi tematik lainnya di
samping membantu literasi membaca. Secara keseluruhan, komik merupakan alat
yang bermanfaat untuk mendorong literasi multimodal, meningkatkan kesempatan
pendidikan, dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna bagi

siswa sekolah dasar.

2.1.3. Literasi

UNESCO menyatakan bahwa berbagai elemen, seperti temuan penelitian
akademis, lembaga pendidikan, konteks nasional, nilai-nilai budaya, dan
pengalaman pribadi, berdampak pada persepsi masyarakat terhadap literasi. Literasi
sering dipahami sebagai kumpulan kemampuan mendasar, terutama kemampuan
kognitif membaca dan menulis, yang tidak dipengaruhi oleh konteks atau sumber
dari mana kemampuan tersebut dipelajari.

Menurut UNESCO, literasi adalah hak asasi manusia mendasar dan
landasan pembelajaran sepanjang hayat. Untuk memberdayakan masyarakat dan
meningkatkan standar hidup keluarga dan komunitas, literasi sangat penting.

Kemampuan untuk membaca, menulis, berkomunikasi, dan memahami
informasi untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari dikenal sebagai
literasi (Oktariani & Ekadiansyah, 2020). Berpikir kritis dengan menggunakan

sumber informasi tekstual, visual, dan digital adalah aspek lain dari literasi.
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Sebagai hasil dari penelitian yang dilakukan oleh (Ichsan, 2018), Sejak awal
perkembangannya, gerakan literasi telah menghadapi beberapa kendala yang
dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal.

(Malawi et al., 2017) dikatakan bahwa tingkat melek huruf di Indonesia
masih rendah. Menurut laporan PISA, Indonesia berada di peringkat ke-57 dari 65
negara dalam hal kompetensi membaca. Dalam hal perkembangan melek huruf
kontemporer, Indonesia belum mencapai tingkat pertumbuhan melek huruf yang
diharapkan. Sumber daya utama siswa untuk meningkatkan melek huruf mereka
adalah sekolah. Selain itu, sekolah memainkan peran penting dalam membantu
siswa berhasil di tingkat selanjutnya.

Gerakan Literasi Sekolah adalah inisiatif sosial yang didukung oleh
sejumlah alasan, menurut (Ahmadi et al., 2018). Selain mengubah kurikulum yang
ada, sekolah-sekolah di Indonesia kini sedang berupaya mewujudkan gerakan
literasi sekolah. Sejumlah elemen mendukung gerakan literasi sekolah, yang
merupakan upaya kolaboratif. Mengajarkan siswa membaca adalah salah satu
caranya.

Kemampuan untuk membaca, menulis, memahami, dan menerapkan
pengetahuan dalam berbagai situasi dikenal sebagai literasi. Memahami,
menafsirkan, dan menganalisis informasi dari teks atau media lain merupakan
bagian dari hal ini. Literasi dasar, yang mencakup membaca, menulis, matematika,
sains, literasi digital, literasi keuangan, dan literasi budaya dan kewarganegaraan,
diwajibkan bagi siswa di Indonesia (Hayun & Haryati, 2020).

Untuk kehidupan sehari-hari, pendidikan, pekerjaan, dan keterlibatan aktif

dalam masyarakat, kemampuan membaca dan menulis merupakan kemampuan
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yang sangat penting. Kemampuan ini memfasilitasi akses pengetahuan, partisipasi
dalam komunitas dan budaya, serta pengambilan keputusan yang tepat. Selain itu,
kemampuan membaca dan menulis memberikan dasar untuk mempelajari informasi
dan kemampuan baru dalam berbagai bidang kehidupan. Keterampilan membaca
dan menulis termasuk yang paling penting untuk bersaing di abad ke-21 (Hidayah,

2019).

2.1.4. Cerita rakyat

Dongeng adalah cerita yang ditemukan di berbagai tempat. Setiap daerah
memiliki dongeng khasnya sendiri, yang bahkan dapat berfungsi sebagai simbol
identitas daerah tersebut. Dongeng mengajarkan kita pelajaran hidup yang penting
serta adat istiadat dan budaya dari leluhur kita. Masyarakat masih mempercayai dan
melestarikan dongeng-dongeng ini, yang diturunkan secara lisan atau tertulis dari
generasi ke generasi.

Kehidupan sosial dan budaya suatu daerah tercermin dalam dongeng, yang
juga menunjukkan cara berpikir unik penduduk setempat. Penggambaran
kehidupan sosial dalam sastra ini secara efektif disampaikan melalui lokasi dan
karakterisasi peristiwa dalam cerita. Sangat penting untuk diingat bahwa keunikan
budaya dan keragaman geografis suatu daerah berdampak pada kerangka kerja
(pola pikir) dan sudut pandang yang digunakan dalam penyajian cerita, terutama
dalam hal bagaimana interaksi karakter dikembangkan dan ditampilkan.

Menurut (Maryatin, 2018) Dongeng adalah cerita yang muncul dalam
budaya dan dikategorikan sebagai narasi fiktif yang, tergantung dari mana asalnya,

memiliki ciri-ciri tertentu.
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Menurut (Maryanti & Mukhidin, 2017) Dongeng adalah cerita yang telah
ada sejak zaman kuno, berevolusi, dan mendapatkan popularitas di kalangan
masyarakat.

Dongeng penting karena mengajarkan pelajaran moral yang berharga yang
dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Di kelas sekolah dasar, dongeng juga
dapat digunakan sebagai alat bantu pengajaran. Dongeng dapat digunakan sebagai
alat bantu pengajaran yang efektif untuk membangun kualitas karakter pada anak-
anak usia sekolah dasar. Keagamaan, kerja sama, rasa hormat, penghargaan, dan
harmoni dalam hidup semuanya termasuk dalam pendidikan karakter terpadu.
Nilai-nilai agama, etika, dan budaya dapat ditemukan dalam dongeng. Perilaku,
mentalitas, dan perkembangan kepribadian siswa sekolah dasar sangat dipengaruhi
oleh komponen nilai-nilai ini.

Menurut (Gusnetti et al., 2015), Dongeng dapat dimanfaatkan sebagai
sarana untuk menanamkan nilai-nilai moral kepada masyarakat karena
mengandung konsep moral yang kuat dan kearifan lokal. Budaya daerah merupakan
komponen penting dari warisan budaya negara karena membantu membentuk
budaya nasional. Ini adalah masalah yang tidak dapat diabaikan; jika tidak
diselesaikan, adat istiadat setempat akan hilang.

Namun, menurut Gusnetti dan Syofiani (2018) Dongeng dalam sastra
memiliki unsur-unsur kuat yang mendukung cerita utama. Dongeng juga memiliki
unsur internal dan ekstrinsik. Tema, tokoh, cerita, dan latar adalah contoh dari aspek

intrinsik.
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Gambar 2.1 Contoh Komik Edukatif

Dongeng "Putri Hijau™ menjadi subjek penelitian ini karena menawarkan
pelajaran moral, nilai-nilai budaya, dan pengetahuan lokal yang perlu diajarkan
kepada anak-anak. Penjelasan tentang cakupan cerita, gambaran umum tentang
lokasi dan tokoh Putri Hijau, serta ringkasan alur cerita dan pesannya semuanya
termasuk dalam materi pembelajaran. Nilai-nilai moral dan budaya yang dapat
diperoleh siswa juga disoroti melalui pembelajaran. Untuk mengevaluasi
pencapaian kompetensi siswa secara lebih menyeluruh, arahan pelaksanaan proyek
yang berkaitan dengan dongeng dan instrumen tes pemahaman disertakan dalam
kegiatan pembelajaran.

Berikut merupakan materi yang akan disampaikan di dalam kelas:

A. IDENTITAS

Penyusun Dizka Tri Ananda
Sekolah
Tahun Pelajaran 2025-2026
Semester 1 (satu)
Kelas/Fase /B
Elemen Topik 1. Pengertian cerita rakyat
2. Menyimak cerita, mengenali tokoh &
latar

3. Membaca teks cerita
4. menjelaskan pesan moral

Alokasi Waktu 2x35 menit
Pertemuan Ke 1 (satu)
Dimensi Profil Lulusan 1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan

YME dan berakhlak mulia
2. Bernalar Kritis
3. Kreatif
4. Gotong Royong (Kolaboratif)
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Profil Peserta Didik

Peserta didik telah mampu memahami
cerita sederhana dengan alur jelas,
mengenali tokoh dan watak, serta
menjelaskan kembali isi cerita
menggunakan bahasa mereka sendiri.
Sebagian besar peserta didik mampu
bekerja sama dalam kelompok kecil,
berdiskusi sederhana, dan
mengungkapkan pendapat dengan
bimbingan.

Peserta didik berada pada tahap
berkembang dalam kemampuan
motorik halus. Penggunaan media
pop-up book sangat sesuai karena
dapat melibatkan aktivitas membuka
lipatan, melihat gambar timbul, dan
menelusuri ilustrasi sehingga
membantu koordinasi motorik
sekaligus memperkuat fokus.

Sarana dan Prasarana

gk own

Buku Pop-Up Book berisi materi
bangun datar

Buku tulis dan pensil.

Kertas warna, lem dan gunting
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).
Proyektor (jika tersedia)

B. DESAIN PEMBELAJARAN

Capaian Pembelajaran

Peserta didik mampu memahami teks
cerita rakyat yang dibacakan atau
ditayangkan melalui media visual
sederhana, serta dapat menceritakan
kembali isi cerita dengan bahasanya
sendiri.

Lintas Disiplin IImu

1. Bahasa Indonesia : Siswa membaca
teks cerita rakyat

2. Seni Budaya : Menggambar hasil
karya  berbentuk  bangun  datar
menggunakan teknik pewarnaan.

3. Pendidikan Pancasila
Menumbuhkan sikap kerjasama dan
menghargai pendapat teman.

Tujuan Pembelajaran

1. Mengidentifikasi tokoh, latar, dan
alur dari cerita rakyat “Putri Hijau”.

2. Menjelaskan pesan moral dari cerita
dengan bahasanya sendiri.
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3. Menyampaikan kembali isi cerita
secara lisan menggunakan kalimat
sederhana.

4. Melakukan kerja sama dalam
kelompok untuk membuat mini
pop-up cerita.

5. Menunjukkan kreativitas dalam
menyusun visualisasi adegan cerita
melalui Pop-Up Book.

Topik Pembelajaran

Mengenal Cerita Rakyat “Putri Hijau:

Praktik Pedagogis

Model pembelajaran PBL (Problem
Based Learning) dengan pendekatan
Deep Learning melalui pengalaman
bermakna, kontekstual, dan
menyenangkan

Kemitraan Pembelajaran

Kolaborasi  dengan  orang  tua
(mendampingi anak untuk membaca
kembali cerita rakyat “putri Hijau”
dirumah )

Pemanfaatan Digital

Guru menampilkan video materi cerita
rakyat menggunakan proyektor

Lingkungan Pembelajaran

Budaya belajar : Aman, nyaman,
menghargai, dan saling membantu
Ruang belajar : kelas yang tertata
dengan contoh judul cerita rakyat yang
berbeda

C. PENGALAMAN BELAJAR

Awal

Kegiatan Awal (10 Menit)
Prinsip Joyful & Mindful
1.

“Putri Hijau”, membuka halaman

Guru menunjukkan Pop-Up Book

pertama yang memperlihatkan
bentuk istana timbul.

Guru bertanya:

“Siapa yang pernah mendengar

3. Guru menjelaskan bahwa hari ini

cerita Putri Hijau?”
“Menurut kalian, cerita ini tentang
apa ya?”

siswa akan belajar memahami cerita

rakyat melalui pop-up book yang

gambarnya muncul ketika dibuka.
Guru menyampaikan tujuan dengan
bahasa sederhana:




e “Anak-anak dapat mengenal
tokoh, tempat, dan jalan cerita.”

e “Anak-anak bisa bekerja sama
dan membuat mini pop-up
cerita.”

Kegiatan Inti

Critical Thinking (Berpikir Kritis)
1. Guru membuka Pop-Up Book
halaman demi halaman sambil
membacakan atau menjelaskan
kisah “Putri Hijau”.
2. Siswa mengamati bagian yang
muncul dari pop-up (istana,
Putri Hijau, naga, pasukan).
3. Guru mengajukan pertanyaan
analitis:
e  “Siapatokoh utama dalam
cerita ini?”
e “Mengapa Putri Hijau berubah
menjadi naga?”
e “Apa pesan moral yang bisa
kita ambil dari cerita ini?”’
4. Siswa menjawab secara
bergiliran atau berkelompok.
Collaboration (Kolaborasi)
Siswa dibagi menjadi beberapa
kelompok.
Tugas kelompok:
o Mengidentifikasi tokoh, latar,
konflik, dan ending cerita.
e Mengisi lembar kerja berisi
tabel tokoh dan peran tokoh.
o Berdiskusi mengenai pesan
moral cerita.
Guru berkeliling memberi bimbingan
dan memastikan semua
anggota terlibat.

Creativity (Kreativitas)
Setiap kelompok membuat mini pop-up
book sederhana adegan favorit dari

cerita “Putri Hijau”.

Langkahnya:
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Guru membagikan pola dasar
pop-up.

Siswa menggambar tokoh dan
latar.

Menempelkan gambar sehingga
dapat berdiri (pop-up).
Menuliskan judul adegan dan
pesan moral.

Contoh adegan yang dapat dipilih:

Putri Hijau di istana.
Penolakan lamaran raja.
Perjalanan Putri Hijau ke laut.
Putri berubah menjadi naga.

Communication

Setiap kelompok menampilkan pop-up
buatan mereka.

Mereka menjelaskan adegan,
tokoh yang muncul, dan pesan
moralnya.

Kelompok lain memberikan
tanggapan:

“Saya suka adegan ini
karena...”

“Menurut saya pesan moralnya
adalah...”

Guru memberi penguatan dan
koreksi bila diperlukan.

Penutup

Guru mengajukan pertanyaan reflektif:

1.

2.

3.

“Bagian mana dari cerita Putri
Hijau yang paling kamu ingat? ”
“Tokoh mana yang menurutmu

paling berani?”

“Apa pelajaran yang kamu
dapatkan dari cerita ini?”

Guru dan siswa bersama-sama
menyimpulkan:
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4. Cerita Putri Hijau mengajarkan

keberanian, kesetiaan, dan cinta
tanah air.

5. Pop-up book membantu siswa

memahami cerita dengan lebih
nyata dan menarik.

6. Penilaian sikap — kerja sama,

kreativitas, keaktifan.

7. Penilaian pengetahuan — LKPD

tokoh, alur, pesan moral.

8. Penilaian keterampilan — mini

pop-up book yang dibuat siswa.

9. Berdoa
10. Guru menutup pembelajaran

dengan salam.

D. ASESMEN

Asesmen sebagai pembelajaran

Siswa melakukan penelitian
sederhana, mencari tahu pesan
moral dari cerita rakyat “putri
hijau”

Asesmen untuk pembelajaran

Guru memberi umpan balik
selama proses belajar (mengamati
keaktifan dan ketepatan jawaban
siswa)

Asesmen hasil pembelajaran

Mengerjakan LKPD

2.2.Kerangka Konseptual
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Pada intinya, pendidikan adalah sebuah proses yang bertujuan untuk

membantu siswa mencapai potensi penuh mereka, membangun karakter yang kuat,

dan mampu berpikir kritis dan kreatif. Kegiatan pembelajaran di tingkat sekolah

dasar menekankan pada penguasaan isi dan pengembangan keterampilan literasi,

yang berfungsi sebagai dasar untuk pemahaman informasi dan komunikasi yang

sukses. Akibatnya, membaca adalah keterampilan penting yang harus diajarkan

sejak usia dini, terutama di sekolah dasar.

Membaca dan menulis hanyalah dua aspek dari kemampuan literasi;

pemahaman, interpretasi, dan penerapan data dari berbagai sumber juga termasuk
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di dalamnya. Siswa dengan kemampuan literasi yang kuat mampu berpikir kritis
dan menghubungkan pengetahuan dengan situasi dunia nyata. Namun pada
kenyataannya, tingkat literasi sekolah dasar masih agak rendah, terutama untuk
siswa di kelas bawah yang baru mulai menguasai dasar-dasar membaca dan
memahami teks sederhana.

Penggunaan materi pembelajaran yang membosankan dan tidak menarik
biasanya berkontribusi pada rendahnya tingkat kemampuan membaca siswa. Tanpa
memanfaatkan alat bantu visual yang sesuai dengan perkembangan anak, guru
seringkali mengandalkan teknik tradisional seperti membaca buku atau
memberikan ceramah. Akibatnya, siswa mudah bosan, kehilangan antusiasme, dan
akhirnya berhenti membaca dan menulis.

Metode pengajaran inovatif yang menggunakan media menarik yang
membuat materi pelajaran mudah dipahami oleh siswa diperlukan untuk mengatasi
masalah ini. Komik pendidikan, media pembelajaran berupa cerita bergambar
dengan unsur pendidikan dan disesuaikan dengan kekhasan anak-anak sekolah
dasar, adalah salah satu media yang memiliki banyak ruang untuk berkembang.

Untuk memberikan pelajaran instruksional, komik pendidikan
menggunakan teks dan grafik visual. Anak-anak menganggap komik sangat
menarik karena strukturnya yang lugas, hidup, dan menghibur. Siswa merasa lebih
mudah memahami informasi dan pesan yang mereka baca ketika visual dan narasi
digabungkan. Akibatnya, komik memiliki potensi besar untuk meningkatkan
antusiasme siswa dalam literasi dan membaca.

Selain menyenangkan secara estetika, komik instruksional membantu

mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Siswa diajarkan untuk memahami
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pelajaran moral, konteks, dan signifikansi cerita melalui dialog antar karakter.
Mereka dapat mengevaluasi data, membuat kesimpulan, dan mengasah kemampuan
berpikir reflektif mereka dengan latihan ini. Dengan kata lain, komik berfungsi
sebagai sumber hiburan dan alat pengajaran yang mengembangkan kemampuan
berpikir kritis.

Pengembangan media komik edukatif dilakukan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Model
ini dipilih karena menawarkan prosedur metodis yang membantu peneliti dalam
menciptakan produk yang memenuhi tuntutan siswa dan tujuan pembelajaran yang
dimaksud. Media yang dikembangkan harus memiliki konten, presentasi, dan
efektivitas yang sangat baik di seluruh fase ini.

Oleh karena itu, kerangka konseptual studi ini memvalidasi bahwa
penciptaan materi pembelajaran yang kreatif dan kontekstual dapat mengarah pada
peningkatan literasi siswa. Sejalan dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21, yang
menyoroti pentingnya literasi sebagai landasan untuk menghasilkan generasi yang
terdidik, kritis, dan berkarakter, komik pendidikan menawarkan pendekatan kreatif

yang menjembatani proses pembelajaran agar menjadi lebih relevan.



KERANGKA KONSEPTUAL

Pendidikan meng-
embangkan potensi | | |
berpikir kritis, kreatif,
dan berkarakler
Kemampuan literasi Rendahnya
tidak hanya 4 kemampuana
membaca dan menuls Iterasi pesarta disual |
Penggunaan media pembelajar-
menarik

| Literasi yang meningkat |

Gambar 2.2 Kerangka Konseptual
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BAB 11
METODE PENELITIAN
3.1. Metode Penelitian

Pendekatan ADDIE digunakan dalam penelitian ini untuk membuat materi
pendidikan. Pendekatan ini hanya menggunakan fase analisis, desain, dan
pengembangan. Analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi
adalah fase-fase desain tersebut.

Menurut (Rosmiati, 2019) Pendekatan ADDIE memiliki lima tahapan yang
saling terkait dan terorganisir. Ini menunjukkan bahwa ketika menerapkan strategi
ini, langkah-langkah dari fase pertama hingga kelima harus ditempatkan secara
berurutan, bukan secara acak. Kelima langkah ini mudah dipahami, berbeda dengan
teknik desain lainnya. Kesederhanaan dan struktur metode desain ini membuatnya
mudah dipahami dan digunakan.

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menciptakan media komik
instruksional yang telah terbukti layak. Fase Penelitian, yang berfokus pada
pengumpulan data dan informasi yang relevan, adalah tempat proses ini dimulai.
Menganalisis tuntutan lapangan sebagai dasar yang kuat untuk pembuatan produk
adalah tujuan khusus fase ini. Setelah itu, Fase Pengembangan berkonsentrasi pada
pembuatan versi final media komik instruksional.

Karena produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran dan bukan
perangkat lunak, penulis memutuskan untuk menggunakan pendekatan ADDIE.
Struktur model yang jelas dan metodis serta penekanan pada proses yang berfokus
pada kebutuhan dan efektivitas dalam lingkungan pembelajaran menjadikannya

ideal untuk pembuatan produk, seperti media pembelajaran. Lima langkah yang
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saling terkait dan berulang dari pendekatan ADDIE meliputi analisis kebutuhan,
desain media yang sesuai, pengembangan dan pembuatan media pembelajaran,
penerapan media di kelas, dan penilaian untuk perbaikan di masa mendatang.
Diharapkan bahwa materi pembelajaran yang dihasilkan melalui prosedur ini
akan benar-benar mendukung tujuan pembelajaran dan disukai oleh pengajar
maupun siswa. ADDIE lebih mudah beradaptasi dan relevan untuk digunakan di
lingkungan pendidikan, menghasilkan media pembelajaran yang efisien yang
memenuhi tujuan pembelajaran, karena lebih berfokus pada pembuatan produk

berbasis pembelajaran daripada perangkat lunak.

/‘—')

2
METODE
PENELITIAN
ADDIE

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE
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1. Analisis (Analyze)

Di kelas 1l SDN 064975 Medan Denai, tahap analisis bertujuan untuk
menentukan kebutuhan dan permasalahan yang muncul dalam Kkegiatan
pembelajaran literasi. Kegiatan-kegiatan berikut dilakukan: (a) analisis kompetensi
dasar dan hasil belajar terkait literasi; (b) analisis karakteristik siswa, seperti
membaca, menulis, dan minat membaca bergambar; (c) analisis bahan ajar yang
sesuai dengan konteks dan perkembangan siswa; dan (d) analisis kesesuaian
kurikulum sehingga media yang dibuat selaras dengan standar pendidikan yang
relevan. Temuan analisis tersebut menjadi dasar untuk menciptakan buku komik
pembelajaran yang memenuhi kebutuhan anak dan tujuan pembelajaran literasi
sekolah dasar.

2. Perancangan (Design)

Berdasarkan temuan investigasi, tahap desain berkonsentrasi pada pembuatan
ide media komedi pembelajaran. (a) mengidentifikasi tujuan pembelajaran, yaitu
siswa kelas 111 SDN 064975 Medan Denai; (b) mengidentifikasi kompetensi literasi
yang perlu ditingkatkan, seperti kemampuan memahami dan menafsirkan isi teks;
(c) menciptakan strategi pembelajaran yang menarik, interaktif, dan berbasis visual;
dan (d) membuat formulir penilaian untuk mengukur peningkatan keterampilan
literasi setelah penggunaan media. Agar menarik dan mudah dipahami oleh siswa,
alur cerita, desain karakter, dialog, dan tata letak komik juga dibuat pada tahap ini.

3. Pengembangan (Development)

Proses mengubah desain menjadi produk media komik instruksional dikenal
sebagai tahap pengembangan. Setelah itu, desain diubah menjadi prototipe komik

yang dapat diuji. Baik dalam komik cetak maupun digital, setiap elemen dinilai,
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termasuk penggunaan bahasa, desain grafis, pemilihan tema, dan keselarasan
kurikulum. Pakar materi pelajaran, spesialis media, dan ahli bahasa kemudian
memverifikasi hasil awal untuk memastikan presentasi, konten, dan pesan
instruksional sesuai dengan tujuan pembelajaran literasi yang telah ditentukan.

4. Implementasi (Implementation)

Di kelas Ill SDN 064975 Medan Denai, fase implementasi diselesaikan
dengan memasukkan media komik pembelajaran ke dalam kegiatan pembelajaran
literasi. Guru menggunakan buku komik sebagai sumber pengajaran tambahan
untuk membantu siswa membaca dan memahami teks. Tujuannya adalah untuk
mengevaluasi seberapa baik media tersebut meningkatkan minat dan kemampuan
siswa dalam literasi, termasuk aspek daya tarik, partisipasi aktif, dan pemahaman
materi bacaan. Observasi pembelajaran, wawancara guru, dan pengumpulan umpan
balik siswa tentang penggunaan media komik pembelajaran juga dilakukan selama
implementasi.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi bertujuan untuk memastikan seberapa besar komik edukatif
meningkatkan kemampuan membaca siswa. Evaluasi berfokus pada kegunaan,
daya tarik, dan kemudahan penggunaan media tersebut. Penilaian literasi, survei
respons siswa, dan observasi kegiatan pendidikan termasuk di antara alat yang
digunakan. Untuk mendukung pembelajaran literasi di sekolah dasar secara

optimal, media tersebut direvisi dan ditingkatkan berdasarkan data evaluasi.
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3.2. Tahapan penelitian

3.2.1.

Lokasi dan waktu penelitian

Penelitian ini dilakukan di SDN 064975 Medan Denai, yang terletak di JI.

Denai, Kecamatan Medan Denai, Kota Medan, Provinsi Sumatera Utara. Tujuan

utama penelitian ini, yang dilakukan di kelas 111 pada semester genap tahun ajaran

2025, adalah untuk mengevaluasi penggunaan media komik pembelajaran untuk

meningkatkan tingkat membaca siswa.

3.2.2.

Sumber data penelitian

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu data primer dan data sekunder.

1.

3.2.3.

Guru dan siswa kelas tiga di SDN 064975 Medan Denai memberikan data
primer melalui wawancara dengan guru kelas dan observasi proses
pembelajaran literasi. Informasi ini digunakan untuk menentukan
kebutuhan akan materi pendidikan yang menarik dan tantangan yang
dihadapi siswa saat membaca teks.

Materi pendukung seperti kurikulum, buku teks, tujuan pembelajaran siswa,
dan literatur yang relevan memberikan data sekunder. Pemahaman peneliti
tentang konteks pembelajaran diperkuat oleh data ini, yang juga membantu
menciptakan media komedi pembelajaran yang memenuhi tuntutan siswa.
Intrumen penelitian

Alat yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data sesuai dengan

tujuan mereka dikenal sebagai instrumen penelitian. Beberapa alat dibuat untuk

studi tentang pembuatan media komik instruksional ini untuk mengumpulkan

informasi yang menunjukkan kelayakan, kepraktisan , dan efektivitas produk secara

keseluruhan. Lembar validasi ahli, survei tanggapan guru dan siswa, dan pengujian
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kemampuan membaca siswa baik sebelum maupun sesudah penggunaan media
termasuk di antara alat yang digunakan.

Setiap alat dibuat menggunakan indikasi yang relevan dengan tujuan
penelitian. Penelitian teoretis, evaluasi kurikulum, dan diskusi dengan instruktur
pengawas dan spesialis di bidang literasi dan media pembelajaran digunakan untuk
melaksanakan pengembangan. Tujuan dari strategi ini adalah untuk menjamin
bahwa setiap instrumen mengukur fitur yang diteliti secara akurat dan konsisten.

Kumpulan instrumen yang digunakan secara metodis untuk mengumpulkan
data disebut instrumen penelitian. Kuesioner digunakan sebagai instrumen untuk
penelitian ini. Untuk mengevaluasi validitas media yang dibuat, kuesioner
diberikan kepada sejumlah profesional, termasuk ahli bahasa, spesialis desain
media, ahli materi, instruktur, dan mahasiswa.

Para peneliti mampu mendapatkan informasi yang diperlukan untuk
mengevaluasi kelayakan dan kualitas media pembelajaran diorama dengan
menggunakan kuesioner yang diberikan kepada berbagai responden. Diharapkan
bahwa umpan balik dari berbagai sudut pandang ini akan memberikan gambaran

menyeluruh tentang efektivitas dan legitimasi media dalam proses pendidikan.

1. Instrumen Validasi Ahli Materi

Para ahli di bidangnya menggunakan alat validasi untuk mengevaluasi
kesesuaian dan kebenaran informasi yang ditampilkan dalam media diorama. Alat
ini memastikan bahwa semua materi media pembelajaran dapat diterima sesuai

dengan tingkat kemampuan siswa, relevan dengan tujuan pembelajaran, dan sesuai
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dengan standar kurikulum. Berikut adalah gambaran umum elemen-elemen yang

telah dikonfirmasi oleh para ahli di bidangnya:

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi

No. Indikator Aspek Butir Penilaian
Sejauh  mana materi sesuai 1,2,3
dengan kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran  yang
telah ditetapkan.

Kelengkapan  konsep  serta 4,5

1. Isi Materi kesesuaian  keseluruhankonten
dengan tujuan pembelajaran.

Kualitas penyampaian materi, 6,7
mencakup kejelasan,
keteraturan,dan relevansinya bagi

siswa

Atmosfer pembelajaran, yaitu 8,9
kondisi kelas yang mendukung

proses belajar.

Pengaruh penggunaan media 10

2. Pembelajaran | diorama dalam proses
pembelajaran. Yang mencakup
efektivitas media dalam
meningkatkan pemahaman dan
keterlibatan siswa.

Jumlah 10

2. Instrumen Validasi Ahli Desain Media

Kelayakan dan efektivitas desain yang digunakan dalam media interaktif

berbasis diorama dievaluasi oleh spesialis desain media menggunakan alat

validasi. Para ahli menilai apakah desain tersebut berhasil, melibatkan siswa,

dan benar-benar membantu pencapaian tujuan pembelajaran menggunakan alat-

alat ini. Berdasarkan evaluasi dari spesialis desain media, berikut adalah

gambaran umum alat validasi tersebut.




Tabel 3.2 Kisi-Kisi Validasi Ahli Desain Media
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No. Indikator Aspek Butir Penilaian
Keselarasan media indikator ini 1,2
menilai sejauh mana media yang
digunakan selaras dengan tujuan

. pembelajaran
Media Kemudahan penggunaan aspek ini 4,5
mengukur tingkat kemudahan peseta
didik dalam mengoperasikan media.
Kelengkapan dari media 6,7
Kualitas | Tampilan visual media 8,9
dan Jenis media 10
tampilan
media
Jumlah 10

3.

Instrumen Guru

Selama uji coba produk untuk meningkatkan kegunaan media interaktif

berbasis diorama bagi anak-anak kelas tiga sekolah dasar, kuesioner tanggapan guru

digunakan sebagai alat penilaian. Alat ini dibuat untuk menilai seberapa baik guru

dan siswa dapat menggunakan media dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Selain

itu, alat ini membantu dalam menilai beberapa faktor pragmatis yang memengaruhi

efektivitas media pembelajaran. Alat validasi untuk mengevaluasi jawaban

instruktur adalah sebagai berikut.

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrument Validasi Respon Guru

No Indikator | Aspek Butir Penilaian

Penataan visual pada media diorama 1,2,3

Media | Pemanfaatan diorama sebagai media 4,5
pembelajaran

Materi | Cara penyampaian materi 6,7
Tingkat kemudahan saat mengikuti 8,9
proses belajar

Manfaat Minat terhadap penggunaan media 10
diorama
Meningkatnya  motivasi  dalam 12,13
belajar

Jumlah 13
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4. Instrumen Siswa

Selama fase pengujian produk, kegunaan media interaktif berbasis

diorama dalam pembelajaran kelas 111 sekolah dasar dinilai menggunakan

alat validasi respons siswa. Alat ini dibuat untuk mengevaluasi pengalaman

siswa dalam menggunakan media diorama, termasuk seberapa mudah

penggunaannya dan seberapa besar media tersebut membantu pemahaman

mereka terhadap materi pelajaran. Gambaran umum alat yang digunakan

untuk mengevaluasi tanggapan siswa diberikan di bawah ini.

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrument Siswa

No Indikator | Aspek Butir Penilaian
Penataan elemen visual dalam
- 1,2,3
. media diorama
1 Media - -
Pemanfaatan diorama sebagai 45
sarana pembelajaran ’
5 Materi Strategi  penyampaian konten 6.7
pembelajaran
Lingkungan dan dinamika proses 8.9
3 Pembelajaran belajar mengajar |
Res_pons peserta Q|d|k terhadap 1011.12,13.15
kegiatan pembelajaran
Jumlah 15

3.2.4. Analisis Data Penelitian

Metode pengumpulan data adalah strategi atau pendekatan yang mungkin

digunakan oleh para peneliti (Maesaroh et al., 2025).

Atau dalam versi lain (Hadi et all.,): Karena pengumpulan data adalah tujuan

utama penelitian, pengumpulan data merupakan tahap paling strategis dalam proses

tersebut.

Karena memungkinkan peneliti untuk memahami data yang mereka

kumpulkan guna menjawab tujuan penelitian, proses analisis data sangat penting
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bagi penelitian. Menurut Sugiyono (2019), analisis data adalah tindakan
menemukan dan menyusun data secara metodis sehingga dapat dipahami dan
kesimpulan dapat dibentuk darinya. Penelitian ini menilai kelayakan, kegunaan,
dan efektivitas SDN 064975 dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa
kelas tiga menggunakan media komik instruksional.

Proses pengumpulan data mampu menghasilkan informasi yang tepat dan
komprehensif tentang fenomena yang diteliti karena metodologi yang terorganisir
dengan baik.

1. Analisis Hasil Lembar Angket Validasi Desain dan Materi

Berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari kuesioner validasi, desain dan
bahasa studi dianalisis. Materi pengajaran berbasis kewirausahaan yang dihasilkan
dievaluasi kelayakannya menggunakan kuesioner tersebut. Evaluasi ini
menggunakan skala Likert, yang sering digunakan dalam studi sosial dan
pendidikan untuk mengukur opini dan tingkat penerimaan suatu produk.

Tanggapan yang dikumpulkan dapat dianalisis menggunakan skala Likert
untuk memastikan sejauh mana media pembelajaran memenuhi persyaratan
kelayakan desain dan linguistik. Gambaran umum tentang apakah media tersebut
memenuhi tuntutan pengguna, terutama instruktur dan siswa, juga diberikan oleh
studi ini. Hasil dari prosedur ini kemudian akan digunakan sebagai dasar untuk
peningkatan sehingga materi pendidikan dapat dibuat lebih efektif.

Salah satu alat yang paling sering digunakan dalam penelitian untuk
mengetahui seberapa besar orang atau kelompok setuju atau tidak setuju dengan
pernyataan atau fenomena tertentu adalah skala Likert. Skala ini memudahkan

peneliti untuk mengevaluasi dan menganalisis sikap, ide, atau pandangan responden
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terhadap topik yang diteliti dengan mengelompokkan pilihan respons berdasarkan
tingkat persetujuan. Berikut adalah bobot penilaian skala Likert:

Tabel 3.5 Tabel Skala Likert

No. Skor Keterangan
1 Skor 4 Sangat Baik
2 Skor 3 Baik
3 Skor 2 Kurang Baik
4 Skor 1 Tidak Baik

Analisis data dari angket dilakukan melalui perhitungan rata-rata dan
persentase untuk menentukan tingkat kelayakan media. Rumus yang digunakan

adalah sebagai berikut:

P= =X100
n

Keterangan:
P = Prenstase yang diberi
f = Peroleh skor
n = Skor maksimum
Selanjutnya, untuk mempermudah perhitungan, maka dapat dilihat dibawah
ini bertujuan untuk kualifikasi yang akan ditampilkan dalam tabel di bawah ini:

Tabel 3.6 Persentase Kevalidan

Persentase Interpretasi
90-100% Sangat Valid
75-89% Valid
50-74% Kurang Valid
0-49% Tidak Valid

Kriteria kelayakan, yaitu 90-100% (sangat valid), 75-89% (valid), 50-74%

(kurang valid), dan 0-49% (tidak valid), kemudian digunakan untuk mengevaluasi
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hasil perhitungan ini. Para peneliti dapat lebih memahami seberapa baik media
komik edukatif memenuhi persyaratan yang diinginkan berkat kategorisasi ini.
2. Analisis Hasil Lembar Kerja Angket Penilaian Guru dan Siswa

Data dari survei yang diisi oleh guru dan siswa tentang bagaimana mereka
mengevaluasi materi pembelajaran berbasis diorama selama fase pengujian skala
kecil dianalisis. Alat ini digunakan untuk mengumpulkan pendapat tentang kualitas,
kelayakan, dan efektivitas media yang dibuat.

Sejauh mana media pembelajaran memenuhi kebutuhan pembelajaran,
mudah dipahami, dan relevan dengan konten yang ditawarkan kemudian dipastikan
dengan menganalisis tanggapan kuesioner. Kesesuaian konten dengan kurikulum,
kegunaannya di kelas, dan kapasitas media untuk mendukung tujuan pembelajaran
adalah topik utama evaluasi guru.

Namun, tingkat daya tarik media, kemudahan pemahaman, dan
kemampuannya untuk meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar diukur oleh
para siswa sendiri. Studi gabungan dari kedua kelompok ini memberikan para
peneliti gambaran menyeluruh untuk mengevaluasi kualitas media dan melakukan
perubahan yang diperlukan sebelum menerapkannya secara lebih luas.

3.7 Tabel Kategori Skala Likert

No. Skor Keterangan
1 Skor 4 Sangat Praktis
2 Skor 3 Praktis
3 Skor 2 Kurang Praktis
4 Skor 1 Tidak Praktis

Pengolahan data dari kuesioner yang menggunakan Skala Likert dihitung

menggunakan rumus berikut:



p=—X100

Keterangan :
P = Prenstase yang diberi
f = Peroleh skor

n = Skor maksimum

38

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan, maka dapat dilihat dibawah

ini dapat dipresentasikan dalam bentuk tabel seperti yang ditunjukkan berikut ini:

Tabel 3.8 Presentase Kepraktisan

Persentase Interpretasi
90-100% Sangat Praktis
75-89% Praktis
50-74% Kurang Praktis
0-49% Tidak Parktis

Produk dinyatakan memenuhi kriteria jika persentase kepraktisannya

mencapai 75-100%.

3.3. Rancangan Produk

Langkah kunci dalam menciptakan media komik instruksional adalah fase

desain produk. Pada tahap ini, para peneliti menciptakan ide dasar untuk media

yang akan dibuat, termasuk menentukan subjek, tujuan pembelajaran, dan

keterampilan yang harus dimiliki oleh siswa kelas tiga sekolah dasar. Komik

dimaksudkan untuk berfungsi sebagai alat visual yang menyampaikan konten

pendidikan dengan cara yang menarik dan sederhana.

Memilih subjek yang akan dibahas adalah langkah pertama dalam desain

komik. Kontennya, terutama di bidang membaca dasar, selaras dengan kurikulum

kelas tiga sekolah dasar. Diharapkan bahwa pemilihan subjek yang relevan akan
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membantu anak-anak dalam memahami konten bacaan dan menumbuhkan
kemampuan membaca dan menulis yang menyenangkan.

Anak-anak harus terbiasa dengan karakter komik sehingga mereka dapat
mengenalinya dan memahami kontennya. Bahasa yang digunakan mudah
dipahami, komunikatif, dan sesuai untuk perkembangan bahasa siswa sekolah
dasar.

Alur cerita komik ini disusun secara metodis dari awal hingga akhir dan
mewakili nilai-nilai seperti tanggung jawab, kerja tim, dan kejujuran. Narasi ini
mendukung pengembangan profil Pancasila siswa dengan memberikan kesenangan
sekaligus pengajaran karakter.

Warna-warna cerah dan grafik yang proporsional menambah daya tarik gaya
visual komik ini. Gambar dan warna dipilih dengan cermat untuk mengakomodasi
usia dan preferensi siswa sekolah dasar. Komik ini mudah digunakan di rumah atau
di kelas karena diproduksi dalam format cetak.

Pembuatan naskah dan storyboard dilakukan selanjutnya. Alur cerita,
narasi, dan penempatan gambar dalam setiap panel semuanya diuraikan dalam
storyboard. Proses pembuatan komik menjadi lebih terkonsentrasi dan efektif
ketika storyboard digunakan.

Proses menggambar dan tata letak halaman dimulai setelah penulisan dan
storyboard selesai. Setiap adegan digambar oleh ilustrator sesuai dengan naskah,
memastikan bahwa gambar-gambar tersebut secara kontekstual mendukung materi.
Semua teks dan grafik digabungkan untuk membuat naskah akhir. Peneliti
memastikan bahwa setiap elemen—tekstual dan visual—memenuhi standar

koherensi, kejelasan, dan kesesuaian untuk tujuan pembelajaran.
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Komposisi layout mengedepankan modularitas, di mana setiap elemen
karakter dan properti pendukung seperti naga hijau dan kalung ajaib dirancang
untuk memperkaya visual sekaligus memperkuat simbolisme magis dalam cerita.
llustrasi karakter dengan gaya yang ramah dan ekspresif bertujuan untuk
membangun kedekatan emosional dengan pembaca muda. Secara keseluruhan,
desain ini tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai alat
bantu ajar yang efektif dalam memperkenalkan warisan budaya melalui

pengalaman visual dan taktil yang menyenangkan.

Gambar 3.3. rancangan produk

3.3.1. Pengujian internal

Sebelum media komik instruksional yang dibuat diuji pada anak-anak,
pengujian internal dilakukan untuk memastikan media tersebut memenuhi
persyaratan kelayakan. Fase ini sangat penting untuk menjamin efektivitas dan
kualitas produk sebagai alat pembelajaran.

Langkah pertama adalah membuat alat pengujian kelayakan produk. Alat

ini, yang mencakup elemen konten, bahasa, presentasi, dan kesesuaian dengan
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tujuan pembelajaran, dibuat menggunakan standar dan indikator evaluasi yang telah

ditetapkan sebelumnya. Alat ini dibuat dengan tujuan untuk membuat proses

evaluasi produk lebih terukur dan objektif.

Setelah pengembangan instrumen tersebut, para profesional desain dan

konten berpartisipasi dalam uji kelayakan. Daya tarik visual komik, termasuk

pilihan warna, komposisi grafis, dan keterbacaan teks, dievaluasi oleh para

profesional desain. Sementara itu, para spesialis mata pelajaran mengevaluasi

kesesuaian kurikulum konten, keabsahan konseptual, dan ketepatan linguistik

humornya.

1.

Membuat alat untuk mengevaluasi kelayakan suatu produk menggunakan
kriteria indikasi evaluasi yang telah ditetapkan. Ini merupakan tahap penting
agar produk yang dibuat memenuhi persyaratan kualitas dan bermanfaat
untuk pembelajaran.

Melakukan pengujian dengan spesialis material dan desain.

Melakukan perubahan pada produk setelah spesialis mencobanya.
Memberikan arahan dan saran produk yang telah diperbarui dari spesialis
material dan desain.

Bapak Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd., dosen penanggung jawab di
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, melakukan pengujian material.
Bapak Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd., dosen TIK dan kepala
perpustakaan di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, melakukan

pengujian desain media.
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3.3.2. Pengujian Eksternal

Pada tahap ini, pengujian eksternal dilakukan dengan memberikan materi
pembelajaran kepada instruktur dan siswa sehingga mereka dapat melihat secara
langsung bagaimana produk tersebut digunakan. Tujuan pengujian eksternal adalah
untuk mendapatkan gambaran yang lebih akurat tentang efektivitas materi
pembelajaran dalam proses pembelajaran sehari-hari dan untuk mengevaluasi
kegunaannya dalam lingkungan dunia nyata.

Terdapat dua tahap dalam prosedur pengujian eksternal: uji lapangan dan uji
coba terbatas kelompok kecil. Baik dalam skala kecil maupun dalam lingkungan
pembelajaran yang lebih besar dan lebih organik, kedua tahap ini dimaksudkan
untuk menilai efektivitas materi pembelajaran.

Hasil pengujian eksternal menawarkan wawasan penting tentang kelayakan
umum materi pembelajaran dan berfungsi sebagai dasar untuk meningkatkan dan

menyempurnakan produk sebelum implementasinya yang lebih luas.

3.4. Tahapan pengembangan

Desain yang tepat sangat penting dalam pembuatan materi pembelajaran
untuk menjamin efektivitas dan kemampuannya dalam memfasilitasi kegiatan
belajar. Untuk memanfaatkan materi secara maksimal dalam kegiatan
pembelajaran, seorang guru harus memiliki kemampuan untuk membuat materi
pembelajaran. Guru yang terampil dalam membuat materi pembelajaran dapat
menawarkan pengalaman belajar yang menarik, efektif, dan berorientasi pada
tujuan. Siswa akan memahami isi materi dengan lebih baik dan lebih termotivasi

untuk belajar jika desain pembelajarannya tepat (Nurafni et al., 2020).
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3.4.1. Pembuatan produk

Dengan menggunakan paradigma ADDIE, proses penelitian dan
pengembangan berpusat pada tahap penciptaan produk. Pada tahap ini, desain
konseptual diubah menjadi produk praktis berupa media komik edukatif dengan
tujuan meningkatkan kemampuan literasi siswa kelas tiga sekolah dasar. Membuat
skenario yang menyinggung keterampilan dasar literasi membaca adalah langkah
pertama dalam proses pengembangan. Narasi komik disusun dengan alur cerita
yang lugas, karakter yang mudah dipahami, dan pelajaran moral yang
menumbuhkan nilai-nilai seperti tanggung jawab, kerja tim, dan kejujuran. Siswa
akan mudah memahaminya karena bahasanya bersifat percakapan dan lugas.

Langkah selanjutnya adalah membuat grafis dan gambar. Untuk
memastikan alur cerita dan teks berjalan dengan lancar, setiap panel komik dibuat
menggunakan storyboard yang sudah jadi. Untuk menarik perhatian siswa dan
menciptakan suasana membaca yang nyaman, digunakan warna-warna cerah.
Perangkat lunak seperti Canva atau Adobe Illustrator digunakan dalam proses
pengembangan, menghasilkan salinan digital dan cetak komik. Edisi cetak
digunakan untuk latihan membaca langsung di kelas, sedangkan komik digital
berfungsi sebagai alat pembelajaran berbasis teknologi.

Validasi ahli dilakukan dalam tiga domain setelah selesainya produk asli:
media, bahasa, dan materi. Tujuan validasi adalah untuk mengevaluasi daya tarik
visual konten, keterbacaan linguistik, dan kesesuaian kurikulum. Komik tersebut
direvisi agar lebih sesuai untuk digunakan dalam proses pendidikan berdasarkan

temuan evaluasi ahli. Sebelum digunakan dalam uji coba lapangan yang lebih besar,
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produk tersebut dievaluasi dengan sampel kecil siswa untuk menilai pemahaman

dan daya tariknya setelah penyesuaian.

3.4.2. Pengujian lapangan

Setelah media komik edukatif dianggap praktis berdasarkan hasil validasi
dan uji coba terbatas, fase uji lapangan pun dilakukan. Tujuan uji lapangan adalah
untuk mengevaluasi seberapa baik media tersebut membantu siswa kelas tiga di
SDN 064975 meningkatkan kemampuan literasi mereka. Guru kelas bertindak
sebagai fasilitator untuk kegiatan ini, yang dilakukan di lingkungan pembelajaran
yang sebenarnya. Siswa mengikuti tes pendahuluan sebelum menggunakan media
tersebut untuk menilai kosakata dasar, pemahaman bacaan, dan pengetahuan
mereka tentang teks sederhana.

Setelah itu, selama beberapa sesi, siswa terlibat dalam kegiatan
pembelajaran berbasis komik yang instruktif. Instruktur memimpin kelas dalam
membaca, membahas alur cerita, dan menghubungkan pelajaran moral dalam
komik dengan situasi dunia nyata. Para peneliti mengamati aktivitas, minat, dan
semangat siswa dalam terlibat dalam tugas-tugas yang berkaitan dengan literasi
sepanjang proses pembelajaran. Untuk menjamin hasil yang lebih objektif dan
terukur, pengamatan ini dilakukan dengan menggunakan lembar observasi yang
telah disiapkan.

Siswa diberi tes akhir untuk mengukur kemampuan literasi mereka setelah
menyelesaikan prosedur pembelajaran. Kegunaan komik dalam pembelajaran
kemudian dipastikan dengan menganalisis hasil tes awal dan tes akhir. Untuk
mendapatkan informasi kualitatif tentang kegunaan, daya tarik, dan kejelasan

konten media, peneliti juga memberikan kuesioner kepada instruktur dan siswa.
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Komik pembelajaran dianggap berhasil jika temuan analitik menunjukkan

peningkatan yang signifikan dan reaksi yang positif. Produk tersebut kemudian

dipersiapkan untuk penggunaan yang lebih luas dalam kegiatan pembelajaran

literasi di sekolah dasar melalui penyesuaian akhir.
3.5. Jadwal peneltian

Tabel 3.9 Jadwal Penelitian

. Okt Nov Des Jan Feb Mar

No | Kegiatan =TT 3Tal1]2]3] 4| 1] 2] 3] 4| 1] 2| 3 2[ 3 2[ 3
1 Pengajuan

Judul
2 Penyusunan

Proposal
3 Bimbingan

Proposal
4 ACC Proposal
5 Seminar

Proposal
6 Pelaksanaan

penelitian
7 Penyusunan

Skripsi
8 Bimbingan

Skripsi
9 Acc Sidang

Skripsi
10 | Sidang Skripsi




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Tujuan dari proyek penelitian dan pengembangan (R&D) ini adalah
untuk menciptakan produk pembelajaran dan mengevaluasi kelayakan serta
efektivitasnya. Dengan menggunakan cerita rakyat Putri Hijau sebagai bahan
ajar, penelitian ini berfokus pada pembuatan media komik edukatif untuk
meningkatkan literasi membaca anak kelas tiga di SDN 064975 Medan Denai.
Pemilihan media komik didasarkan pada kemampuannya untuk menampilkan
teks dan gambar secara kohesif, yang memfasilitasi pemahaman siswa terhadap

isi cerita dengan cara yang menarik dan relevan.

Untuk memastikan bahwa tampilan, isi, dan integrasi komik dengan tujuan
pembelajaran literasi sesuai, produk yang dihasilkan telah melalui tahap validasi
oleh spesialis desain media dan materi. Media komik pembelajaran diuji dalam
skala kecil dengan anak-anak kelas tiga di SDN 064975 Medan Denai setelah
validator menilai media tersebut sesuai. Paradigma ADDIE, yang terdiri dari fase
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, disebut sebagai
proses pengembangan. Namun, karena keterbatasan waktu, energi, dan

pendanaan penelitian, studi ini dibatasi pada fase implementasi.

4.1.1 Analisis (Analyze)
Tujuan pengembangan media komik edukatif dalam penelitian ini adalah

untuk menjawab tuntutan belajar siswa sekolah dasar, khususnya anak-anak
kelas 111 di SDN 067945 Medan Denai. Tujuan produksi media ini adalah untuk

meningkatkan kemampuan literasi membaca dengan menyajikan konten cerita
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rakyat Putri Hijau dalam format naratif dan visual. Untuk mengetahui
karakteristik siswa, tantangan literasi yang mereka alami, dan kesesuaian bahan
ajar yang digunakan di kelas 111 di SDN 064975 Medan Denai, dilakukan terlebih
dahulu analisis kebutuhan.
4.1.1.1 Analisis Kebutuhan

Menyediakan media yang benar-benar dapat digunakan dan
dimanfaatkan secara efisien oleh siswa adalah tujuan utama pengembangan
media pembelajaran. Untuk menjamin bahwa media tersebut sesuai untuk
lingkungan kelas yang sebenarnya, tahap analisis kebutuhan merupakan langkah
awal yang sangat penting. Tujuan dari analisis kebutuhan ini adalah untuk
menilai efektivitas proses pembelajaran literasi di kelas 11l di SDN 064975
Medan Denai. Untuk mengidentifikasi masalah yang muncul selama proses
pembelajaran, peneliti melakukan percakapan dengan guru. Temuan dari diskusi
tersebut menunjukkan bahwa pengajaran literasi masih memiliki tantangan,
terutama dalam hal mendorong minat dan pemahaman siswa terhadap sastra

naratif.

Tingkat kebosanan yang tinggi selama pembelajaran disebabkan oleh
antusiasme siswa yang relatif rendah dalam kegiatan membaca. Penggunaan
media dan strategi pembelajaran yang lebih tradisional dan kurang beragam
berdampak pada kondisi ini. Perhatian siswa belum dimaksimalkan oleh media
yang digunakan, yang seringkali terbatas pada membaca kata-kata dan gambar
statis. Akibatnya, siswa merasa kesulitan untuk memahami isi cerita, terutama
ketika menyangkut cerita rakyat seperti Putri Hijau. Berdasarkan hasil tersebut,

para pendidik dan peneliti sepakat bahwa untuk meningkatkan literasi membaca

47



anak kelas tiga di SDN 064975 Medan Denai, perlu dibuat bahan pembelajaran

yang lebih kreatif, yaitu Media Komik Edukasi berdasarkan narasi Putri Hijau.

4.1.1.2 Analisis Karakteristik Siswa

Langkah pertama yang penting dalam menciptakan materi pendidikan
adalah menganalisis karakteristik siswa. Peneliti menciptakan media komik
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan belajar siswa berdasarkan analisis
karakteristik siswa yang menyeluruh. Diharapkan media yang dibuat
berdasarkan karakteristik siswa ini dapat membantu anak-anak kelas tiga di SDN
064975 Medan Denai mengembangkan kemampuan membaca mereka, terutama
dalam memahami cerita rakyat Putri Hijau.

Siswa kelas tiga, yang biasanya berusia antara 8 dan 10 tahun, masih
membutuhkan lingkungan belajar yang menarik, menyenangkan, dan
merangsang. Siswa seringkali lebih menyukai pembelajaran yang disampaikan
melalui cerita dan latihan visual yang relevan dengan lingkungan mereka saat
ini. Oleh karena itu, menggunakan komik pembelajaran berdasarkan narasi Putri
Hijau merupakan pengganti yang tepat karena menggabungkan komponen
visual, alur cerita, dan bahasa yang lugas yang dapat menarik perhatian anak-
anak dan mendorong minat mereka dalam membaca.

Selain itu, kemampuan kognitif anak kelas tiga masih dalam tahap
operasional konkret, yang membuat mereka lebih mudah memahami informasi
yang disajikan secara kontekstual dan grafis. Dengan gambar yang jelas
menunjukkan karakter, alur cerita, dan kisah, komik edukatif dibuat untuk
membantu siswa memahami inti cerita Putri Hijau secara lebih konkret.

Hasilnya, komik tidak hanya memberikan hiburan tetapi juga membantu
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pemahaman bacaan siswa, memperluas kosakata mereka, dan secara bertahap
meningkatkan kemampuan literasi mereka.
4.1.1.3 Analisis Materi

Pada tahap ini, peneliti melakukan studi dengan membandingkan sumber
daya pendidikan yang telah digunakan di kelas dengan sumber daya yang akan
dibuat sebagai media komik pendidikan berdasarkan cerita rakyat Putri Hijau.
Untuk mencapai tujuan meningkatkan literasi siswa kelas tiga, proses
pengembangan mencakup modifikasi konten dengan menambahkan atau
mengurangi informasi. Agar informasi lebih mudah dipahami oleh siswa,
perubahan difokuskan pada ketepatan isi dan kejelasan bahasa. Konten komik
pendidikan yang dibuat sesuai dengan persyaratan pembelajaran SDN 064975
Medan Denai dan disusun berdasarkan kurikulum topik yang dibutuhkan.
4.1.2 Desain (Design)
4.1.2.1 Merancang Media Pembelajaran

Salah satu tahapan kunci dalam kerangka model ADDIE adalah tahap
desain, di mana peneliti mulai membuat dan mengumpulkan materi pendidikan
yang akan dibuat dan digunakan di kelas. Sebuah komik pendidikan berdasarkan
cerita rakyat Putri Hijau dibuat untuk proyek ini dan disesuaikan dengan
kebutuhan siswa kelas tiga sekolah dasar. Tujuan utama desain media ini adalah
untuk membuat alur cerita, karakter, dan lokasi dongeng mudah dipahami oleh
anak-anak dengan menggunakan bahasa dan gambar yang sederhana. Tujuan
desain komik ini adalah untuk menghasilkan materi pembelajaran yang menarik
dan kontekstual yang dapat membantu anak-anak menjadi pembaca yang lebih

mahir.
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Tabel 4.1 Gambar dan Keterangan Media Pembelajaran
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Gambar

Keterangan

Pada bagian awal media komik
edukatif ditampilkan judul
“Legenda Putri Hijau” yang
disertai ilustrasi tokoh Putri Hijau,
istana kerajaan, serta latar alam
berupa pegunungan dan hamparan
rumput hijau. Visual ini berfungsi
sebagai pengantar cerita sekaligus
menarik perhatian peserta didik
kelas Ill agar tertarik untuk
membaca isi komik. Pemilihan
warna cerah dan ilustrasi tokoh
yang ramah disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik sekolah

dasar.

Pada  halaman isi,  komik
menyajikan alur cerita secara
bertahap  melalui  perpaduan
gambar dan balon percakapan.
Pada bagian ini diperlihatkan latar
kerajaan di Sumatera Utara sebagai

tempat tinggal Putri Hijau, disertai




ol

tokoh raja sebagai ayah Putri Hijau.
Teks dalam balon percakapan
menjelaskan bahwa Putri Hijau
merupakan seorang putri cantik
yang hidup di lingkungan kerajaan,
sehingga membantu peserta didik
memahami latar dan tokoh cerita

secara jelas.

Selanjutnya, komik
menggambarkan konflik dalam
cerita, yaitu kisah Putri Hijau yang
jatuh cinta kepada seorang pria
yang tidak mendapat persetujuan
dari ayahnya. llustrasi tokoh dan
ekspresi wajah diperkuat dengan
kalimat sederhana dalam balon
percakapan, sehingga
memudahkan peserta didik
memahami isi cerita dan alur

permasalahan yang terjadi.

Pada bagian berikutnya, alur cerita
memperlihatkan perubahan Putri
Hijau menjadi seekor ular hijau

yang pergi ke istana ayahnya denga
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harapan bertemu Kembali dengan
pria yang dicintainya. Namun, pria
tersebut tidak mengenali Putri
Hijau dan akhirnya membunuhnya.
Kisah ini ditutup dengan perubahan
Putri Hijau menjadi batu hijau yang
indah sebagai lambing cinta yang
abadi. Peristiwa tersebut
menimbulkan penyesalan
mendalam pada sang raja sehingga
ia memutuskan untuk membangun
sebuah  kuli  sebagai  bentuk
penghormatan  dan  kenangan
terhadap Putri Hijau. Penyajian
cerita melalui kombinasi visual dan
teks ini dimanfaatkan sebagai
sarana untuk melatih kemampuan
literasi membaca peserta didik.
Terutama dalam memahami alur
cerita, mengindentifikasi tokoh,
serta menafsirkan peristiwa yang
terdapat dalam cerita rakyat Putri

Hijau.




4.1.3 Pengembangan (Development)

Dalam tahap ini, tiga aspek utama yang dijelaskan termasuk dalam
Validitas media berdasarkan penilaian dari: (1) ahli materi, (2) ahli desain media.
Kedua data ini disajikan dengan pendekatan yang terstruktur.
4.1.3.1 Validasi Ahli Materi

Tingkat kesesuaian dan penerapan sumber daya pendidikan yang
ditawarkan dalam media interaktif berbasis diorama dievaluasi melalui validasi
oleh para ahli bidang studi. Integrasi materi dengan desain implementasi
pembelajaran dan kualitas isi materi berdasarkan umpan balik dan rekomendasi
ahli merupakan beberapa elemen yang dievaluasi. Sebagai ahli materi pada
materi saya oleh Ibu Masdawani Sitompul,S.Pd. melakukan kegiatan validasi ini.
Dengan menggunakan kuesioner validasi ahli materi, isi pembelajaran dalam
media interaktif berbasis diorama diperiksa sebagai bagian dari proses validasi.
Berikut adalah penyajian hasil validasi ahli materi:

Tabel 4.2 Hasil VValidasi Ahli Materi
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No Indikator Jumlah Sgﬁé Skor yang
Penilaian Butir diperoleh diharapkan
Kecocokan
1. materi 1,23 12 12
2. Isi Materi 45,6,7 16 16
3. Pembelajaran 8,9,10 12 12
Jumlah 10 40 40




Hasil Validasi Ahli Materi 20
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Kecocokan Materi Isi Materi Pembelajaran Jumlah

Skor yang diharapkan

Gambar 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi menunjukkan bahwa skor
yang diperoleh mencapai 40 dari total skor maksimal 40. Dengan demikian,

persentase hasil validasi ahli materi dapat disajikan sebagai berikut :

f
P=_x100%
n

PX x100% ,
40

P =100%
Berdasarkan hasil perhitungan, validator ahli material menentukan
bahwa media berbasis diorama memiliki tingkat kelayakan 100%. Tabel berikut

menampilkan hasil validasi dari evaluasi ahli material terhadap media berbasis
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diorama:
Tabel 4.3 Persentase Hasil \VValidasi Ahli Materi
Validator Tabel Persentase Kriteria Tingkat
Skor Valid validitas
Masdawani 0 0 Sangat
sitompul,s.pd. | % 100% 90— 100% Valid




Tingkat validitas media yang dikembangkan dapat diamati berdasarkan
temuan validasi dari para ahli materi pada tabel 4.3.1. Validasi dari Ibu
Masdawani Sitompul,S.Pd. menghasilkan persentase 100% dan skor total 40.
Berdasarkan temuan ini, media tersebut termasuk dalam kelompok sangat valid
karena validitasnya berada antara 90 dan 100%.

Dalam diskursus pengembangan media, tingkat validitas materi yang
berada pada kategori "Sangat Valid" bukan sekadar angka formalitas, melainkan
standar fundamental yang harus dipenuhi. Merujuk pada temuan Hidayah
(Malang, 2022) di Universitas Negeri Malang, ditegaskan bahwa validasi yang
kuat merupakan prasyarat mutlak sebelum sebuah media diimplementasikan
dalam uji coba lapangan. Langkah ini menjadi krusial demi menjamin bahwa
setiap pesan moral maupun muatan pengetahuan tersampaikan kepada peserta
didik secara akurat tanpa adanya miskonsepsi.

Relevansi argumen tersebut memperkokoh landasan ilmiah dalam
penelitian yang dilakukan di SDN 064975 Medan Denai. Dengan perolehan skor
validitas yang maksimal, media ini terbukti telah memenuhi standar kualitas
konten yang objektif. Hal ini sekaligus memberikan legitimasi bahwa produk
yang dikembangkan layak digunakan sebagai instrumen pembelajaran guna
mengakselerasi kemampuan literasi siswa di sekolah tersebut.
4.1.3.2 Validasi Ahli Desain

Untuk menilai seberapa baik desain media pembelajaran sesuai dengan
tujuan pembelajaran, validasi oleh pakar media dilakukan. Kuesioner skala
empat poin adalah instrumen yang digunakan untuk setiap komponen evaluasi

dalam prosedur validasi ini. Penilaian kuesioner dibagi menjadi empat kategori:
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sangat valid (skor 4), valid (skor 3), kurang valid (skor 2), dan tidak valid (skor
1). Berikut adalah temuan dari penilaian pakar media berbasis kuesioner:

Tabel 4.4 Hasil VValidasi Ahli Desain Media
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Indikator Jumlah Skor Skor yang
No. I . yang .
Penilaian butir . diharapkan
diperoleh
1. Media 1,2,3,4,5,6,7 26 28
Tampilan
2. Media 8,9,10 12 12
Jumlah 10 38 40

Hasil validasi dari pakar desain menunjukkan bahwa media yang
dihasilkan memiliki skor tertinggi yaitu 38 dari 40. Desain media tersebut
termasuk dalam kategori baik, menurut hasil tersebut. Persentase berikut
diperoleh dari evaluasi langsung pakar desain terhadap kelayakan dan kualitas

tampilan media pembelajaran yang dihasilkan:

f
P == x100%
n

P2 x100% ,
40

P=95%

Berdasarkan perhitungan, evaluasi tingkat kelayakan media oleh
validator ahli desain berbasis diorama mencapai 95%. Persentase ini
menunjukkan bahwa desain media yang dibuat ideal untuk digunakan dalam

kegiatan pendidikan. Tabel berikut memberikan rincian temuan evaluasi dari

validator ahli desain berbasis diorama:

Tabel 4.5 Persentase Hasil VValidasi Ahli Desain Media

. Tabel Kriteria Tingkat
Validator Skor Persentase Valid valigitas
Salman Sangat
Alparisi 38 95% 90 - 100 % valid
Efendi,
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S.Pd.,
M.Pd

Tingkat validitas media yang dibuat terlihat jelas dari tabel temuan
validasi ahli desain pada Tabel 4.4. Temuan evaluasi Bapak Salman Alparisi
Efendi, S.Pd., M.Pd. mengungkapkan skor 38 dengan persentase 95%. Karena
proporsi ini berada di antara 90% dan 100%, materi yang dibuat termasuk dalam
kategori sangat valid dan sesuai untuk digunakan tanpa memerlukan perubahan

besar.

Diagram Garis Hasil Validasi 100
100
99
98
97
96
95
95
94

93

92
Ahli Desain Ahli Materi

Gambar 4.2 Diagram Garis Hasil Validasi

Media tersebut dianggap sangat tepat untuk digunakan dalam pengajaran
di kelas karena, seperti yang diilustrasikan pada Gambar 4.2, temuan validasi
oleh spesialis materi memperoleh persentase kelayakan rata-rata 100%. Dengan
persentase rata-rata 95%, validasi oleh spesialis desain media juga menghasilkan
temuan yang sangat menguntungkan, menunjukkan bahwa tampilan dan desain

media telah memenuhi persyaratan kelayakan.



Merujuk pada temuan Kusuma (Solo, 2022) dalam risetnya di Universitas
Sebelas Maret, ditegaskan bahwa validasi desain yang tinggi merupakan
indikator bahwa sebuah media mampu meminimalkan beban kognitif siswa
melalui pengorganisasian tata letak yang terstruktur. Hal ini sangat relevan
dengan capaian skor 38 pada media "Putri Hijau", di mana penempatan elemen
pop-up serta balon dialog dinilai sudah proporsional dan sesuai dengan

karakteristik audiens anak-anak.

azSecara kumulatif, sebagaimana yang digambarkan dalam Gambar 4.2
(Diagram Garis Hasil Validasi), sinergi antara validasi materi yang mencapai
100% dan validasi desain sebesar 95% menunjukkan bahwa produk ini telah
matang, baik secara konseptual maupun visual. Adanya dukungan dari berbagai
riset terdahulu di Bandung, Surabaya, dan Solo semakin mempertegas bahwa
pengembangan media di SDN 064975 Medan Denai ini telah memenuhi kaidah

pengembangan media instruksional yang diakui secara nasional.
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Gambar 4.3 Gambar Media komik edukatif




Media berbasis komik interaktif yang dibuat digunakan dalam
lingkungan kelas nyata selama fase implementasi sesuai dengan rencana dan
teknik pembelajaran yang telah dibuat sebelumnya. Untuk menentukan apakah
model pembelajaran yang dibuat sesuai untuk keadaan yang diberikan, model
tersebut digunakan secara langsung. Dua puluh dua siswa berpartisipasi dalam
latihan ini di kelas tiga. Untuk memastikan bahwa penggunaan media dan
penyampaian informasi dapat berlangsung secara terfokus selama pembelajaran
di kelas, prosedur percobaan dilakukan dengan menggunakan modul yang telah

ditentukan sebelumnya.

Gambar 4.4 Kegiatan uji coba di dalam kelas

Tujuan fase implementasi adalah untuk menilai kemanjuran produk yang
dihasilkan dalam lingkungan pembelajaran yang sebenarnya. Penilaian ini
dilakukan dalam dua fase: (1) uji coba kepraktisan yang dilakukan oleh
mahasiswa sebagai pengguna akhir produk, dan (2) uji coba produk yang
berfokus pada penilaian kepraktisan mahasiswa, dengan satu instruktur kelas
bertindak sebagai responden.
4.1.4 Hasil Uji Coba Kepraktisan Terhadap Siswa

Sebagai bagian dari eksperimen, semua siswa diberi materi pembelajaran

bahasa Indonesia berbasis komik untuk observasi dan analisis. Siswa diminta
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untuk mengisi kuesioner setelah menggunakan media tersebut untuk
mengevaluasi kegunaan dan daya tariknya. Tabel berikut menampilkan temuan
dari penilaian siswa:

Tabel 4.6 Tingkat Kepraktisan Angket Siswa

_ Total Skor o
Validator Persentase Kriteria
Skor Maks
Siswa Sangat
1.190 1.320 90% ]
Kelas Il Praktis

Sembilan puluh persen dari materi pembelajaran yang dihasilkan dinilai
sangat mudah digunakan berdasarkan jawaban siswa. Sebagaimana ditunjukkan
oleh tanggapan siswa yang positif, temuan ini memverifikasi bahwa kepraktisan
media tersebut telah tercapai. Dengan demikian, siswa kelas tiga di SDN 064975
Medan Denai dapat berhasil menggunakan media ini sebagai bahan ajar yang

sesuai.

4.1.5 Hasil Uji Coba Kepraktisan Terhadap Guru

Seorang guru yang bertugas sebagai wali kelas kelas 111 memberikan tes
kepraktisan untuk sumber daya pendidikan ini. Pendidik tersebut menggunakan
faktor-faktor evaluasi berikut untuk melengkapi instrumen kuesioner yang

dibuat khusus untuk penelitian ini guna melakukan penilaian kepraktisan:



61

Tabel 4.7 Hasil Angket Kepraktisan Guru

Validator Total Skor Persentase Kriteria
Skor Maksimal
Masdawani
Sangat
Sitompul, 36 40 90%
Praktis
S.Pd

Menurut investigasi, persentase rata-rata kompatibilitas media
berdasarkan tanggapan instruktur adalah 90%, menunjukkan bahwa media
tersebut relatif mudah diintegrasikan ke dalam proses pendidikan. Selain itu,
rata-rata 90% siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan media
tersebut, menunjukkan bahwa media tersebut sangat menarik dan bermanfaat
untuk meningkatkan aktivitas pembelajaran. Grafik berikut menampilkan detail

temuan ini:

Diagram Garis Uji Kepraktisan
100 92 90

80
60
40

20

Respon Guru Respon Siswa

Gambar 4.5 Digram Batang Uji Kepraktisan
4.2  Pembahasan
Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan produk media
pembelajaran berbasis komik edukatif yang berlatar cerita rakyat dan memenuhi
persyaratan yang sah dan bermanfaat untuk penggunaan pendidikan. Dengan

menggunakan berbagai bahan dasar, termasuk kardus, kertas berwarna, lem, dan



alat bantu lainnya, media yang dibuat dimaksudkan untuk bersifat interaktif.
Temuan penelitian yang berkaitan dengan pembuatan dan kualitas media komik
pembelajaran yang efektif disajikan dalam pembahasan ini.

Temuan menunjukkan bahwa komik pembelajaran dimanfaatkan dalam
proses pendidikan. Materi ini dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan para
pengajar dan siswa kelas tiga SDN 064975 Medan Denai. Paradigma ADDIE,
yang terdiri dari fase analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi, digunakan untuk melaksanakan proses pengembangan media.
Metodologi ini dipilih karena fase-fasenya yang metodis dan terorganisir
memudahkan pengembang untuk membuat dan menilai materi pendidikan secara
bertahap.

Selama tahap pengembangan dan pelaksanaan, para profesional
memvalidasi media Komik Edukasi. Menurut temuan validasi, para ahli desain
media memperoleh skor 95% dalam kategori "sangat valid", sedangkan para ahli
materi memperoleh skor 100%. Temuan ini menunjukkan bahwa media Komik
Edukasi memenuhi persyaratan untuk digunakan siswa.

Media Komik Edukasi kemudian diuji pada anak-anak kelas tiga di SDN
064975 Medan Denai setelah para ahli menganggapnya sesuai. Tes kepraktisan
guru selama fase implementasi menghasilkan skor 90%, yang diklasifikasikan
sebagai "sangat praktis”. Baik instruktur maupun siswa merespons dengan baik
terhadap media Komik Edukasi ketika diimplementasikan di kelas, menurut
temuan tes kepraktisan siswa, yang juga menghasilkan skor yang sama yaitu

90%, mengklasifikasikannya sebagai "sangat praktis".
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Dapat disimpulkan bahwa media Komik Pendidikan sesuai untuk
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran berdasarkan hasil perkembangan
secara keseluruhan. Temuan validasi ahli dan tingkat kepraktisan yang tinggi
yang dievaluasi oleh pendidik dan siswa membuktikan penerapan media ini.

Minat dan semangat belajar siswa mungkin akan meningkat berkat media
ini. Siswa mungkin terlihat lebih konsentrasi ketika guru menyampaikan
informasi berkat media Komik Pendidikan, yang menawarkan pengalaman
belajar yang berbeda dari pembelajaran tradisional. Dibandingkan dengan
pembelajaran yang sebelumnya didominasi oleh membaca buku dan
mengerjakan soal, ini membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis dan menarik.

Temuan observasi dan analisis disertakan dalam Tabel 4.8 di bawah ini
untuk memberikan gambaran yang lebih jelas tentang variasi dalam kondisi

pembelajaran sebelum dan sesudah pengenalan media komik pendidikan.

Tabel 4.8 Sebelum Dan Sesudah Penggunaan Media
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Aspek Sebelum Sesudah
Metode Didominasi aktivitas Pembelajaran interaktif
pembeajaran membaca buku dan menggunakan  media  kreatif

mengerjakan soal saja.

(kardus, kertas warna, dll).

Fokus dan

perhatian

Siswa cenderung kurang

fokus dan kurang antusias.

Siswa lebih fokus saat guru
menyampaikan materi dan sangat

tertarik.
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Suasana kelas

Kurang hidup (mononton)

Suasana lebih hidup, interaktif,

dan penuh antusiasme.

Pengalaman

belajar

Pengalaman belajar

standar/biasa

Pengalaman belajar yang berbeda

dan menyegarkan bagi siswa.

Kualitas media

Mengandalkan buku

teks/cetak

Media tervalidasi ahli materi

(100%) dan desain (95%) serta

praktis (90%).

Kualitas pengajaran di kelas tiga di SDN 064975 Medan Denai telah
meningkat secara signifikan setelah diperkenalkannya Komik Edukasi. Sebelum
penemuan ini, metode pembelajaran tradisional masih didominasi oleh
penggunaan buku teks yang membosankan. Hal ini menyebabkan rendahnya
keterlibatan siswa dan kebosanan dalam memahami konten folklorik.

Namun, dinamika pembelajaran berubah menjadi lebih interaktif dengan
penerapan media Komik Edukasi, yang dibuat dengan menggunakan pendekatan
ADDIE. Skor validasi yang hampir sempurna dari spesialis materi dan desain
menunjukkan bahwa media ini memiliki dasar teknis yang solid dan unggul.

Perhatian dan antusiasme siswa meningkat secara signifikan sebagai hasil
dari penggunaan materi ini. Dibandingkan dengan ceramah atau teknik membaca
teks konvensional, siswa tidak hanya memiliki pengalaman belajar yang baru
tetapi juga menunjukkan perhatian yang lebih konsisten. Hasilnya, media
modern telah berhasil meningkatkan lingkungan kelas dan mengatasi

kekurangan materi pendidikan sebelumnya.




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

1. Efektivitas Pengembangan Media Instruksional Pengembangan media komik
edukatif "Legenda Putri Hijau" ini berhasil direalisasikan melalui metodologi
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang
dilakukan secara sistematis. Titik tolak efektivitas riset ini berawal dari
identifikasi masalah literasi di kelas 1ll SDN 064975 Medan Denai, di mana
pendekatan pembelajaran konvensional ditemukan kurang mampu memicu
antusiasme baca siswa. Dengan menyelaraskan desain media terhadap
karakteristik kognitif anak pada tahap operasional konkret, materi folklor yang
semula bersifat abstrak berhasil dikonversi ke dalam format visual-interaktif
yang lebih nyata. Hasilnya, terjadi pergeseran paradigma belajar dari pola pasif
menjadi ekosistem yang lebih dinamis, yang secara nyata memperkuat retensi
pemahaman serta partisipasi aktif siswa dalam aktivitas literasi.

2. Kelayakan Produk Berdasarkan Penilaian Pakar Secara empiris, kelayakan
media ini telah teruji melalui prosedur expert judgment yang menghasilkan data
penilaian pada level yang sangat tinggi. Penilaian dari aspek substansi oleh Ahli
Materi menunjukkan angka kelayakan sempurna sebesar 100% dengan predikat
"Sangat Valid". Capaian ini memberikan kepastian bahwa kurasi konten, struktur
narasi, serta relevansi materi terhadap kurikulum telah terintegrasi dengan
akurat. Di sisi lain, validasi dari Ahli Desain Media mencapai persentase 95%

dengan predikat serupa. Temuan ini memberikan legitimasi ilmiah bahwa
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kualitas visual, tata letak, hingga teknik paper engineering pada diorama telah
memenuhi standar teknis media instruksional yang ergonomis dan siap
diimplementasikan tanpa memerlukan perbaikan mendasar.

3. Optimalisasi Tingkat Kepraktisan di Lapangan Tingkat kepraktisan
penggunaan media komik ini dikategorikan sangat optimal berdasarkan
akumulasi data uji coba di lapangan. Ditinjau dari sudut pandang peserta didik,
media ini memperoleh indeks kepraktisan sebesar 90% dengan kriteria "Sangat
Praktis". Hal ini tercermin dari tingginya preferensi siswa terhadap kemudahan
operasional media serta daya tarik visual yang mampu menstimulasi
kemandirian dalam membaca. Selaras dengan temuan tersebut, penilaian dari
pihak pendidik juga menunjukkan angka 90%, yang menegaskan bahwa media
ini memiliki aplikabilitas tinggi dalam mendukung efisiensi penyampaian materi
naratif di kelas. Dengan demikian, komik edukatif ini terbukti sebagai instrumen
yang praktis dan efisien untuk diintegrasikan secara berkelanjutan demi
menciptakan atmosfer pembelajaran sekolah dasar yang lebih interaktif.

5.2.Saran
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Peneliti menawarkan sejumlah rekomendasi berdasarkan temuan penelitian

dan pengembangan yang telah dilakukan. Pemeriksaan kurikulum dan karakteristik

siswa harus dilakukan sebelum mengembangkan materi pembelajaran berbasis

komik edukatif, yang masih berpotensi untuk diperluas dengan topik baru dan

diterapkan pada mata pelajaran lain. Untuk membuat produk akhir lebih menarik

dan inovatif, peneliti di masa mendatang juga didorong untuk menciptakan media

Komik Edukatif dengan menggabungkan modifikasi dalam desain, alur cerita, dan
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komponen visual. Selain itu, buku komik edukatif, khususnya yang berisi konten

folklorik, dapat digunakan sebagai alat pengajaran tambahan di kelas.
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Lampiran 1
MODUL AJAR KELAS 111 SD
KURIKULUM MERDEKA

Berikut merupakan materi yang akan disampaikan di dalam kelas:

A. IDENTITAS
Penyusun Dizka Tri Ananda
Sekolah
Tahun Pelajaran 2025-2026
Semester 1 (satu)
Kelas/Fase /B
Elemen Topik 5 Pengertian cerita rakyat
6 Menyimak cerita, mengenali tokoh &
latar
7 Membaca teks cerita
8 menjelaskan pesan moral
Alokasi Waktu 2x35 menit
Pertemuan Ke 1 (satu)
Dimensi Profil Lulusan 5. Beriman, bertakwa kepada Tuhan

YME dan berakhlak mulia
Bernalar Kritis

Kreatif

Gotong Royong (Kolaboratif)

AN|O©ONO®

Profil Peserta Didik Peserta didik telah mampu memahami

cerita sederhana dengan alur jelas,

mengenali tokoh dan watak, serta

menjelaskan kembali isi cerita

menggunakan bahasa mereka sendiri.

5. Sebagian besar peserta didik mampu
bekerja sama dalam kelompok kecil,
berdiskusi sederhana, dan
mengungkapkan pendapat dengan
bimbingan.

6. Peserta didik berada pada tahap
berkembang dalam kemampuan
motorik halus. Penggunaan media
pop-up book sangat sesuai karena
dapat melibatkan aktivitas membuka
lipatan, melihat gambar timbul, dan
menelusuri ilustrasi sehingga
membantu koordinasi motorik
sekaligus memperkuat fokus.

Sarana dan Prasarana 6. Buku Pop-Up Book berisi materi
bangun datar
7. Buku tulis dan pensil.
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8. Kertas warna, lem dan gunting
9. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).
10. Proyektor (jika tersedia)

B. DESAIN PEMBELAJARAN

Capaian Pembelajaran

Peserta didik mampu memahami teks
cerita rakyat yang dibacakan atau
ditayangkan melalui media visual
sederhana, serta dapat menceritakan
kembali isi cerita dengan bahasanya
sendiri.

Lintas Disiplin IImu

1. Bahasa Indonesia : Siswa membaca
teks cerita rakyat

2. Seni Budaya : Menggambar hasil
karya  berbentuk  bangun  datar
menggunakan teknik pewarnaan.

3. Pendidikan Pancasila
Menumbuhkan sikap kerjasama dan
menghargai pendapat teman.

Tujuan Pembelajaran

6. Mengidentifikasi tokoh, latar, dan
alur dari cerita rakyat “Putri Hijau”.

7. Menjelaskan pesan moral dari cerita
dengan bahasanya sendiri.

8. Menyampaikan kembali isi cerita
secara lisan menggunakan kalimat
sederhana.

9. Melakukan kerja sama dalam
kelompok untuk membuat mini
pop-up cerita.

10. Menunjukkan kreativitas dalam
menyusun visualisasi adegan cerita
melalui Pop-Up Book.

Topik Pembelajaran

Mengenal Cerita Rakyat “Putri Hijau:

Praktik Pedagogis

Model pembelajaran PBL (Problem
Based Learning) dengan pendekatan
Deep Learning melalui pengalaman
bermakna, kontekstual, dan
menyenangkan

Kemitraan Pembelajaran

Kolaborasi  dengan  orang tua
(mendampingi anak untuk membaca
kembali cerita rakyat “putri Hijau”
dirumah’)

Pemanfaatan Digital

Guru menampilkan video materi cerita
rakyat menggunakan proyektor
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Lingkungan Pembelajaran

Budaya belajar : Aman, nyaman,
menghargai, dan saling membantu
Ruang belajar : kelas yang tertata
dengan contoh judul cerita rakyat yang
berbeda

C. PENGALAMAN BELAJAR

Awal

Kegiatan Awal (10 Menit)

Prinsip Joyful & Mindful

4. Guru menunjukkan Pop-Up
Book “Putri Hijau”, membuka
halaman pertama yang
memperlihatkan bentuk istana
timbul.

5. Guru bertanya:

“Siapa yang pernah mendengar

cerita Putri Hijau?”

“Menurut kalian, cerita ini

tentang apa ya?”

6. Guru menjelaskan bahwa hari
ini siswa akan belajar
memahami cerita rakyat melalui
pop-up book yang gambarnya
muncul ketika dibuka.

Guru menyampaikan tujuan dengan

bahasa sederhana:

e “Anak-anak dapat mengenal
tokoh, tempat, dan jalan
cerita.”

e “Anak-anak bisa bekerja
sama dan membuat mini
pop-up cerita.”

Kegiatan Inti

Critical Thinking (Berpikir
Kritis)

5. Guru membuka Pop-Up
Book halaman demi
halaman sambil
membacakan atau
menjelaskan kisah “Putri
Hijau”.

6. Siswa mengamati bagian
yang muncul dari pop-up
(istana, Putri Hijau, naga,
pasukan).
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7. Guru mengajukan
pertanyaan analitis:

e  “Siapatokoh utama dalam
cerita ini?”’

e  “Mengapa Putri Hijau
berubah menjadi naga?”

e “Apa pesan moral yang bisa
kita ambil dari cerita ini?”’

8. Siswa menjawab secara
bergiliran atau berkelompok.

Collaboration (Kolaborasi)
Siswa dibagi menjadi beberapa
kelompok.

Tugas kelompok:

o Mengidentifikasi tokoh,
latar, konflik, dan ending
cerita.

e Mengisi lembar kerja berisi
tabel tokoh dan peran tokoh.

« Berdiskusi mengenai pesan
moral cerita.

Guru berkeliling memberi
bimbingan dan memastikan semua
anggota terlibat.

Creativity (Kreativitas)

Setiap kelompok membuat mini
pop-up book sederhana adegan
favorit dari cerita “Putri Hijau”.

Langkahnya:

5. Guru membagikan pola
dasar pop-up.

6. Siswamenggambar tokoh
dan latar.

7. Menempelkan gambar
sehingga dapat berdiri (pop-
up).

8. Menuliskan judul adegan
dan pesan moral.

Contoh adegan yang dapat dipilih:

« Putri Hijau di istana.
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o Penolakan lamaran raja.

o Perjalanan Putri Hijau ke
laut.

o Putri berubah menjadi naga.

Communication

Setiap kelompok menampilkan pop-
up buatan mereka.

o Mereka menjelaskan
adegan, tokoh yang muncul,
dan pesan moralnya.

o Kelompok lain memberikan
tanggapan:

“Saya suka adegan ini
karena...”

“Menurut saya pesan
moralnya adalah...”

o Guru memberi penguatan
dan koreksi bila diperlukan.

Penutup

Guru mengajukan pertanyaan
reflektif:

11. “Bagian mana dari cerita
Putri Hijau yang paling
kamu ingat?”

12. “Tokoh mana yang
menurutmu paling berani?”

13. “Apa pelajaran yang kamu
dapatkan dari cerita ini?”

Guru dan siswa bersama-sama
menyimpulkan:

14. Cerita Putri Hijau
mengajarkan keberanian,
kesetiaan, dan cinta tanah
air.

15. Pop-up book membantu
siswa memahami cerita
dengan lebih nyata dan
menarik.

16. Penilaian sikap — kerja
sama, kreativitas, keaktifan.
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17. Penilaian pengetahuan —
LKPD tokoh, alur, pesan
moral.

18. Penilaian keterampilan —
mini pop-up book yang
dibuat siswa.

19. Berdoa

20. Guru menutup pembelajaran
dengan salam.

D. ASESMEN

Asesmen sebagai pembelajaran

Siswa melakukan penelitian
sederhana, mencari tahu pesan
moral dari cerita rakyat “putri
hijau”

Asesmen untuk pembelajaran

Guru memberi umpan balik
selama proses belajar (mengamati
keaktifan dan ketepatan jawaban
siswa)

Asesmen hasil pembelajaran

Mengerjakan LKPD
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Lampiran 4.

LEMBAR WAWANCARA
Nama Mahasiswa : Dizka Tri Ananda
NPM 2202090058
Nama Sekolah : SDN 064975 Medan Denai
Nama Guru : Masdawani Sitompul,SPd.
Kelas yang Diobservasi : Kelas 11l

1. Apakah dalam proses pembelajaran di kelas 111 sudah diterapkan penggunaan
media pembelajaran, Bu?
Tanggapan: Media pembelajaran sudah digunakan, namun masih bersifat sederhana
dan terbatas.

2. Menurut Ibu, apakah media yang digunakan dapat membantu menciptakan
suasana belajar yang lebih hidup dan menarik?

Tanggapan: Media tersebut memang dapat meningkatkan keaktifan siswa, tetapi
efeknya tidak bertahan lama.

3. Selama menggunakan media pembelajaran, apakah l1bu pernah mengalami
kendala tertentu?

Tanggapan: Kendalanya tidak terlalu banyak, hanya saja sesekali muncul hambatan
seperti kurang menguasai materi secara menyeluruh.

4. Kurikulum apa yang saat ini digunakan pada kelas I11, Bu?
Tanggapan: Kelas 111 masih menerapkan Kurikulum 2013.

5. Apakah Ibu pernah mencoba menggunakan media komik edukatif dalam bentuk
Pop-Up Book dalam kegiatan pembelajaran?

Tanggapan: Hingga saat ini, media Pop-Up Book belum pernah digunakan di kelas
Il.



Lampiran 5.

\

w

LEMBAR VALIDASIANGKET RESPON GURU

Judul Penclitian : Pengembangan Media komik Edukatif Untuk meningkatkankan
Literasi peserta Didik Kelas 111 SDN 064975 Medan Denai

Muatan :Kelas 111

Materi  Cerita Rakyat

Penyusun : Dizka Tri Ananda

Dosen Pembimbing: Amin Basri, .Pdi, M.Pd
Validator * Masdawani Sitompul, S.Pd
Dengan hormat

Sehubungan dengan adanya penelitian berjudul “Pengembangan Media Komik Edukatif
untuk Meningkatkan Literasi Peserta Didik Kelas 11l SDN 064975 Medan Denai”, melalui
lembar angket validasi ini kami memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian
terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan, Pendapat, saran, serta koreksi dari Bapak/Ibu
sangat berarti bagi kami dalam memperbaiki dan meningkatkan kualitas media komik edukatif
ini, sehingga dapat diketahui kelayakannya untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Aspek penilaian pada media komik edukatif ini mengacu pada komponen kelayakan isi,
penyajian, kebahasaan, dan kontekstual yang diadaptasi dari standar penilaian Badan Standar
Nasional Pendidikan (BNSP).

A. Petunjuk Penilaian
I. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian

Bapak/ 1bu tentang materi yang akan dikembangkan,
2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan
skala penilaian sebagai berikut:
| = sangat kurang
2= kurang setuju
3= cukup baik
4=baik
5 = sangat baik
3, Mohon diberikan tanda checklist (v) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat
Bapak/ Ibu. Mohon memberikan komentar atau saran pada tempat yang telah

disediakan,
B. Indentitas
Nama : Masdawani Sitompul, SP.d
NIP/NIDN : 199408122025212011

Instansi : SDN 064975 Medan Denai



Anpek Lelpynkon ioi

No

o

Indikator EXAEIE
Arpek penilaian Tampilan yang menarik

Shh_ penilatan -

Tampilan bomil  edubatil  yang
dirancang  secarn visal menasih.
mampu memusatkan perhatian siowa|
dan membuat proses membaca lrhih!
menyenangkan, -
Isi materi dalam komik edukatif
disusun ~ sclaras  dengan
Kompetensi Dasar Kurikulum
2013 schingga  materi  yang
disampaikan  tetap  sesuai
dengan tuntutan  pembelajaran
kelas 111,

|
v |
|
| ' |
; {

—y

Penyajian materi bangun datar dalam
komik edukatif telah  disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran, sehingga /
membantu siswa memahami konsep
melalui alur cerita yang sederhana,
kontekstual, dan mudah dipahami.

Aspek penelitian Kebahasaan

Bahasa yang digunakan dalam
komik edukatif dibuat sederhana dan|.
mudah  dipahami oleh siswa,
sehingga mereka dapat mengikuti
alur cerita dengan lebih nyaman.

Teks dan ilustrasi dalam komik
ditampilkan dengan jelas dan |
menarik untuk membantu siswa |
memahami  isi cerita  serta
meningkatkan minat mereka dalam
membaca.

Aspek penelitian Materi Perubahan Cuaca

Materi dan latihan yang disajikan )
dalam komik edukatif dirancang |
untuk membantu peserta  didik
mengembangkan kemampuan
memahami bacaan dan
memecahkan masalah yang terdapat
dalam isi cerita.
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7. | Setiap bagian materi yang disajikan
dalam komik disusun secara runtut
sehingga mudah diikuti oleh siswa,|
baik dari segi alur cerita, tokoh,}’
maupun pesan moralnya,

8. | Penggunaan  komik  edukatif |
membantu peserta  didik lebih |/
mudah memahami isi cerita dan
meningkatkan kemampuan literasi
mercka karena materi disajikan
melalui teks dan ilustrasi yang
saling mendukung,

Jumlah yang di perolch

Total

D. Komentar /saran

Sangat Baik

Guru Kelas

MasdaCani Sitompul S.Pd
NIP.19940812 202521 2 001
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Lampiran 6.

7 /
TABELANGKET VALIDATOR MEDIA
Numa @ Salman Alfarisi Effendi, $.Pd., M.Pd

{ NO Indikator Skala
s[4 [3[2]1

Aspek Penilaian Tampilan Yang Meaarik
1. | Cover komik dibuat dengan tampilan yang
menarik, menggunakan perpaduan warma yang y /
dapat memikat perhation siswa

2. | Kombinasi antara teks dan latar (background)
dirancang harmonis agar mudah dibaca dan
ek dilitar,
N, | Ukuran huruf, tata letak panel, dan ilustrasi
dalom bomik disusun seimbang schingga
keselurahan tampilan terlitiat rapi dan nyaman
diikut siswa,

4, | Kalimat yang digunakan dalam komik disusun
secarn singhkat, padat, dan mudah dipahami oleh
siswa kelas 111

) 5. | Jenis dan ukuran huruf dipilibh agar mudah
dibaca dan tidak membunt siswa cepat Jelah
sant mengikuti cerita,

6. | Bahasa yang digunakon telah disesuaikan

| dengan tingkat perkembangan dan kedewasaan
peserta didik, sehingea mercka dapat
memahami isi cerita dengan bajk.

7. | Komik menyediakan ruang bagi siswa untuk
memberikan tanpgapan, merefleksikan isi
cerita, atau menyampaikan pendapat terkait
nilai moral yang terdapat dalam legenda Putri
Hijau,

8. | Nustrasi dalam komik disesuaikan dengan alur
cerita dan mater literasi yang ingin J
memahami konteks denpan lebih jelas,

9. | Ukuran dan bentuk panel komik dirancang

dapat tersampaikan secara efektif.
Jumlah yang diperoleh

Total %
.| Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi v
2. | Loayak digunakan untuk uji coba resmi revisi

3. | Tidak layak digunakan untuk uji coba

S

SLSLAL S

N




Lampiran 7.

/

TABEL ANGKET VALIDATOR MATERI

NO

Indikator

s 413

Aspek Penilaian Ketepatan Cakupan Isi

Kesesuaian isi cerita dalam komik edukatif dengan
kompetensi dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya aspek literasi membaca.

Penyajian alur cerita disusun mengikuti tahapan yang
runtut, mulai dari pengenalan tokoh hingga penyelesaian
konflik, sehingga membantu siswa memahami isi bacaan
dengan lebil mudah.

Kecermatan pemilihan materi cerita dalam komik telsh
disesuaikan dengan indikator pencapaian kompetensi,
terutama dalam hal memahami teks naratif,
mengidentifikasi tokoh, alur, serta pesan moral.

V4

Aspek Penilaian Ketercenann Medin

Kesesuaian materi cerita dalam komik edukatif dengan
rancangan peta konsep yang memetakan alur, tokoh,
konflik, dan pesan moral secara sistematis.

v

Materi yang disajikan dalam komik telah dirancang sesuni
dengan tujuan pembelajaran literasi, yaitu membantu siswa
memahami isi cerita, mengidentifikasi unsur-unsur cerita
rakyat, serta menangkap nilai moral yang terkandung di
dalamnya.

v

Aspck Penilaian Kebahasann

6.

Penggunaan ragam bahasa yang komunikatif sehingga
siswa dapat memahami isi cerita dengan mudah.

7.

Kalimat-kalimat dalam komik disusun secara efektif dan
sesuai dengan kemampuan bahasa siswa sekolah dasar.

| Jumlah yang diperoleh

Total

Validator Materi

P

NIP.19940812 202521 2 001
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Lampiran 8.

Dokumentasi Penelitian di SDN 064975 Medan Denai




Lampiran 9.

MAJELIS PENDIDIKAN TINGG1

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERAUTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUPENDIDIKAN
UMSU JL KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan20238
i Website hipowww.. fkip.umsu.ac.idE-mail; fkipisrumsa ac.id

Yth  : Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Pancasila dan Kewargancgaraan
FKIP UMSU

Perihal :PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPS|
Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

NamaMahasisws : Dizka Tri Ananda

NPM : 2202090058

Program Studi : Pendidikan Guru fckolah Dasar

KreditKomulatif : 120 SKS IPK = 3,84
[ Persetujuan
Ketua/~

553 eyl
-0 | Pengembangan  Media  Komik  Edukatil /3Ur
(}( Meningkatkan Literasi Siswa Kelas IV SD 06497 3

eningkatkan kreativitas siswa SDN 064975
Pengembangan media lapbook berbasis kearifan lokal cerita
rakyat untuk meningkatkan stensi dan keterlibatan belajar
siswa SDN 064975

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 8 Oktober 2025
Hormat

Tri Ananda

Dk ekl ktas
- ntukK et Pro
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Lampiran 10.

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Rugbsihr A4 Website :http/www. (kip.umsu.ac.id E-mail: fkipa umsu ac,id

KepadaYth:  Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Dizka Tri Ananda
NPM : 2202090058
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Mengajukan permohonan persctujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi  sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Pengembangan Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan Liternsi Siswa Kelas IV
SDN 064975 Medan Denai”

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai :

Dosen Pembimbing : Amin Basri, S.Pd.I, M.Pd

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsitaya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan sclanjutnya.
Akhimya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 08 Oktober 2025
Hormat Pemohon,

N

|

Tri

Dibuat Rangkap3 :
= Untuk Dekan/Fakultas
= Untuk Ketua Prodi

= Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 11.

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217  Form : K3

Nomor : 2896/11L.3-AU/UMSU-02/ FR2025

Lamp L o—

Hal . Pengesahan Proyek Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirmahim

Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Mubammadiyah Sumatera Utara
menctapkan proyek proposal/risalabvmakalalv/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini .

Nama . Dizka Tri Ananda
NPM : 2202090058
Program Studi  : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
: Pengembangan Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan Literasi
Siswa Kelas IV SDN 064975 Medan Denai

Pembimbing  : Amin Basri, S.Pd.1.M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyck proposal/risalah/makalalv/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 12 Desember 2026

22 Jumadil Akhir 1447 H
12 Desember 2025 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4, Mahasiswa Yang

WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

D i

SO =
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Lampiran 12.

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
, FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL Kapten Mukhitar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 0616622400 Ext, 22,23, 30

USU Website: hitp:/www, fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

BT e
S
PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 bagi:

Nama : Dizka Tri Ananda

NPM : 2202090058

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan Literasi

Peserta Didik Kelas 111 SDN 064975 Medan Denai.

Dengan diterimanya proposal ini, maka mahasiswa terscbut sudah layak melakukan seminar

proposal.
Diketahui olch:
Disctujui oleh:
Ketua Program Studi
Pendidikan Sckolul_l Dasar Dosen Pembimbing

k]

Ismail Salch S.Pd, M.Pd. Amin Basri, S.Pd.I,. M.Pd.



Lampiran 13.

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Website: http:Awww, (Kip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Perguruan Tinggi  : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas : Keguruan dan [lmu Pendidikan
Nama : Dizka tri Ananda
NPM : 2202090058
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan Literasi
Peserta Didik Kelas 111 SDN 064975 Medan Denai
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal l’ﬂ:l‘
A-020 | Bimhingen Judot SxnpR K/
23-0-gozr AlC  Judu] Skags 1
10 02 | Dugongn 55 oo J
20 -\ ~2000 wam oo 0 J
0
ar - U-201 | Bumbiman  bab w %
o3 - 12-208¢-
e Vm\?oﬁm- ‘
Medan, Desember 2025
Diketahui olch:
Ketua Dosen Pembimbing
4%\ F
Ismail Saleh S.Ppd, M.Pd. Amin Basri, S.PdI,. M.Pd.
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Lampiran 14.

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
- FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU 1L Kapten Mekitar Base Na. 3 Meden 16138 Telp 0414622400 Eat 2.2, 30

Vi amt | Aoy

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Kamis, Tanggal 18 Dulan Desember Tahun 2025 disclengparakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar mencranghan bahwa :

Nama ¢ Dizka Tri Ananda
NPM £ 2202090058
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Edukatil Untuk Meningkatkan
Literasi Peserta Didik Kelas [11 SDN 064975 Medan Denai
Dengan hasil seminar schogai berikut:
Hasil Seminar Proposal
[ ] Disctujui
[ ] Disetujui dengan adanya perbaikan
[ ] Ditolak
Disctujui oleh:

yiey ST

[> 1]

Ismail Saleh Pd., M.Pd Amin Basri, S.Pd.1. M.Pd
Panitin Pelaksana
Ketus Studi

Ismail Saleh Nasution, §.Pd., M.Pd



Lampiran 15.

VI > MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
. y}:& i Sumvensms MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

/7 FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
31 Kapten Mukhtar Basrd No. 3 Medan 20138 Telp. 061 6622400 Ext, 22,23, 30

Msu Webwie g e A s s Fome

Ve g 4 vetos | Yrop

HERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Kamis, Tanggal 18 Bulan Desember Tahun 2025 disclenggarakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sckolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Dizka Tri Ananda
NPM : 2202000058
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan
Literasi Peserta Didik Kelas 111 SDN 064975 Medan Denai
Revisi / Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan

I otews Gures Qo
,Ma—\m

- MEln  Srope-

Medan, Januari 2026
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak® dilanjutkan untuk penulisan skripsi,
Diketahui
Pembimbing

—

M.Pd Amin Basri, S.Pd.1,. M.Pd




Lampiran 16.

5 MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
' UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U Msu I Kapten mu‘n:*nndsum.»n'ul:mmm Fa1,22,25, 30

ogns taeda | besay,

BERITA ACARA SEMINAR FROPOSAL

Pada hari ini Kamis, Tanggal 18 Bulan Desember Tahun 2025 disclenggarakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sckolah Dasar menerunghan bahwa :

Nama : Dizka Tri Ananda
NPM : 220200658
Prog. Swdi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Judul Skripsi ¢ Pengembangan Media Komik Edukatif Unwk Meningkatikan
Liternsi Peserta Didik Kelas 11 SDN 064975 Medan Denai

Revisi / Perbaikan

No Uralan/Saran Perbaikan

| ﬂumn maralah

v Xala ?mgmlar

bM Medianya

Medan, Januari 2026

Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi,
Diketahui

Ketua Studi Pembakias
q [AM‘
Ismail Saleh N S.Pd., M.Pd Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd

L
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Lampiran 17.

| MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
'UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

' FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL Kapten Mokhter faerf No. 3 Medan 20238 Telp 061661905 Fat, 12,13, 30

UMSU L B B e

gt -

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Dizka Tri Ananda

NPM : 22020090058

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan

Literasi Peserta Didik Kelus 111 SDN 064975 Medan Denai

Benor telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Kamis, Tanggal 18 Bulan
Desember Tahun 2025,

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan
Fakultas. Atas kesedinan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan,  Januari 2026
Ketua Program Studi

Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.P'd
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Lampiran 18.

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU UL Kapten Mubkbtar Basei No. ) Medan 20208 Telp 0414422800 Fat, 22,20, 30
Setntr oy vwe Ap e m o | ot Apiomms st

g T S——

y 'V . : .
A
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama ¢ Dizka Tr Ananda
NI'M : 2202090058 "
Prog. Studi ¢ Pendidikan Guru Scholah Dasar

Judul Skripsi ¢ Pengembangan Medin Komik Edukatif Untuk Meningkatkan
Literasi Peserta Didik Kelas 111 SDN 064975 Medan Denai

Pada hari Kamis, Tanggal I8 Bulan Desember Tahun 2025 sudah layak menjadi

proposal skripsi.
Medan, Januari 2026
Disetujui oleh :
Dosen Dosen Pembimbing
| a
228
[T —
Ismail Saleh Nasu¥ien, S.Pd., M.Pd Amin Basri, S.Pd.l,. M.Pd
Diketahui olch
Ketua Studi

Ismail Saleh N L, M.Pd
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Lampiran 19.

g7, Y TARRAANPI NI AN JIVIASTE IR NI S W IR e e e e
¢ mesna awe R —

P R L L

"
SUATELES PH MDA AN 180 PESEEITIAS & PESGESERASGAS PIVPTS A8 PLS LT SOOI ¢

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

VB Vo b nttons oyl R ton obor Papitmme Boten bistom Suwonst Pwrpems Togy Su 7 L 58 BAR" 0y

‘.'"""-__ L e T p—— - D omemmadsn @ et

Nomor : 570/11.3-AU/UMSU-02/F /2026 Medan, 06 Ramadhan__1447 H
Lamp . 23 Februari 2026 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu
Kepala Sekolah SD Negeri 064975 Medan Denal
Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Dizka Tri Ananda

NPM : 2202090058

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi  : Pengembangan Media Komik Edukatif Untuk Meningkatkan Literasi
Peserta Didik Kelas I1I SD Negeri 064975 Medan Denai

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

& ©) M@ [l
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PEMERINTAH KOTA MEDAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPT. SD NEGERI 064975
Jalan Tuba IV No. 41, Medan Denai, Medan, Sumatera Utara 20227
Pos-el uptsdn064975a gmail.com

Nomor : 422/ 545 / UPT.SDN-75/1l/ 2026 Medan, 26 Februari 2026
Perihal : Balasan Permohonan Izin Penelitian
Kepada Yth.

Dekan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
di-
Tempat

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan surat saudara pada tanggal 23 Februari 2026 perihal permohonan izin penelitian dalam rangka
penyusunan skripsi mahasiswa atas nama Dizka Tri Ananda dengan judul skripsi, “ Pengembangan Media Komik Edukatif

untuk Meningkatkan Literasi Peserta Didik Kelas Ill SD Negeri 064975 Medan Denai"”.

Dengan ini saya sampaikan bahwa UPT SD Negeri menerima permohonan penelitian atas nama yang tertera diatas.

Demikianlah surat ini kami sampaikan, agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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