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ABSTRAK 

 

Ilpa Khoiri, 2202090253. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Animasi untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa Kelas 

III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menghasilkan sebuah 

media produk berupa media komik animasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui langkah langkah pengembangan media komik animasi digital yang 

bertujuan untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa kelas III SDN 15 

Ranah Batahan Pasaman, penelitian ini menggunakan model ADDIE yaitu 

analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil 

pengembangan bahan ajar oleh validator para ahli yaitu ahli materi 96% kategori , 

ahli media 98%, dan ahli bahasa 92%. Uji kepraktisan dilakukan oleh respon guru 

dan respon siswa yaitu respon guru 100% kategori “sangat praktis”, dan respon 

murid 98% kategori “sangat praktis” , uji coba dilakukan pada 22 siswa kelas III 

SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, animasi, komik animasi digital, 

keterampilan membaca, sekolah dasar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan usaha secara sadar untuk mewujudkan sesuatu 

pewarisan budaya dari satu generasi ke generasi yang lain. Pendidikan 

menjadikan generasi ini sebagai sosok panutan dari pengajaran generasi yang 

terdahulu. Sampai sekarang ini, pendidikan tidak mempunyai batasan untuk 

menjelaskan arti pendidikan secara lengkap karena sifatnya yang kompleks seperti 

sasarannya yaitu manusia. Sifatnya yang kompleks itu sering disebut ilmu 

pendidikan. Ilmu pendidikan merupakan kelanjutan dari pendidikan. Ilmu 

pendidikan lebih berhubungan dengan teori pendidikan yang mengutamakan 

pemikiran ilmiah. Pendidikan dan ilmu pendidikan memiliki keterkaitan dalam 

artian praktik serta teoritik Sehingga, dalam proses kehidupan manusia keduanya 

saling berkolaborasi (Pendidikan & Makassar, 2022) 

Menurut undang - undang No. 20 Tahun 2003 pasal 3 Pendidikan nasional 

berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat, tujuan dari pendidikan adalah untuk meningkatkan atau 

mengembangkan potensi sekaligus kecerdasan yang dimiliki oleh peserta didik. 

Sedangkan tujuan pendidikan nasional ini tertera dalam Undang-undang No. 20 

Tahun 2003, yaitu untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab (Sukabumi, 2021) 



Menurut Kurikulum 2013 yang diterapkan oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia, keterampilan membaca merupakan salah satu 

kompetensi inti yang harus dikuasai oleh siswa sekolah dasar, khususnya pada 

tingkat kelas III, di mana siswa diharapkan mampu memahami teks sederhana, 

menganalisis informasi, dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami 

kesulitan dalam mengembangkan keterampilan membaca, yang disebabkan oleh 

faktor-faktor seperti metode pembelajaran yang konvensional, keterbatasan 

sumber daya pendidikan, serta kurangnya elemen interaktif yang dapat 

menstimulasi minat belajar.  

Membaca di sekolah dasar menekan pemahaman, penerapan pesan atau 

gagasan yang tertulis yang bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam 

memahami huruf, kata dan kalimat. Membaca merupakan kunci utama yang harus 

dimiliki oleh peserta didik khusus nya pada kelas rendah, karena pembelajaran 

yang sangat sulit disebabkan oleh peserta didik yang belum mengenal lambang 

abjad dengan baik atau yang belum mampu membaca (Chasanah et al., 2021; 

Ekayani et al., 2018).  

Membaca adalah dasar awal bagi peserta didik untuk mendapatkan ilmu dalam 

proses berpikir yang berisi memahami, menceritakan, menafsirkan dalam 

lambang-lambang tertulis yang melibatkan pengelihatan, gerak mata dan ingatan 

(Harianto et al., 2020). 



Pengetahuan yang diperoleh melalui kegiatan membaca pada dasarnya melatih 

siswa untuk lebih memusatkan perhatian pada isi teks, baik dari aspek informasi 

maupun pemahamannya (Damayanti, 2020). 

 Hal ini menjadi salah satu solusi yang diperlukan agar siswa dapat memahami 

sebuah teks secara lebih bijak dan sesuai dengan fakta yang benar-benar terdapat 

dalam bacaan. Fakta-fakta dalam bacaan tersebut menjadi landasan berpikir bagi 

peserta didik di sekolah dasar sebagai titik awal dalam membangun pengetahuan 

(Komik et al., 2020) 

Pembelajaran membaca di sekolah dasar sering kali masih bersifat 

konvensional, yaitu berpusat pada guru dengan penggunaan media yang terbatas, 

seperti buku teks dan papan tulis. Cara pembelajaran seperti ini cenderung 

membuat siswa cepat merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar. 

Padahal, siswa kelas III sekolah dasar berada pada tahap perkembangan 

operasional konkret, dimana mereka lebih mudah memahami materi yang 

disajikan melalui media visual, audio maupun animasi yang menarik. Oleh karena 

itu, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang mampu mengakomodasi 

karakteristik perkembangan siswa sekaligus meningkatkan minat dan kemampuan 

membaca mereka (Rosa & Suastra, 2023) 

Keterampilan membaca merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai 

siswa sekolah dasar sebagai dasar untuk memahami berbagai mata pelajaran 

lainnya. Membaca pemahaman adalah kemampuan penting yang menjadi 

indikator keberhasilan literasi siswa sekolah dasar, terutama pada kelas III. 

Keterampilan membaca yang baik tidak hanya memungkinkan siswa memperoleh 



informasi, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis serta 

menumbuhkan minat belajar. Namun, hasil Asesmen Nasional Berbasis Komputer 

(ANBK) menunjukkan bahwa tingkat literasi membaca siswa sekolah dasar di 

Indonesia masih berada pada kategori rendah. Kondisi ini menandakan perlunya 

strategi pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. 

Strategi yang bisa diterapkan untuk membantu meningkatkan kemampuan 

literasi baca siswa adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang 

menarik. Media pembelajaran pada dasarnya adalah alat yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan antara pendidik dan siswa serta membantu meningkatkan 

pemikiran siswa (Syarifah, 2021) (Kelas et al., 2025) 

Penggunaan media yang menarik dalam proses pembelajaran dapat 

mengurangi atau menghindari terjadinya verbalisme, membangkitkan nalar yang 

teratur dan sistematis, serta untuk menumbuhkan pengertian dan mengembangkan 

nilai-nilai pada diri siswa. Selain menarik, media pembelajaran yang diterapkan 

harus sesuai dengan perkembangan zaman saat ini. Mengingat era sekarang adalah 

era digital, dimana kondisi seluruh aktivitas kehidupan didalamnya membutuhkan 

teknologi digital, maka penerapan media berbasis digital dalam pembelajaran juga 

sangat diperlukan untuk menghadirkan pendidikan yang sesuai dengan tuntutan 

zaman (Siregar et al., (2022)   

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran kepada peserta didik. Media 

pembelajaran hendaknya efektif dalam menyampaikan pesan dalam sebuah 

pembelajaran kepada pendidik. Namun kenyataannya pemanfaatan media masih 



jarang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran, terutama membaca 

permulaan. Kurangnya penggunaan media mempengaruhi kemampuan membaca 

permulaan siswa (Bua, 2022) 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis animasi. Media ini menggabungkan unsur 

gambar bergerak, suara dan teks yang dirancang secara terstruktur untuk 

membantu siswa memahami isi bacaan secara lebih menyenangkan dan bermakna. 

Melalui media berbasis animasi, siswa dapat belajar dengan pengalaman yang 

lebih konkret, interaktif, dan kontekstual. Penggunaan animasi juga dapat 

menumbuhkan rasa ingiin tahu dan meningkatkan fokus siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung (Rosa & Suastra, 2023) 

Selain itu, media interaktif berbasis animasi sejalan dengan perkembangan 

teknologi pendidikan saat ini yang menekankan pentingnya integrasi teknologi 

informasi dalam proses belajar mengajar. Guru sebagai fasilitator pembelajaran 

diharapkan mampu memanfaatkan teknologi untuk menciptakan suasana belajar 

yang kreatif, inovatif, dan menyenangkan. Dengan demikian, pengembangan 

media pembelajaran berbasis animasi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

belajar, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

secara keseluruhan (Andriyani et al., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN 15 Ranah 

Batahan, menunjukkan bahwa siswa kelas III masih mengalami kendala dalam 

penguasaan keterampilan membaca, seperti kesulitan dalam mengenali huruf, 

memahami kosakata, dan mempertahankan konsentrasi selama proses belajar. 



Penelitian sebelumnya oleh Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar dan 

Menengah (2021) mengungkapkan bahwa tingkat literasi nasional siswa SD di 

daerah pedesaan berada di bawah rata-rata nasional, dengan persentase siswa yang 

mencapai kompetensi membaca mencapai kurang dari 60%. Faktor penyebabnya 

meliputi penggunaan metode pembelajaran yang masih bersifat tradisional, seperti 

pembelajaran berbasis teks dan ceramah, yang kurang mampu menarik perhatian 

siswa di era digital saat ini. Kondisi ini tidak hanya menghambat pencapaian 

tujuan pendidikan nasional, tetapi juga berpotensi memengaruhi perkembangan 

kognitif siswa dalam jangka panjang, mengingat keterampilan membaca 

merupakan dasar untuk subjek-subjek lain seperti matematika, sains, dan 

pengetahuan sosial. 

Dalam konteks pembelajaran modern, pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis animasi menjadi alternatif inovatif yang selaras dengan prinsip-

prinsip pendidikan abad ke-21. Pendekatan ini didasari oleh teori konstruktivisme 

Piaget (1952) dan teori pembelajaran multimedia Mayer (2005), yang 

menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Melalui kombinasi elemen visual dan audio yang menarik, media 

interaktif berbasis animasi dapat membantu siswa memahami materi secara lebih 

mendalam, meningkatkan daya ingat, serta menumbuhkan motivasi belajar. Video 

animasi pembelajaran yang dikembangkan dirancang sedemikian rupa agar 

mampu menampilkan tulisan, menyertakan teks, gambar dengan latar belakang, 

suara, serta animasi dalam satu tampilan. Animasi video yang digunakan dalam 



produk pendidikan ini dibuat sedemikian rupa untuk memudahkan siswa belajar 

melalui bahan ajar berbasis audio-visual (Nurhidayat et al., 2014) 

Hasil penelitian Roslina et al. (2019) menunjukkan bahwa penerapan 

animasi dalam proses belajar mampu meningkatkan kemampuan literasi siswa 

sekolah dasar hingga 25% dibandingkan dengan metode konvensional. 

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis animasi untuk siswa kelas III SDN 15 Ranah 

Batahan, dengan tujuan meningkatkan keterampilan membaca melalui 

pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan adaptif terhadap 

kebutuhan siswa. 

Media animasi komik digital merupakan media yang memudahkan peserta 

didik dalam memahami gambar secara utuh, membangun imajinasi, kemudian 

menuangkan ide-idenya dengan baik, dan dapat menceritakan isi cerita secara 

runtut. Manfaat dari pengembangan media ini tidak hanya terbatas pada 

peningkatan keterampilan individu siswa, tetapi juga berkontribusi pada 

peningkatan mutu pendidikan secara keseluruhan di tingkat sekolah dan daerah. 

Dengan memanfaatkan teknologi yang terjangkau, seperti perangkat mobile dan 

software animasi gratis, media ini dapat menjadi alat pendukung guru dalam 

mengatasi tantangan literasi, sekaligus mendukung implementasi Merdeka 

Belajar-Kampus Merdeka yang menekankan inovasi dan kemandirian belajar. 

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi ilmiah yang signifikan, baik 

sebagai referensi bagi pendidik di sekolah dasar maupun sebagai dasar 

pengembangan kebijakan pendidikan di tingkat lokal (Astutik et al., 2021) 



Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis animasi 

ini, diharapkan siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna 

dan menyenangkan. Media ini dirancang tidak hanya untuk membantu siswa 

memahami isi bacaan dengan lebih mudah, tetapi juga untuk menumbuhkan minat 

dan motivasi mereka dalam kegiatan membaca. Dengan tampilan visual yang 

menarik, alur interaktif, serta integrasi unsur audio-visual yang dinamis, siswa 

diharapkan mampu terlibat aktif dalam proses pembelajaran sehingga 

keterampilan membaca mereka dapat berkembang secara optimal dan 

berkelanjutan. Untuk tercapainya tujuan pembelajaran, maka pendidik 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk proses 

pembelajaran. Upaya yang dilakukan pemerintah dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan terlihat dari adanya pemanfaatan Ilmu Pengetahuan dan teknologi 

pada proses belajar-mengajar di sekolah (Dumako & Artikel, 2023) 

Penelitian ini memiliki potensi memberikan kontribusi signifikan terhadap 

pengembangan media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan selaras dengan 

kebutuhan pendidikan di era digital. Dalam konteks globalisasi dan kemajuan 

teknologi informasi, guru dituntut untuk mampu menghadirkan proses 

pembelajaran yang adaptif dan berbasis teknologi. Oleh karena itu, hasil 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi yang bermanfaat bagi para 

pendidik, peneliti, maupun pengembang media pendidikan dalam 

mengoptimalkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar, khususnya dalam 

meningkatkan kemampuan literasi dan keterampilan membaca siswa. 



Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul ”Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Animasi untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa Kelas III SDN 

15 Ranah Batahan Pasaman Barat.” 

 

 

 

1.2 Identifikasi Masalah  

1. Kemampuan membaca siswa kelas III SDN 15 Ranah Batahan masih 

tergolong rendah ditandai dengan kesulitan pengucapan kata dan 

pemahaman bacaan oleh siswa. 

2. Pembelajaran Bahasa Indonesia masih menggunakan metode konvensional 

yang kurang menarik sehingga siswa kurang termotivasi. 

3. Minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif yang mendukung 

peningkatan keterampilan membaca. 

4. Belum adanya media pembelajaran berbasis animasi yang dirancang 

khusus untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa sekolah dasar, 

khususnya kelas III. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah di uraikan, maka kesimpulan 

yang dapat di tarik dalam penelitian ini upaya meningkatkan keterampilan 

membaca siswa, diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Agar 

penelitian ini lebih terarah, peneliti membatasi ruang lingkup penelitian pada 



pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang difokuskan 

pada materi membaca teks sederhana untuk siswa kelas III SD. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah tersebut, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

animasi untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa kelas III SDN 

15 Ranah Batahan Pasaman Barat? 

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis animasi 

yang dikembangkan? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang 

layak digunakan dalam pembelajaran membaca di kelas III SD. 

2. Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis 

animasi berdasarkan ahli. 

3. Untuk mengembangkan media pembelajaran yang berkriteria praktis. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 



Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan teori dalam bidang teknologi pembelajaran, khususnya 

mengenai efektivitas media interaktif berbasis animasi dlam meningkatkan 

keterampilan membaca siswa sekoah dasar 

 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru: Sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatiif dan 

menarik dalam mengajarkan keterampilan membaca. 

b. Bagi Siswa: Membantu meningkatkan motivasi dn kemampuan 

membaca melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif. 

c. Bagi Sekolah: Memberikan sumbangan terhadap peningkatan mutu 

pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar. 

d. Bagi Peneliti lain: Menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya yang 

berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran berbasis 

animasi. 

1.7 Spesifikasi Produk Pengembangan 

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa media komik 

animasi interktif untuk pembelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas III SDN 

15 Ranah Batahan. Adapun produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1. Bentuk Produk 



Produk berupa komik animasi interaktif yang dikemas dalam format 

digital dan dapat diakses melalui laptop, proyektor, dan perangkat android. 

Media ini memadukan unsur gambar, teks, narasi audio, dan tombol 

navigasi. 

 

2. Struktur Konten 

Media memuat: 

a. Halaman Pembuka, berisi judul komik animasi, nama pengembang, 

dan menu mulai. 

b. Petunjuuk penggunaan, menjelaskan cara mengoperasikan tombol, 

membaca komik, dan memahami alur. 

c. Cerita Komik Animasi, disajikan dalam bentuk komik dengan adanya 

tokoh dalam cerita, alur cerita, dialog berbahasa sederhana, animasi 

gerak pada tokoh, narasi suara untuk membantu pemahaman. 

d. Materi inti Bahasa Indonesia, terdapat penjelasan singkat tentang unsur 

cerita yaitu adanya tokoh, alur, dan pesan moral 

e. Kuis Interaktif, soal pililhan ganda tentang isi cerita yang memberi 

umpan balik otomatis 

3. Fitur dan Karakteristik Media 

Media animasi memiliki karakteristik sebagai berikut: 

a. Visual berwarna penuh, ilustrasi tokoh dan latar menggunakan gaya 

kartun yang menarik untuk siswa 



b. Animasi sederhana, terdapat animasi gerak (moving object), animasi 

ekspresi, dan transisi antar halaman 

c. Audio interaktif, mencakup narasi, efek suara, dan musik latar yang 

mendukung suasana cerita 

d. Navigasi mudah, seperti tombol ”mulai”, “lanjut”, “kembali”, dan 

“suara”. 

e. Desain interaktif, pengguna dapat memilih panel, memutar suara, dan 

mengulang cerita 

 

 

4. Indikator Dasar Cerita 

Mengenali informasi dari cerita dan menyampaikan kembali isi cerita 

secara lisan atau tulisan. Indikator yang di fasilitasi adalah: 

a. Mengidentifikasi tokoh dan watak 

b. Menentukan alur sederhana 

c. Menemukan informasi penting dalam cerita 

d. Menyimpulkan pesan moral 

e. Menentukan makna kata sesuai konteks cerita 

5. Spesifikasi Teknis Produk 

Produk dikembangkan dengan: 

a. Software utama: Canva/ PowerPoint + add on animasi/ animaker 

b. Format output: mp4 interaktif, HTML5, atau PPT interaktif 

c. Resulusi tampilan: 1280 x 720 px (HD) 



d. Ukuran file kurang lebih 20 – 50 MB 

e. Audio: format MP3, suara jelas, dan sesuai dengan cerita 

f. Warna tema: cerah, ramah anak, dan konsisten pada setiap halaman 

6. Keluaran Produk 

Produk akhir berupa: 

a. Media komik animasi interaktif 

b. Lembar petunjuk penggunaan media 

c. Kuis interaktif akhir cerita 

 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

Dengan adanya kerangka teoretis, alur berpikir peneliti menjadi lebih 

sistematis sehingga memudahkan dalam memahami arah penelitian dan 

memformulasikan hipotesis yang tepat. Adapun kerangka teoretis penelitian ini 

disajikan pada gambar berikut: 

 



 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media dalam perspektif pendidikan memiliki peran strategis sebagai 

sarana penunjang keberhasilan proses belajar mengajar. Kehadiran media 

pembelajaran memberikan dinamika tersendiri yang dapat memengaruhi motivasi 

dan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar. Istilah media berasal dari 

bahasa Latin medius, yang berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Dalam 

konteks bahasa Arab, media dimaknai sebagai alat perantara atau penghubung 

pesan antara pengirim dan penerima. Menurut Gerlach dan Ely, media secara 

umum dapat dipahami sebagai segala bentuk manusia, materi, atau peristiwa yang 

menciptakan kondisi sehingga peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, maupun sikap. Dengan demikian, guru, buku teks, dan lingkungan 

sekolah dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran. Lebih lanjut, dalam 

konteks yang lebih spesifik, media pembelajaran sering diartikan sebagai alat 

grafis, fotografis, atau elektronis yang berfungsi untuk menangkap, mengolah, 

serta menyajikan kembali informasi dalam bentuk visual maupun verbal. (Azhar 

Arsyad, 2011) 



Menurut (Arsyad & Elektro, 2020) menyatakan ketiadaan media 

pembelajaran sebagai sarana pendukung dalam proses penyampaian materi oleh 

guru dapat menimbulkan berbagai kendala. Beberapa di antaranya meliputi: (1) 

kesulitan guru dalam menggambarkan atau memvisualisasikan materi pelajaran di 

papan tulis; (2) keterbatasan guru dalam menyediakan bahan ajar yang memadai, 

sehingga siswa mengalami hambatan dalam memahami penjelasan yang 

diberikan; serta (3) penerapan teknik dan metode pembelajaran yang cenderung 

kaku dan monoton, yang pada akhirnya mengurangi motivasi dan minat belajar 

peseta didik.  

Oleh karena itu, peran media pembelajaran sangatlah penting dalam 

mendukung efektivitas proses belajar mengajar. Media tidak hanya berfungsi 

sebagai perantara penyampaian pesan dari guru kepada siswa secara lebih 

menarik, tetapi juga membantu peserta didik dalam memahami konsep yang 

dijelaskan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan bermakna. 

(Tafonao, 2018).  

Dalam ranah pendidikan dasar, media pembelajaran memiliki peran yang 

signifikan dalam membantu menciptakan proses belajar yang lebih nyata, 

menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Hal ini sejalan dengan 

pandangan Piaget yang menyatakan bahwa siswa pada jenjang sekolah dasar 

berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret, di mana 

pemahaman mereka masih bergantung pada hal-hal yang bersifat visual dan nyata 

(Suparman, 2019) 



Demi mendukung sumber materi utama dan meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik dibutuhkan sarana berupa media pembelajaran dengan tujuan 

meningkatkan hasil belajar (Pebruanti, 2015). Solusi untuk dapat menciptakan 

suasana pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik dibutuhkan guru yang 

berkompeten di bidangnya, fasilitas yang mendukung termasuk media 

pembelajaran yang cocok untuk menunjang aktifitas belajar peserta siswa, 

sehingga berpengaruh pada hasil belajar siswa (Arsyad & Elektro, 2020).  

Dengan demikian, pendidik perlu mempertimbangkan pemilihan serta 

penerapan media yang sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik, 

salah satunya melalui penggunaan media berbasis animasi interaktif yang mampu 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. 

2.1.2 Jenis dan fungsi Media Pembelajaran 

Menurut (Arsyad & Elektro, 2020) Media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis berdasarkan karakteristik dan bentuk 

penyajiannya.  

1. Media visual, yaitu media yang mengandalkan indera penglihatan seperti 

gambar, bagan, peta, dan grafik yang berfungsi untuk memperjelas informasi 

secara visual. 

2. Media audio, yaitu media yang menyampaikan pesan melalui unsur suara, 

misalnya radio, rekaman suara, atau musik. 

3. Media audio-visual, yang menggabungkan unsur gambar dan suara secara 

simultan, seperti video dan animasi, sehingga mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan dinamis. 



4. Media interaktif, yaitu media berbasis teknologi digital seperti aplikasi 

komputer atau perangkat lunak interaktif yang memungkinkan terjadinya 

interaksi langsung antara peserta didik dan materi pembelajaran. 

Fungsi dan manfaat media pembelajaran antara lain  (Nurul AudNurul 

Audie. (2019). Peran Media Pembelajaran Meningkatkan Hasil Belajar. Posiding 

Seminar Nasional Pendidikan FKIP, 2(1), 2019). 

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan, sehingga seluruh 

peserta didik memperoleh informasi dan pemahaman yang sama terhadap isi 

pelajaran. 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, karena media mampu 

menampilkan materi secara visual maupun auditori yang membantu 

memperkuat pemahaman siswa. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, sebab media memungkinkan 

terjadinya komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik. 

4. Efisiensi waktu dan tenaga, di mana penggunaan media dapat mempercepat 

penyampaian materi serta mempermudah guru dalam menjelaskan konsep 

pembelajaran. 

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, karena media membantu siswa 

memahami materi secara lebih mendalam dan kontekstual. 

6. Dapat dilakukan kapan dan di mana saja, terutama melalui pemanfaatan media 

digital yang mendukung pembelajaran fleksibel. 

7. Menumbuhkan sikap positif dan motivasi belajar siswa, dengan menghadirkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. 



8. Mengubah cara penyampaian pesan oleh guru ke arah yang lebih positif, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih komunikatif dan efektif. 

2.1.3 Media Pembelajaran Interaktif 

Media interaktif dapat dipahami sebagai bentuk integrasi dari berbagai 

media digital yang meliputi teks elektronik, grafis, gambar bergerak, serta suara 

dalam suatu lingkungan digital terstruktur yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan data guna mencapai tujuan tertentu. Berdasarkan pengertian 

tersebut, media interaktif dapat diartikan sebagai media pembelajaran yang 

menggabungkan unsur audio dan visual secara terpadu untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik. Dalam konteks pendidikan, media 

memiliki peran strategis sebagai instrumen penting dalam menentukan 

keberhasilan proses pembelajaran. (Tono Supriatna Nugraha, 2022) 

Menurut Daryanto (2016), media interaktif mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna karena peserta didik dapat terlibat secara 

langsung dalam proses pembelajaran melalui berbagai aktivitas, seperti menjawab 

pertanyaan, memilih menu, maupun mengamati visualisasi konsep. Keterlibatan 

aktif tersebut menjadikan pembelajaran lebih partisipatif dan menarik bagi siswa. 

Dalam konteks pembelajaran membaca, media interaktif berfungsi menampilkan 

teks bacaan yang dipadukan dengan unsur animasi dan audio, sehingga dapat 

membantu siswa memahami isi bacaan dengan lebih mudah dan menyenangkan. 

Penggunaan media interaktif memberikan sejumlah keunggulan, di 

antaranya mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi. Hal ini sejalan dengan hasil 



penelitian yang dilakukan oleh Yulianti, Purnama, dan Nugroho (2011) mengenai 

pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam di SD Negeri Kroyo 1 Sragen. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa siswa merasa proses pembelajaran sebelumnya kurang 

menyenangkan karena guru masih menggunakan metode konvensional, seperti 

ceramah. Melalui pengembangan media interaktif berbasis animasi, gambar, dan 

suara, pembelajaran menjadi lebih menarik dan mampu meningkatkan minat serta 

keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar mengajar (Tono Supriatna Nugraha, 

2022) 

2.1.4 Media Berbasis Animasi 

Menurut (Melati. E. et al., 2023) dalam era perubahan yang berlangsung 

pesat serta kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, dunia pendidikan 

mengalami transformasi yang signifikan. Proses pembelajaran kini tidak lagi 

terbatas pada metode konvensional yang mengandalkan buku teks dan penjelasan 

guru di kelas. Seiring perkembangan teknologi, terjadi pergeseran yang nyata 

dalam penggunaan media pembelajaran menuju bentuk yang lebih menarik dan 

interaktif. Pemanfaatan teknologi memberikan peluang besar bagi pengembangan 

metode pembelajaran yang inovatif dan efektif. Salah satu contoh penerapan 

teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan animasi sebagai media 

pembelajaran. Animasi memberikan visualisasi yang dinamis dan menarik, 

sehingga membantu peserta didik memahami konsep yang kompleks dengan lebih 

mudah (Ardian & Munadi, 2016). Melalui penggunaan animasi, materi 



pembelajaran dapat disajikan dengan cara yang lebih interaktif dan menarik, 

mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses belajar. 

Menurut (Melati. E. et al., 2023) dalam konteks pendidikan modern, 

animasi telah menjadi pusat perhatian para pendidik dan peneliti yang ingin 

memanfaatkannya sebagai media pembelajaran yang efektif. Mereka tertarik 

untuk menjelajahi potensi animasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran  

Selain pemanfaatan animasi, kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi juga telah mendorong pengembangan berbagai bentuk media 

pembelajaran lainnya. Contohnya, penggunaan simulasi berbasis komputer dan 

permainan edukatif, vidio pembelajaran berbasis animasi, komik animasi dan 

flashcard kini semakin populer karena dapat membantu peserta didik memahami 

konsep yang kompleks serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses 

belajar. Selain itu, hadirnya platform pembelajaran daring memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk mengakses berbagai sumber belajar secara fleksibel, 

seperti video pembelajaran, modul interaktif, serta forum diskusi yang 

mendukung kolaborasi dan pertukaran pengetahuan antar peserta didik. 

 Media animasi yang dilengkapi dengan teks dan narasi dapat memperkuat 

pemahaman siswa karena melibatkan dua saluran kognitif (visual dan auditori). 

Dengan demukian, media animasi dapat meningkatkan efektivita pembelajaran 

dan memperpanjang daya ingat peserta didik. Dalam pembelajaran membaca, 

animasi berfungsi untuk: 

1. Meningkatkan minat siswa terhadap bacaan. 



2. Menyajikan teks dengan visual yang menarik. 

3. Membantu memahami isi cerita atau teks deskriptif. 

4. Menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan. 

2.1.5 Keterampilan Membaca di Sekolah Dasar 

(Taupik & Fitriani, 2021) Membaca awal sering disebut sebagai membaca 

permulaan, yaitu salah satu keterampilan berbahasa yang perlu dimiliki oleh anak. 

Keterampilan ini sangat penting terutama bagi siswa pada jenjang kelas rendah. 

Penguasaan kemampuan membaca permulaan diperoleh melalui proses 

pembelajaran yang dirancang untuk membantu anak dalam menerima dan 

menyampaikan pesan tertulis. Keterampilan membaca permulaan juga menjadi 

dasar bagi kemampuan literasi, yakni kemampuan membaca dan menulis. Dengan 

demikian, anak diharapkan mampu mengenali serta melafalkan simbol-simbol 

tertulis menjadi bunyi yang bermakna. Pada tahap ini, anak diharapkan dapat 

menyuarakan lambang-lambang bunyi meskipun belum sepenuhnya memahami 

makna dari huruf atau kata yang dibacanya. 

Salah satu media yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan 

membaca pemahaman adalah media animasi. Penggunaan video animasi dalam 

proses pembelajaran terbukti dapat membantu meningkatkan prestasi belajar atau 

hasil belajar siswa. Penggunaan media animasi memberikan pengalaman visual 

kepada peserta didik sehingga membantu mereka dalam memahami konsep yang 

abstrak menjadi lebih sederhana, konkret, jelas, serta mudah dipahami. Selain itu, 

media animasi juga berperan dalam meningkatkan motivasi siswa untuk lebih 

aktif dalam proses pembelajaran (Simanjuntak, Silaban, & Sitepu, 2021). 



Di sekolah dasar, keterampilan membaca dibedakan menjadi dua tahap 

utama yaitu: 

1. Membaca Permulaan, yaitu kemampuan mengenali huruf, kata, dan 

kalimat sederhana. 

2. Membaca Lanjutan (Pemahaman), yaitu kemampuan memahami isi 

bacaan dan mengambil makna dari teks. 

Tujuan utama dari pembelajaran membaca adalah agar peserta didik 

mampu memperoleh informasi, memahami makna, serta menafsirkan pesan yang 

disampaikan melalui bacaan. Dengan demikian, guru perlu menerapkan 

pendekatan dan memanfaatkan media pembelajaran yang tepat guna membantu 

siswa memahami teks secara menyeluruh. 

2.1.6 Pengembangan Media Pembelajaran 

Menurut Borg dan Gall (1983), pengembangan media pembelajaran 

merupakan suatu proses yang sistematis dalam merancang, memproduksi, serta 

mengevaluasi produk pembelajaran agar efektif dan efisien. Selain penggunaan 

animasi, teknologi informasi dan komunikasi telah memfasilitasi pengembangan 

berbagai media pembelajaran lainnya. Misalnya, penggunaan simulasi komputer 

dan permainan pendidikan telah menjadi populer dalam membantu siswa 

memahami konsep yang sulit dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam 

pembelajaran. Selain itu, platform pembelajaran online telah memungkinkan 

siswa untuk mengakses sumber belajar secara fleksibel, termasuk video 

pembelajaran, modul interaktif, dan forum diskusi yang memfasilitasi kolaborasi 

dan berbagi pengetahuan antar siswa (Nirfayanti & Nurbaeti, 2019). 



Transformasi pendidikan melalui penggunaan teknologi juga telah 

membuka pintu bagi pembelajaran jarak jauh atau e-learning. Dalam era digital 

ini, siswa dapat mengakses pendidikan dari jarak jauh melalui platform 

pembelajaran online, webinar, atau kelas virtual (Rivai & Mana, 2021). Ini 

memberikan fleksibilitas yang lebih besar bagi siswa untuk belajar sesuai dengan 

kebutuhan dan ketersediaan mereka, tanpa terbatas oleh batasan geografis atau 

jadwal yang kaku (Melati. E. et al., 2023) 

 Salah satu model yang umum digunakan dalam pengembangan tersebut 

adalah model Research and Development (R&D), yang meliputi tahapan potensi 

dan masalah, pengumpulan data, perancangan produk, validasi, revisi, uji coba, 

hingga penyempurnaan produk. Dalam konteks penelitian ini, pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis animasi dilakukan dengan tujuan 

menghasilkan produk yang layak serta efektif dalam meningkatkan keterampilan 

membaca siswa sekolah dasar di SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. 

 

2.1.7 Komik Animasi sebagai Media Pembelajaran Interaktif 

Penggunaan media pembelajaran yang sesuai dalam proses belajar dapat 

meningkatkan motivasi siswa terhadap materi yang diajarkan. Siswa cenderung 

lebih menyukai pembelajaran menggunakan bahan ajar yang menampilkan visual, 

menggunakan bahasa yang tidak kaku, serta memberikan penjelasan materi secara 

sederhana. Mereka juga lebih tertarik membaca buku bergambar dibandingkan 

buku teks, karena buku bergambar memiliki alur cerita yang runtut dan mudah 



diingat. Berdasarkan kondisi tersebut, salah satu media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan adalah komik (Mahendra et al., 2021) 

Komik animasi adalah bentuk media komunikasi visual yang memiliki 

kekuatan untuk menyampaikan informasi yang mudah dipahami oleh pembaca. 

Sudjana (2013: 63) mendefinisikan komik sebagai bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter sebagai cerita dalam penjelasan yang terkait dengan 

gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Ada beberapa 

perkembangan komik sebagai media pembelajaran, seperti komik pendidikan. 

Komik pendidikan adalah komik yang menyampaikan pesan pembelajaran 

melalui kata-kata dan gambar yang disusun secara koheren untuk menggambarkan 

suatu cerita. 

Komik yang disusun berdasarkan fakta ilmiah merupakan metode inovatif 

untuk mendorong kemampuan berpikir tingkat tinggi, karena menyajikan 

pengetahuan sains dalam bentuk populer yang disukai banyak siswa. Tanggapan 

siswa terhadap proyek tersebut sangat positif dan penuh antusiasme, menunjukkan 

bahwa mereka dapat menganggap sains sebagai sesuatu yang menarik ketika 

terlibat dalam aktivitas sains yang kreatif dan menantang (Mahendra et al., 2021) 

 

2.2 Penelitian yang relevan 

Pemanfaatan media pembelajaran berupa video animasi merupakan salah satu 

bentuk inovasi yang dapat meningkatkan mutu proses belajar siswa, terutama di 

tingkat sekolah dasar. Media ini memadukan elemen gambar bergerak, teks, suara, 

serta berbagai efek visual sehingga mampu menyajikan pengalaman belajar yang 

lebih nyata, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik.  



(Tono Supriatna Nugraha, 2022) menyatakan bahwa media visual dan 

audio-visual, termasuk video animasi, dapat membantu siswa memahami 

informasi yang bersifat abstrak melalui tampilan visual yang kaya dan tersusun 

dengan baik. Pendapat ini diperkuat oleh Munir (2015) yang menjelaskan bahwa 

video animasi dapat meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman konsep 

karena penyajian materinya lebih menarik dan sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitif anak sekolah dasar. Selain itu, Sadiman dkk. (2011) menegaskan bahwa 

media audio-visual mampu memperjelas pesan pembelajaran sehingga informasi 

lebih mudah diterima oleh siswa. Mengingat pentingnya peran video animasi 

dalam mendukung proses pembelajaran, berbagai studi sebelumnya telah 

dilakukan untuk meneliti efektivitas serta manfaat penggunaannya. Beberapa 

penelitian relevan dipaparkan pada bagian berikut ini: 

1. Wulandari (2021) melakukan penelitian berjudul “Pengembangan Media 

Animasi Interaktif untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa 

Sekolah Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media animasi 

interaktif dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman membaca siswa 

secara signifikan. 

2. Pratama (2022) meneliti “Pengaruh Penggunaan Media Animasi terhadap 

Hasil Belajar Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar”. Hasilnya, media 

animasi mampu membuat siswa lebih aktif dan tertarik dalam kegiatan 

membaca. 

3. Yuliani (2020) dalam penelitiannya “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Komputer untuk Pembelajaran Bahasa Indonesia” 



menyimpulkan bahwa media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar membaca 

4. Putri (2021) juga menemukan bahwa penggunaan media berbasis 

teknologi dapat memperbaiki kualitas pembelajaran bahasa di tingkat 

sekolah dasar, terutama dalam aspek keterampilan membaca pemahaman. 

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

interaktif berbasis animasi memiliki potensi besar untuk membantu siswa 

memahami teks dan meningkatkan motivasi belajar mereka. 

 

2.3 Kerangka Konseptual  

Kerangka konseptual merupakan suatu model berpikir yang berfungsi untuk 

menyusun generalisasi dan menjadi dasar dalam merancang berbagai perencanaan 

yang saling berkaitan. Dalam konteks pendidikan, model pembelajaran dipandang 

sebagai suatu pola atau pedoman yang dapat dijadikan acuan dalam pelaksanaan 

proses belajar mengajar. Hal ini menunjukkan bahwa pendidik memiliki 

keleluasaan dalam memilih model pembelajaran yang paling sesuai dengan 

karakteristik peserta didik, materi ajar, serta kondisi lingkungan belajar, sehingga 

tujuan pendidikan dapat tercapai secara optimal. Dengan penerapan model 

pembelajaran yang tepat, proses pembelajaran diharapkan dapat berlangsung 

secara lebih efektif, interaktif, serta mampu meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan siswa secara maksimal. 

Pembelajaran membaca di sekolah dasar seringkali masih bersifat 

konvensional dan kurang menarik bagi siswa. Akibatnya, siswa sulit memahami 

isi bacaan dan kurang termotivasi. Penggunaan media pembelajaran interaktif 



berbasis animasi diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut karena menyajikan 

materi dalam bentuk visual dan audio yang menarik serta memungkinkan siswa 

berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran. Media yang dihasilkan 

diharapkan mampu meningkatkan keterampilan membaca siswa, meliputi 

kelancaran membaca, ketepatan pelafalan, pemahaman isi bacaan, dan 

kemampuan menjawab pertanyaan. 

Secara konseptual, hubungan antar variabel dalam penelitian ini dapat dijelaskan 

sebagai berikut:  

                        

  

2.4 Hipotesis 

Khairat dan Zainil (2023) menegaskan bahwa dalam penelitian dan 

pengembangan, hipotesis digunakan sebagai dugaan awal megenai kualitas, 

kelayakan, dan kebermanfaatan produk sebelum diuji melalui validasi ahli dan 

respons pengguna. Dengan merujuk pada prinsip tersebut, hipotesis dalam 



penelitian ini diarahkan untuk memperkirakan bahwa produk yang dikembangkan 

dapat memenuhi kriteria kelayakan dan kebutuhan pembelajaran. 

Berdasarkan kerangka teoretis dan kerangka konseptual yang telah 

dijelaskan sebelumnya, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah : 

1. Hipotesis 1 (H1), Media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang 

dikembangkan melalui model ADDIE dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran membaca siswa kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman 

Barat. 

2. Hipotesis 2 (H2), Media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang 

dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang tinggi berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

3. Hipotesis 3 (H3), Media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang 

dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi berdasarkan 

respon guru dan siswa. 

 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penilitian 

Pada penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan 

pengembangan atau sering disebut dengan penelitian dan pengembangan (R&D).  

Research and Development (R&D) merupakan proses atau langkah-langkah untuk 



mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. 

Penelitian pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang dapat 

menjadi penghubung atau pemutus kesenjangan antara penelitian dasar dengan 

penelitian terapan.  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Research and 

Development (R&D) merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk-produk tertentu. Melalui penelitian ini, berbagai 

permasalahan dalam bidang pendidikan dapat ditemukan solusinya, sehingga 

memungkinkan pengembangan serta penerapan inovasi dalam pendidikan. Salah 

satu bentuk penelitian yang mendukung hal tersebut adalah penelitian riset dan 

pengembangan (litbang) atau research and development (R&D), (Nusantara et al., 

2023). 

Pengembangan adalah metode dan langkah untuk menghasilkan produk 

baru atau mengembangkan serta menyempurnakan produk yang telah ada untuk 

menguji keefektifan produk tersebut sehingga produk tersebut dapat 

dipertanggung jawabkan. Menurut Sugiyono penelitian dan pengembangan 

mempunyai empat level yaitu: Penelitian dan Pengembangan pada Level 1 (yang 

paling rendah tingkatannya) adalah penelitian untuk mengahsilkan rancangan, 

tetapi tidak dilanjutkan dengan membuat produk atau mengujinya, Penelitian dan 

Pengembangan pada Level 2, adalah peneliti tidak melakukan penelitian, tetapi 

langsung menguji produk yang ada, Penelitian dan Pengembangan pada Level 3, 

adalah peneliti melakukan penelitian untuk mengembangkan (merevisi) produk 

yang telah ada, membuat produk revisi dan menguji keefektifan produk tersebut, 



Penelitian dan Pengembangan pada Level 4, adalah penelitian untuk menciptakan 

produk baru dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Model pengembangan yang digunakan mengadaptasi langkah-langkah dari 

Model ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari Analyze, Design, Develop, 

Implement dan Evaluate. Model ini dikembangkan pada tahun 1970-an dan biasa 

digunakan untuk pengembangan produk atau model desain pembelajaran. 

Menurut Mariam & Nam (2019), model ini biasa digunakan dalam konteks 

pengembangan produk pembelajaran berbasis kinerja. Tahapan model meliputi 

Analyze, Design, Develop, Implement dan Evaluate. Pengembangan pada setiap 

tahapan saling terkait satu sama lain. Tahapan evaluasi berada di bagian terakhir, 

namun evaluasi digunakan untuk melakukan evaluasi pada setiap tahapan 

sebelumnya dimulai dari tahapan analisis, desain, pengembangan dan 

implementasi (Penelitian & Konsep, 2024) 

 

 

 

Gambar tahapan model ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut ini. 



                                     

Kelima tahapan analysis, design, development, implementation dan 

evaluation secara lebih ringkas dapat dijelaskan berikut ini. Pertama, tahap 

analysis. Tahap ini merupakan tahap analisis perlunya pengembangan produk atau 

model dan analisis kelayakan produk. Pengembangan produk diawali karena 

adanya masalah pada produk yang telah ada sebelumnya. Kedua, tahap design. 

Tahap ini merupakan tahap untuk merancang produk yang akan dikembangkan. 

Rancangan produk masih bersifat konseptual yang mendasari proses 

pengembangan di tahap berikutnya. Ketiga, tahap development. Tahap ini 

merupakan tahap pengembangan produk yang siap diterapkan atau diujicobakan. 

Pada tahap ini dibuat instrumen untuk mengukur kinerja produk. Keempat, tahap 

implementation. Tahap ini merupakan tahap penerapan produk yang telah dibuat. 

Pada tahap ini peneliti memperoleh umpan balik terhadap produk yang 

dikembangkan dan diterapkan. Kelima, tahap evaluation. Tahap ini merupakan 

tahap memberikan evaluasi terhadap produk atau model yang dikembangkan 

berupa umpan balik dari pengguna produk. (Penelitian & Konsep, 2024) 



Model pengembangan yang digunakan mengadaptasi langkah-langkah dari 

model ADDIE dapat dijelaskan sebagai berikut ini: 

1. Analysis (analisis), mengidentifikasi kebutuhan masalah serta tujuan 

pembelajaran, menganalisis karakter siswa kelas III SD, mengidentifikasi 

apa saja kompetensi dasar materi membaca dan menganalisis kebutuhan 

media pembelajaran yang sesuai kebutuhan. 

2. Design (perancangan), membuat rancangan  awal media komik animasi 

mulai dari menyusun alur cerita komik, mendesain karakter komik, 

storyboard komik dan menyusun instrumen validasi uji coba 

3. Development (pengembangan), Mengembangkan produk media sesuai 

dengan desain, membuat komik animasi mulai dari menambah teks, 

membuat audio, melakukan validasi dan revisi sesuai masukan yang 

diberikan ahli validasi. 

4. Implementation (implementasi), melakukan uji coba media kepada siswa 

dan dilanjutkan memberikan angket respon siswa serta observasi aktivitas 

siswa saat menggunakan media. 

5. Evaluation (evaluasi), menilai kualitas dan efektivitas media seperti 

evaluasi formatif, evaluasi sumatif, menyimpulkan kelebihan dan 

kekurangan serta kelayakan media. 

Penelitian ini membatasi proses pengembangan hanya sampai tahap 

implementasi atau uji coba produk, karena tahap evaluasi membutuhkan 



pengujian berskala besar untuk menilai efektivitas media secara menyeluruh, yang 

tidak memungkinkan dilakukan dalam waktu penelitian yang terbatas.  

3.2 Tahapan Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 15 Ranah Batahan, Kecamatan Ranah 

Batahan, Kabupaten Pasaman Barat, Provinsi Sumatera Barat. 

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

Sumber data penelitian ini adalah sumber data primer dan sumber data sekunder. 

Data primer diperoleh langsung dari sumbernya yaitu siswa, guru, ahli media dan 

materi, dan ahli bahasa. Data sekunder adalah data yang dipakai sumber tertulis 

seperti angket, buku, jurnal, artikel ilmiah, serta dokumentasi sekolah yang 

mendukung penelitian. 

 3.2.3 Instrumen Penelitian 

(Adib, Helen, 2017), Instrumen penelitian merupakan alat yang dirancang 

dan disusun dengan mengikuti prosedur serta tahapan pengembangan yang 

didasarkan pada teori dan kebutuhan penelitian, kemudian digunakan untuk 

mengumpulkan data. Dengan kata lain, instrumen dapat diartikan sebagai alat 

untuk memperoleh data penelitian. Dalam proses pengembangannya, instrumen 

penelitian dapat mengikuti prosedur Research and Development (R&D), di mana 

instrumen yang dihasilkan menjadi salah satu produk dari pelaksanaan penelitian 

R&D tersebut. 

Instrumen penelitian dapat diartikan sebagai alat bantu yang berfungsi 

sebagai sarana untuk mengumpulkan data. Instrumen ini dapat berupa berbagai 



bentuk fisik, seperti angket, daftar cek, pedoman wawancara, lembar observasi 

atau panduan pengamatan, tes, skala sikap, dan sebagainya. Instrumen berfungsi 

sebagai alat bantu bagi peneliti dalam melaksanakan metode pengumpulan data. 

Dalam praktiknya, pemilihan satu metode pengumpulan data terkadang 

memerlukan lebih dari satu jenis instrumen. Sebaliknya, satu instrumen juga dapat 

dimanfaatkan untuk beberapa jenis metode pengumpulan data (Bua, 2022) 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Lembar Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk memastikan bahwa isi materi pada 

media komik animasi telah sesuai dengan kurikulum, kompetensi dasar 

pembelajaran, serta karakteristik siswa kelas III sekolah dasar. Ahli materi dalam 

penelitian ini merupakan guru atau wali kelas III yang memiliki kompetensi 

dalam pengembangan media ajar, literasi membaca, dan pembelajaran bahasa 

pada jenjang sekolah dasar yaitu oleh ibu Noni Afriza, S.Pd. 

Proses validasi mencakup penilaian terhadap ketepatan isi materi, 

kesesuaian dengan capaian pembelajaran (CP) dan alur tujuan pembelajaran 

(ATP), kebenaran konsep, kelayakan penyajian, relevansi cerita dengan konteks 

kehidupan siswa, serta sejauh mana materi dapat meningkatkan keterampilan 

membaca. Adapun kisi- kisi instrumen validasi untuk ahli materi yaitu sebagai 

berikut: 

 

 

Tabel 3.1 Kisi kisi instrmen Ahli Materi 



No. Indikator Item 

1 Kesesuaian materi dengan kurikulum dan 

tujuan pembelajaran  

 

1,2,3,4 

2 Ketepatan isi materi 5,6 

3 Kebahasaan materi 7,8,9 

4 Kelayakan penyajian materi 10,11,12 

5 Kesesuaian materi dengan kebutuhan 

peserta didik 

13,14,15 

 

2. Lembar Ahli Validasi Media 

Validasi oleh ahli media pada penelitian ini mencakup penilaian terhadap 

aspek teknis, aspek desain, serta kualitas alat dan bahan yang digunakan dalam 

pengembangan media komik animasi. Ahli media dalam penelitian ini merupakan 

dosen yang memiliki kompetensi pada bidang teknologi pembelajaran, khususnya 

pengembangan media digital dan multimedia pendidikan. Pada proses validasi, 

ahli media mengevaluasi kesesuaian tampilan visual, kejelasan animasi, 

kemenarikan ilustrasi komik, kesesuaian warna, tipografi, navigasi, kemudahan 

penggunaan, serta kualitas file animasi yang dihasilkan (Ummah, K., & 

Rachmadtullah, R. (2021). Adapun kisi- kisi instrumen validasi ahli media 

sebagai beerikut: 

Tabel 3.2 Kisi kisi instrumen Validasi Ahli Media 

No. Indikator Item 

1 Tampilan media (Display) 1,2,3,4 

2 Animasi dan multimedia 5,6,7 



3 Navigasi dan interaktivitas 8,9,10 

4 Teknis dan format media 11,12,13 

5 Kesesuaian media dengan kebutuhan 

peserta didik 

14,15,16 

 

3. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk memastikan bahwa bahasa yang 

digunakan dalam media komik animasi telah sesuai dengan kaidah kebahasaan 

Bahasa Indonesia serta mudah dipahami oleh siswa kelas III sekolah dasar. Ahli 

bahasa dalam penelitian ini merupakan dosen atau pakar yang memiliki 

kompetensi dalam bidang linguistik, pembelajaran bahasa Indonesia, serta 

pembinaan bahasa pada jenjang pendidikan dasar yaitu oleh bapak Dr. Isthifa 

Kemal, M.Pd. 

Aspek yang divalidasi meliputi kebenaran penggunaan ejaan, struktur kalimat, 

pilihan kata, kejelasan makna, kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa, serta kelayakan penyajian teks dalam mendukung keterampilan 

membaca pemahaman. Hasil validasi ahli bahasa memberikan masukan penting 

untuk penyempurnaan teks pada komik animasi sehingga materi yang tersaji tidak 

hanya menarik secara visual tetapi juga benar, komunikatif, dan sesuai standar 

pembelajaran bahasa Indonesia.  (Putri, N, 2022) 

 



 

 

Tabel 3.3 Kisi kisi instrmen Ahli Bahasa 

No. Indikator Item 

1 Kesesuaian bahasa dengan tingkat 

perkembangan siswa 

 

1,2,3,4 

2 Ketepatan kaidah bahasa indonesia 5,6,7 

3 Navigasi dan interaktivitas 8,9,10 

4 Keterbacaan teks 11,12,13 

5 Kesesuaian bahasa dengan tujuan 

pembelajaran 

14,15 

 

4. Angket Respon Siswa 

Instrumen ini digunakan untuk menilai tingkat kepraktisan media ajar berupa 

media pembelajaran komik animasi digital berdasarkan respon siswa, serta untuk 

memperoleh saran dan masukan terhadap media yang telah dikembangkan. 

Instrumen ini diberikan pada saat tahap uji coba produk. Adapun kisi-kisi 

instrumen kepraktisan untuk respon siswa adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kisi kisi Angket Respon Siswa 

No. Aspek Indikator Item 

1 Minat belajar Siswa merasa senang belajar membaca 

menggunakan media animasi 

1 

2 Kemudahan 

memahami 

Media membantu siswa lebih mudah 

memahami isi bacaan 

2 



3 Tampilan Tampilan gambar dan animasi menarik 3 

4 Ketertarikan 

media 

Siswa tidak merasa bosan saat menggunakan 

media 

4 

5 Kemandirian 

belajar 

Siswa dapat belajar secara mandiri 

menggunakan media 

5 

6 Kesenangan 

belajar 

Media membuat kegiatan membaca menjadi 

menyenangkan 

6 

7 Motivasi 

belajar 

Siswa ingin menggunakan media pada 

pembelajaran berikutnya 

7 

8 Kualitas isi Cerita dan gambar yang ditampilkan menarik 8 

9 Kejelasan 

materi 

Narasi dan cerita jelas serta membantu dalam 

membaca 

9 

10 Peningkatan 

semangat 

Media meningkatkan semangat membaca 

siswa 

10 

 

5. Angket Respon Guru 

Instrumen ini digunakan untuk menilai tingkat kepraktisan media berupa 

media pembelajaran komik animasi digital berdasarkan respon guru, serta untuk 

memperoleh saran dan masukan terhadap media yang telah dikembangkan. 

Instrumen ini diberikan pada saat tahap uji coba produk. Adapun kisi-kisi 

instrumen kepraktisan untuk respon guru adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kisi kisi Angket Respon Guru 

No. Aspek Indikator Item 

1 Kegunaan 

media 

Media membantu guru dalam mengajar 

keterampilan membaca 

1 

2 Kesesuaian 

materi 

Isi media sesuai dengan kompetensi dasar 

dan tujuan pembelajaran 

2 

3 Kepraktisan 

media 

Media mudah digunakan oleh guru dan siswa 3 

4 Tampilan Desain dan tampilan media menarik bagi 

siswa SD 

4 

5 Peningkatan 

minat 

Media dapat meningkatkan minat membaca 

siswa 

5 

6 Penyajian 

materi 

Materi disajikan secara runtut dan jelas 6 



7 Animasi Animasi dalam media mampu menarik 

perhatian siswa 

7 

8 Kejelasan 

Narasi 

Narasi dan cerita dalam media jelas serta 

mudah dipahami oleh siswa 

8 

 

3.2.4 Analisis Data Penelitian 

 

 Berdasarkan hasil analisis data dari validator terhadap lembar penilaian 

media pembelajaran, dapat ditentukan tingkat validitas media pembelajaran  

dalam bentuk media komik animasi digital. Proses penentuan validitas dilakukan 

melalui tabulasi data yang dinilai oleh satu orang dosen ahli media sebagai 

validator. Tabulasi tersebut menggunakan skala Likert 1–5, dengan pemberian 

skor 1, 2, 3, 4, dan 5 pada setiap aspek yang dinilai. 

Tabel 3.6 Pedoman Penilaiian Lembar Kevalidan 

Persentase Kategori 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21%- 40% Kurang Valid 

0 – 20% Tidak Valid 

            Sumber (Muhammad Bagus Siddiq, 2025) 

Apabila persentase kevalidan berada pada rentang 81–100%, maka produk 

dinyatakan sangat valid dan tidak memerlukan revisi. Uji kepraktisan dalam 

penelitian ini dilakukan dengan membandingkan total skor yang diberikan oleh 

guru dan peserta didik melalui angket. Analisis data angket respon pada penelitian 

ini menggunakan rumus sebagai berikut: 



P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

 

Keterangan: 

P = Persentase yang diperoleh 

f = Skor yang diperoleh 

n = Skor maksimum 

Tabel 3.7 Pedoman Penilaiian Lembar Kepraktisan 

Persentase Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21%- 40% Kurang Praktis 

0 – 20% Tidak Praktis 

            Sumber (Muhammad Bagus Siddiq, 2025) 

Berdasarkan tabel 3.7 perangkat pembelajaran dikatakan praktis, apabila 

berada pada interval 41% - 80%, sedangkan perangkat pembelajaran dikatakan 

tidak praktis berada pada interval 0% - 20%. 

 

3.3 Rancangan Produk 

3.3.1 Pengujian Internal  



Pengujian internal yang terdiri dari uji ahli media, ahli materi dan ahli 

bahasa terhadap spesifikasi kualitas produk yang dikembangkan. Pengujian 

dilaksanakan berdasarkan instumen uji yang telah dikembangkan. 

 

 

1. Ahli Media 

Ahli media digunakan untuk mengukur kelayakan dari media 

pembelajaran berbentuk media komik animasi digital serta untuk melihat 

saran dari validator media yang telah dikembangkan. Ahli desain ini 

dilakukan oleh satu orang validator yaitu Bapak Salman Alfarisi Efendi , 

S.Pd., M.Pd salah satu dosen di Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara. 

2. Ahli Bahasa  

Ahli bahasa digunakan untuk mengukur kelayakan aspek bahasa pada 

media pembelajaran yang dikembangkan, serta untuk melihat masukan 

dan saran dari validator mengenai kesesuaian penggunaan bahasa dalam 

bahan ajar tersebut. Ahli bahasa ini di validasi oleh Bapak M Afiv Toni 

Suhendra Saragih, SPd., M.Pd salah satu dosen Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan.  

3. Ahli Materi  

Ahli materi ini melihat kelayakan isi dari materi pada media pembelajaran 

berbentuk komik animasi digital untuk mengukur apakah materi sudah 

sesuai. Untuk itu penting dilakukan validasi ahli materi untuk 



mendapatkan saran ataupun masukan dari validator materi. Ahli materi ini 

divalidasi oleh Ibu Noni Afriza, S.Pd salah satu wali kelas III SDN 15 

Ranah Batahan Pasaman Barat. 

 

 

 

3.3.2 Pengujian Eksternal 

1. Respon Guru  

Angket respon guru diberikan setelah tahap uji coba produk, angket ini 

digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran 

berbentuk komik animasi digital dalam proses pembelajaran, serta 

memperoleh pendapat guru mengenai efektivitas  media tersebut ketika 

digunakan dikelas. Masukan dan saran dari guru diperlukan sebagai bahan 

evaluasi untuk peningkatan kualitas media agar lebih layak dan mudah 

digunakan. Kisi- kisi angket guru meliputi aspek kejelasan materi serta 

kemudahan penyampaian materi kepada siswa. 

 2.  Respon Siswa 

Angket respon siswa diberikan setelah pelaksanaan uji coba produk 

selesai. Angket ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan serta 

tingkat penerimaan siswa terhadap media komik animasi digital dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, angket ini juga digunakan untuk 

mengumpulkan pendapat siswa terkait pengalaman belajar yang mereka 

peroleh. 



 

3.4 Tahapan Pengembangan 

3.4.1 Rancangan Awal 

Rancangan awal pengembangan media komik animasi digital dimulai 

dengan mengkaji kebutuhan pembelajaran membaca siswa kelas III SD yang 

menunjukkan perlunya penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. Berdasarkan kajian tersebut, peneliti menetapkan materi pembelajaran 

membaca yang disesuaikan dengan kompetensi dasar, indikator, serta tujuan 

pembelajaran yang tercantum dalam kurikulum. Materi yang dipilih berupa 

bacaan teks dengan penggunaan bahasa sederhana, struktur kalimat yang mudah 

dipahami, dan kosakata yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. Tema 

cerita dalam komik animasi digital dipilih dari konteks kehidupan sehari-hari 

siswa agar dapat membantu meningkatkan pemahaman terhadap isi bacaan. 

Selanjutnya, peneliti menyusun tujuan pembelajaran secara terperinci 

sebagai landasan dalam pengembangan media. Tujuan tersebut diarahkan agar 

siswa mampu membaca teks secara lancar dengan pengucapan dan intonasi yang 

tepat serta memahami makna bacaan melalui bantuan visual dan animasi. Tujuan 

pembelajaran ini menjadi pedoman dalam perancangan alur cerita, penyusunan 

dialog, dan penentuan teks bacaan yang disajikan dalam komik animasi digital.  

Pada tahap ini, peneliti juga merumuskan indikator pencapaian 

keterampilan membaca yang akan digunakan sebagai dasar penilaian hasil belajar 

siswa. Tahap perancangan dilanjutkan dengan pembuatan storyboard yang 

berfungsi sebagai rancangan visual awal media komik animasi digital. Storyboard 



memuat urutan cerita, pembagian adegan animasi, penempatan ilustrasi, serta 

pengaturan teks bacaan dan dialog pada setiap tampilan. Penyusunan storyboard 

bertujuan untuk memastikan keterpaduan antara materi, alur cerita, dan tujuan 

pembelajaran sebelum media dikembangkan secara teknis. Selain itu, storyboard 

digunakan sebagai acuan dalam proses produksi animasi agar penyajian materi 

tersusun secara sistematis dan mudah dipahami siswa. 

Pada tahap berikutnya, dilakukan perancangan karakter dan latar cerita 

yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas III SD. Tokoh dalam komik 

dirancang dengan tampilan sederhana, ekspresi yang jelas, serta penggunaan 

warna-warna cerah untuk menarik perhatian siswa. Latar tempat dan suasana 

dibuat sesuai dengan isi cerita dan lingkungan siswa sehingga dapat memperkuat 

pemahaman visual terhadap bacaan. Perancangan tampilan media juga mencakup 

pemilihan jenis dan ukuran huruf yang mudah dibaca, pengaturan tata letak teks 

dan gambar yang seimbang, serta pemilihan warna yang mendukung kenyamanan 

membaca. Selain aspek visual, rancangan awal media komik animasi digital juga 

menekankan unsur interaktivitas. Interaktivitas diwujudkan melalui penyediaan 

tombol navigasi yang memudahkan siswa dalam mengoperasikan media, seperti 

tombol lanjut, kembali, dan menu utama. Media juga dilengkapi dengan latihan 

atau pertanyaan sederhana yang berkaitan dengan isi bacaan untuk melatih 

kemampuan pemahaman membaca siswa. Setiap jawaban siswa diberikan umpan 

balik secara langsung sebagai bentuk penguatan dan motivasi dalam belajar. 

Seluruh komponen yang telah dirancang kemudian dikombinasikan 

menjadi prototype awal media komik animasi digital. Prototype ini masih bersifat 



awal dan digunakan sebagai bahan penilaian oleh ahli materi, ahli media, dan guru 

kelas untuk memperoleh masukan dan saran perbaikan. Hasil validasi tersebut 

menjadi dasar dalam melakukan revisi dan penyempurnaan media sebelum 

dilanjutkan ke tahap pengembangan dan penerapan dalam pembelajaran. 

 

 

3.4.2 Pembuatan Produk 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan produk berupa komik animasi digital 

menggunakan Canva, sesuai dengan alur cerita yang telah dirancang pada tahap 

desain sebelumnya. Proses perancangan dimulai dengan penyusunan materi yang 

dikembangkan berdasarkan pokok bahasan dalam buku siswa kelas III SD. Materi 

ini kemudian dikemas dalam bentuk komik animasi untuk meningkatkan 

keterampilan membaca siswa dan mudah dipahami. 

Setelah materi disusun, langkah berikutnya adalah merancang desain visual 

komik animasi digital. Produk yang dikembangkan menggunakan ukuran kertas 

A5 (21 cm x 14,8 cm) dengan jenis art full colour konstruk 160 gsm, yang 

merupakan standar internasional (ISO paper size) dan cocok untuk ilustrasi 

berwarna. Ilustrasi dibuat dalam gaya kartun agar lebih menarik dan membantu 

memperjelas pesan serta nilai-nilai yang disampaikan dalam materi. Perancangan 

desain komik dilakukan menggunakan aplikasi Canva, dengan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

1. Buka Canva melalui komputer untuk memulai proses pembuatan desain 

komik. 



 

 

 

 

 

 

2.  Mulai mendesain komik animasi 

                   

3. Tambahkan latar belakang dan elemen-elemen yang membentuk panel 

serta ilustrasi. 

              

 

4. Membuat desain navigasi dan petunjuk membaca komik 



 

 

 

5. Mulai membuat teks dan ilustrasi komik animasi 

      

 5. Menambahkan kuis interaktif diakhir komik 



    

 

3.4.3 Pengujian Lapangan  

 Pengujian lapangan yang digunakan pada peneliti ini adalah lapangan skala 

kecil. Uji coba skala kecil dilakukan dengan melakukan validasi ahli materi, 

validasi ahli desain, dan validasi ahli bahasa. Selanjutnya media akan diujikan di 

sekolah  SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat dengan jumlah subjek penelitian 

adalah 22 siswa yaitu 11 siswa laki- laki dan 11 siswa Perempuan. 

3.5 Jadwal Penelitian 

 Waktu penelitian dilaksanakan selama enam bulan yaitu pada Oktober 2025 

sampai dengan April 2026  

Tabel 3.8 Rincian Waktu Penelitian 

No Kegiatan Bulan 

Oktober November Desember Januari Februari Maret April 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Pengajuan 

Judul 

                            

2 Penulisan 

Proposal 

                            

3 Bimbingan 

Proposal 

                            

4 ACC                             



Poposal 

5 Seminar 

Proposal 

                            

6 Revisi  

Proposal 

                            

7 Penelitian                             

8 Penulisan 

Skripsi 

                            

9 Bimbingan 

Skripsi 

                            

10  ACC 

Skripsi 

                            

11 Sidang 

Skripsi 

                            

 

 

 

 

 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. 

Pelaksanaan penelitian dilatar belakangi oleh berbagai permasalahan yang 

ditemukan di kelas. Permasalahan tersebut antara lain guru belum 

mengembangkan media pembelajaran secara mandiri dan masih bergantung pada 

buku siswa sebagai acuan utama dalam penyampaian materi. Selain itu, 



berdasarkan hasil observasi langsung terhadap aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran, ditemukan beberapa kendala dalam pelaksanaan pembelajaran. 

Permasalahan tersebut berdampak pada proses pembelajaran yang cenderung 

monoton sehingga menurunkan minat baca siswa, khususnya terhadap materi 

pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang tertarik untuk terlibat aktif 

dalam pembelajaran, sehingga mereka mengalami kesulitan dalam memahami 

materi karena dianggap kurang menarik. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti 

berpendapat bahwa diperlukan pengembangan media pembelajaran yang inovatif 

sebagai upaya untuk mengatasi kendala yang ada. Salah satu solusi yang 

ditawarkan adalah pengembangan media pembelajaran berupa komik animasi 

digital dengan materi teks narasi. Guru kelas III di SDN 15 Ranah Batahan 

diketahui belum pernah memanfaatkan media komik animasi digital dalam proses 

pembelajaran, sehingga media ini diharapkan dapat menjadi alternatif yang 

efektif. 

Media komik animasi digital dipilih karena mampu menyajikan cerita 

secara visual dan interaktif, sehingga lebih menarik bagi siswa. Selain itu, materi 

teks narasi yang disajikan dalam bentuk animasi dapat membantu siswa 

memahami alur cerita dengan lebih mudah. Media ini juga dirancang dengan 

tampilan yang menarik, penggunaan warna yang variatif, serta dilengkapi dengan 

pertanyaan-pertanyaan yang dapat merangsang keaktifan siswa. Dengan demikian, 

penggunaan media komik animasi digital diharapkan dapat meningkatkan rasa 



ingin tahu siswa, mengurangi kejenuhan dalam belajar, serta membantu siswa 

lebih fokus dan mudah memahami materi yang disampaikan. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model 

ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu: (1) tahap analisis (analysis), (2) 

tahap perancangan (design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap 

penerapan (implementation), dan (5) tahap evaluasi (evaluation). Namun, dalam 

penelitian ini proses pengembangan hanya dibatasi sampai pada tahap 

implementasi, di mana media yang telah dikembangkan akan diuji cobakan 

kepada siswa kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. 

4.1.1 Tahap Analisis (Analysis) 

Pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan tujuan untuk 

memenuhi kebutuhan di SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. Pada tahap ini 

dilakukan kegiatan analisis yang mencakup analisis kebutuhan siswa dan analisis 

karakteristik siswa. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

a) Analisis Kebutuhan 

Pada penilaian kebutuhan, tujuan peneliti adalah untuk mengumpulkan data 

tentang kondisi serta kebutuhan yang harus dipenuhi siswa sebelum 

dikembangkannya suatu media pembelajaran. Dalam proses pengembangan 

materi ajar yang perlu peneliti ketahui ialah kebutuhan pembelajaran agar media 



bisa digunakan sesuai kebutuhan siswa kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman 

Barat. 

b) Analisis Kurikulum 

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti merancang perangkat pembelajaran 

yang disesuaikan dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi. Tahapan ini 

bertujuan untuk menentukan kompetensi awal serta indikator keberhasilan yang 

ingin dicapai dalam proses pembelajaran di SDN 15 Ranah Batahan Pasaman 

Barat. Kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut mengacu pada modul ajar 

dalam pembelajaran mendalam, sehingga pengembangan perangkat pembelajaran 

diselaraskan dengan ketentuan kurikulum yang berlaku. 

Tabel 4.1 Perangkat Pembelajaran 

Kompetensi Awal Capaian Pembelajaran 

Peserta didik mampu membaca dan 

memahami isi cerita serta 

mengembangkan pemahaman 

bermakna, meningkatkan keterampilan 

membaca. 

Peserta didik mampu membaca teks 

narasi pada media yang ditampilkan 

dengan baik, mampu menyimak dan 

menjelaskan Kembali isi teks cerita. 

 

c)  Analisis Karakter Siswa 

 Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk mengetahui kondisi, 

kebutuhan, serta gaya belajar siswa sebagai landasan dalam pengembangan media 

pembelajaran. Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, 

terlihat bahwa minat siswa dalam mengikuti pembelajaran, khususnya pada materi 



teks narasi, masih rendah. Hal ini disebabkan oleh penggunaan bahan ajar yang 

masih bersifat konvensional, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang 

variatif dan kurang mampu menarik perhatian siswa. Siswa kelas III SDN 15 

Ranah Batahan umumnya memiliki kecenderungan menyukai pembelajaran yang 

visual, menarik, dan interaktif. Mereka lebih mudah memahami materi yang 

disajikan melalui gambar, cerita, dan animasi dibandingkan dengan teks yang 

panjang. Di samping itu, siswa juga cepat merasa jenuh apabila pembelajaran 

tidak didukung oleh penggunaan media yang bervariasi dan menarik. 

Berdasarkan karakteristik tersebut, pengembangan media pembelajaran 

berupa komik animasi digital dengan materi teks narasi dianggap tepat untuk 

diterapkan. Media ini dapat menyajikan materi secara visual dan interaktif 

sehingga mampu menarik perhatian serta meningkatkan partisipasi siswa dalam 

pembelajaran. Desain yang menarik, penggunaan warna yang beragam, serta 

adanya unsur cerita dan pertanyaan dalam media diharapkan dapat menumbuhkan 

rasa ingin tahu siswa, mengurangi kebosanan, dan membantu mereka memahami 

alur serta isi teks narasi dengan lebih baik. Dengan demikian, penggunaan media 

komik animasi digital diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

d) Analisis Materi 

Analisis materi dilakukan untuk menentukan kesesuaian isi pembelajaran 

dengan kompetensi yang harus dicapai serta karakteristik siswa. Materi yang 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah teks narasi pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. Teks narasi merupakan jenis teks yang berisi rangkaian peristiwa atau 



kejadian yang disusun secara runtut sehingga membentuk suatu cerita yang utuh. 

Dalam pengembangan media komik animasi digital, materi teks narasi 

disesuaikan dengan struktur dan unsur-unsur penting yang harus dipahami siswa, 

seperti tokoh, latar, alur, serta pesan moral yang terkandung dalam cerita. 

Penyajian materi dalam bentuk komik animasi digital bertujuan untuk 

mempermudah siswa dalam memahami alur cerita melalui visualisasi gambar dan 

animasi yang menarik. 

Selain itu, materi teks narasi dalam media komik animasi digital juga 

dirancang dengan bahasa yang sederhana dan sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa kelas III sekolah dasar. Setiap bagian cerita disusun secara 

sistematis dan dilengkapi dengan ilustrasi yang mendukung pemahaman siswa. 

Tidak hanya itu, media juga dilengkapi dengan pertanyaan atau latihan yang 

bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap isi cerita. 

4.1.2. Tahapan Desain (Design) 

a. Merancang media komik animasi digital 

Pembuatan media komik interaktif digital dirancang menggunakan 

aplikasi Canva yang disajikan dalam format digital. Produk yang dikembangkan 

diharapkan mampu meningkatkan motivasi serta memberikan pengalaman belajar 

yang baru bagi siswa. Peneliti mulai merancang storyboard, tampilan, animasi, 

narasi, dan fitur interaktif. Media dibuat menggunakan perangkat lunak seperti 

Adobe Animate, Canva, dan Articulste Storyline untuk menghasilkan mediaa yang 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa yaitu media komik animasi. 



     Gambar 4.2 Desain Media  

Gambar keterangan 

 

 

Tampilan awal komik animasi digital 

menggunakan Canva berupa halaman 

pembuka berjudul “Menyelami 

Cerita” yang memuat materi teks 

narasi (tokoh, alur, dan pesan moral). 

Desain dibuat menarik dengan 

ilustrasi, warna yang variatif, serta 

tombol interaktif “Start” sebagai 

navigasi. 

 

   

Halaman petunjuk penggunaan dalam 

komik animasi digital menggunakan 

Canva. Halaman ini berisi panduan 

fungsi tombol navigasi seperti tombol 

mulai, beranda, menu, serta tombol 

untuk berpindah halaman. Desain 

disusun dengan tampilan yang 

menarik, dilengkapi ilustrasi siswa 

dan warna yang sesuai 

 

  

 Petunjuk dan cara membaca komik 

animasi digital sesuai urutan alur 

cerita yang disajikan dalam komik. 

 

      

Isi komik animasi digital yang 

menyajikan materi teks narasi dalam 

bentuk cerita bergambar. Setiap 

adegan ditampilkan dalam panel 

komik yang memuat dialog antar 

tokoh untuk menggambarkan alur 

cerita. Desain dilengkapi dengan 

tombol navigasi untuk berpindah 

halaman, serta ilustrasi yang menarik  

perhatian siswa dalam mengikuti 



pembelajaran. 

 

 

Menambahkan kuis interaktif diakhir 

komik terkait cerita komik yang 

sudah ditampilkan untuk 

meningkatkan keterampilan membaca 

siswa dan daya ingatan siswa terkait 

pembelajaran yang sudah dilakukan. 

 

b. Menyusum Instrumen 

 Instrumen penilaian dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi secara 

sistematis produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan. Adapun 

instrumen yang divalidasi, yaitu : (a) instrumen ahli materi materi, (b) instrumen 

ahli media, dan (c) instrumen ahli bahasa. Adapun instrumen kepraktisan, yaitu : 

(a) angket respon guru, dan (b) angket respon siswa. 

c. Menyusun Silabus dan RPP 

Penyusunan silabus dan RPP bertujuan untuk mengarahkan kegiatan 

pembelajaran di kelas yang diintegrasikan dengan mengaplikasikan media 



pembelajaran berupa komik animasi digital. Adapun modul ajar yang sudah 

disusun di halaman lampiran. 

4.1.3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Pada tahap ini bahan ajar akan dilakukan validasi oleh validator. Validasi 

terdiri dari ahli materi, ahli desain, dan ahli bahasa. Validator bahan ajar ini 

dilakukan oleh 3 dosen ahli. Hasil dari validasi digunakan sebagai tahap awal dari 

melakukan revisi dan menyempurnakan bahan ajar yang akan dikembangkan. 

1. Uji Kelayakan /Validasi Ahli 

a) Validasi Ahli Materi 

 Validasi ahli materi yang telah dikembangkan bertujuan untuk menilai 

kesesuaian isi materi pada media dan modul ajar. Validasi ahli materi ini 

menggunakan instrumen berupa angket dengan rentang skala setiap komponen 

penilaian menggunakan skala 5, dengan ketentuan “5 = Sangat Baik”, “4 = Baik”, 

“ 3 = Cukup Baik”, “2 = Kurang Baik”, dan “1 = Sangat Kurang”. Adapun 

penilaian dari ahli materi melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

validator Total Skor Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Noni Afriza, S.Pd 82 85 96% Sangat 

Valid 

     

 P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 



P = 
82

85
 𝑥 100 % 

= 96% (Sangat Valid) 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi diatas menunjukkan bahwa isi materi 

yang ditampilkan valid dengan presentase 96% kategori sangat valid. Dengan 

demikian, isi materi pada media pembelajaran komik animasi digital dan modul 

ajar berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon dari ahli materi untuk 

diterapkan dan layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar. Hasil dari validasi materi dapat dilihat pada lampiran. 

 

b). Validasi Ahli Media 

 Validasi ahli media yang telah dikembangkan bertujuan untuk menilai 

kesesuaian desain pada media komik animasi digital. Validasi ahli media ini 

menggunakan instrumen berupa angket dengan rentang skala setiap komponen 

penilaian menggunakan skala 5, dengan ketentuan “5 = Sangat Baik”, “4 = 

Baik”, “3 = Cukup Baik”, “2 = Kurang Baik”, dan “1 = Sangat Kurang 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

validator Total 

skor 

Skor 

maksimal 

presentase kriteria 

Salman Alfarizi, S.Pd., M.Pd 79 80 98% Sangat Valid 

 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

P = 
79

80
 𝑥 100 % 

= 98% (Sangat Valid) 



Berdasarkan tabel diatas, hasil yang didapat melalui penyebaran angket 

validasi ahli media mendapatkan presentase 98% dengan kategori “Sangat Valid”. 

Dengan demikian, materi untuk memulai pembacaan media komik animasi digital 

dapat dianggap layak digunakan pada proses belajar mengajar. 

c). Ahli Bahasa 

Validasi bahasa yang telah dikembangkan bertujuan untuk menilai 

kesesuaian aspek keterbacaan pada media komik animasi digital. Validasi ahli 

bahasa ini menggunakan instrumen berupa angket dengan rentang skala setiap 

komponen penilaian menggunakan skala 5, dengan ketentuan “5 = Sangat 

Baik”, “4 = Baik”, “3 = Cukup”, “2 = Kurang Baik”, dan “1 = Sangat Kurang”. 

Adapun penilaian dari ahli bahasa melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

M. Afiv Toni 

Suhendra Saragih, 

S.Pd., M.Pd 

74 80 92% Sangat 

Valid  

 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

P = 
74

80
 𝑥 100 % 

= 92% (Sangat Valid) 

 Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa diatas menunjukkan bahwa aspek 

keterbacaan yang ditampilkan valid dengan persentase 92% dengan kategori 

Sangat Valid. Dengan demikian, aspek keterbacaan pada media komik animasi 

digital berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon dari ahli bahasa untuk 



diterapkan dan layak digunakan sebagai media pemblajaran dalam proses 

belajar mengajar. 

 

Gambar 4.2 Rekap Validasi 

 Gambar 4.2 menggambarkan presentase kelayakan berdasarkan data yang 

didapatkan melalui validasi oleh ahli materi mencapai 96% dikategorikan sangat 

cocok untuk digunakan. Validasi dari para ahli media mencapai 98% dianggap 

sangat cocok untuk digunakan. Selanjutnya, dilakukan validasi oleh ahli Bahasa 

menunjukkan 92% dan juga termasuk kategori sangat layak untuk diterapkan. 

4. Tahap Implementasi (implementation) 

 Pada fase implementasi ini, pengembangan materi pembelajaran komik 

animasi digital dengan materi membaca teks narasi yang mengacu pada model 

Problem Based Learning (PBl) dilaksanakan pada tanggal  14 Februari 2026. 

Pelaksaana ini di mulai pada pertemuan pertama, kegiatan dilaksanakan selama 2 

jam pelajaran (2 x 35 menit), mulai pukul 08.10 hingga 09:20 WIB. Materi yang 

dibahas adalah membaca teks narasi dan memahami unsur unsur dari cerita, 
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menggunakan media komik animasi digital. Proses pembelajaran dimulai dengan 

tahapan yang terdapat pada rancangan pelaksanaan pembelajaran Modul Ajar. 

Gambar 4.3 kegiatan uji coba dikelas 

      

 Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah melakukan implementasi 

media. Implementasi dalam hal ini dimaksudkan untuk menguji kepraktisan 

produk yang telah dikembangkan. Beberapa tahapan implementasi produk yaitu 

sebagai berikut : (1) uji coba produk meliputi uji coba kepraktisan pendidik 

dengan mengambil 1 responden guru kelas, dan (2) uji coba kepraktisan siswa 

dengan jumlah responden sebanyak 22 siswa yang diambil dari kelas III SDN 15 

Ranah Batahan Pasaman Barat. Adapun hasil dari instrumen uji coba kepraktisan 

sebagai berikut: 

a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru 

 Uji coba kepraktisan media komik animasi digital ini dilakukan oleh 1 guru, 

yaitu wali kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. Hasil uji coba 

kepraktisan pendidik terhadap media komik animasi digtal ini menggunakan 

instrumen berupa angket, sebagai berikut:  

 

 



Tabel 4.6 Hasil Kepraktisan Guru  

Validator Total Skor Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Noni Afriza, S.Pd 32 32 100% Sangat Praktis 

 

 Berdasarkan hasil respon guru diatas dapat diberikan persentase nilai 

100% kategori sangat praktis. Dengan demikian, kepraktisan pada pengembangan 

media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon guru untuk diterapkan 

sebagai media dalam proses belajar mengajar di kelas III SDN 15 Ranah Batahan 

Pasaman Barat. 

b.     Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 

 Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba kepraktisan siswa 

dengan jumlah responden sebanyak 22 siswa, pemakaian dilakukan di kelas III 

SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas media yang akan dikembangkan sebagai media ajar yang menarik. Uji 

coba dilakukan sesuai dengan materi pembelajaran peserta didik yang telah 

ditetapkan dalam modul ajar, lalu materi tersebut dipaparkan dengan bantuan 

media komik animasi digital tersebut. Hasil dapat dilihat pada tabel dibawah ini:  

Tabel 4.7 Hasil Kepraktisan Siswa 

Validator Total Skor Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Siswa kelas 

III 

870 880 98% Sangat 

Praktis 

 



 Dengan demikian, kelayakan ditinjau dari aspek respon guru memperoleh 

rata-rata 100% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. Respon siswa 

terhadap media rata-rata 98% dikategorikan sangat menarik dan sangat praktis 

untuk digunakan. 

Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan 
 

 

4.2     Pembahasan Hasil Penelitian 

 Berdasarkan hasil penelitian, maka pada bagian ini dikemukakan 

pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut berupa media komik 

animasi digital. Dimana media ini disusun berdasarkan pada kebutuhan guru dan 

siswa dikelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. Media komik animasi 

digital ini yang dikembangkan sesuai dengan model ADDIE (Analysis, Design, 
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Development, Implementation, dan Evaluation). Model ini digunakan karena 

langkah-langkahnya yang sistematis. 

4.1.1 Proses Pengembangan Media Komik Animasi Digital 

 Dalam fase Analisis (Analysis), langkah-langkah yang diambil mencakup 

mengumpulkan segala jenis informasi yang dapat dijadikan sebuah bahan untuk 

menghasilkan produk bahan ajar, mencakup analisis kebutuhan, kurikulum, serta 

siswa, dan materi. Tujuan dari langkah ini adalah untuk menentukan masalah 

mendasar yang ada pada kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat. 

Analisis ini dilakukan untuk memperoleh permasalahan yang benar- benar ada 

dilingkungan sekolah, harapan dan solusi permasalahan dasar yang berlangsung 

selama proses pembelajaran di kelas, pada analisis siswa ini, dilakukan untuk 

melihat sikap siswa terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya materi 

pada membaca teks narasi. Diambil untuk memastikan bahwa pengembangan 

yang dilaksanakan sesuai dengan karakteristik siswa. 

  Dalam analisis materi ini, dilakukan untuk melakukan bentuk materi 

pembelajaran dalam satuan pendidikan. Bertujuan agar media komik animasi 

digital yang dikembangkan tetap konsisten pada tujuan pembelajaran yang telah 

disusun sebelumnya. Dari temuan analisis ini, peneliti menyimpulkan bahwa 

pemilihan media komik animasi digital dalam proses pembelajaran harus mampu 

memberikan pemahaman konsep kepada siswa, terutama pada materi cerita 

narasi. Selama tahap Perancangan (Design), peneliti mulai menyusun media 

komik animasi digital yang disusun berdasarkan temuan analisis yang telah 



dilakukan sebelumnya, tahap perancangan ini dilaksanakan dengan menetapkan 

elemen akan diperoleh dalam media . 

 Pada fase Pengembangan (Development), peneliti melakukan kegiatan 

merealisasikan desain produk yang dipersiapkan pada tahap sebelumnya. Pada 

tahap pengembangan desain produk peneliti mengembangkan materi cerita narasi 

dan menentukan unsur ceritanya. Kesimpulan yang peneliti peroleh setelah 

proses pengembangan selesai, media pembelajaran ini kemudian divalidasi oleh 

tim ahli untuk menilai tingkat kevalidannya. Jika terdapat bagian yang belum 

memenuhi kriteria, bahan ajar diperbaiki dengan mempertimbangkan pendapat 

dari tim ahli agar menjadi hasil yang layak dan valid untuk pembelajaran. 

 Pada fase Implementation, media komik animasi digital yang sudah valid 

dapat diuji coba pada peserta didik. dengan melakukan proses pembelajaran 

didalam kelas, tahap keempat dari model pengembangan ADDIE yaitu tahap 

penerapan berupa media komik animasi digital divalidasi oleh para validator. 

Selanjutnya kegiatan ini memberikan lembar angket untuk mengumpulkan 

respon dari peserta didik sebagai alat untuk mengukur respon dan motivasi 

terhadap penggunaan media komik animasi digital yang menggunakan materi 

cerita narasi. Hasil penilaian peserta didik tehadap media komik animasi digital 

di peroleh total 98% dengan kategori sangat baik. Dapat peneliti simpulkan 

bahwa pembelajaran yang penggunaan media komik animasi digital dalam 

Bahasa Indonesia dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa. 

 

 



4.1.2 Kelayakan Media Pembelajaran Komik Animasi Digital 

Proses validasi media komik animasi digital memerlukan terdapat 

tiga validator, yaitu ahli materi, media, dan bahasa yang melakukan validasi 

untuk menilai keakuratan media komik animasi digital. Hasil validasi para 

ahli diperoleh sebelum di uji cobakan media komik animasi digital yang 

telah dirancang.  

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi 

  

 Adapun tanggapan hasil dari ahli materi adalah Ibu Noni Afriza, S.Pd 

seorang guru di SDN 15 Ranah Batahan, mendapatkan rata-rata 96% dengan 

kategori "Sangat Layak”. Proses verifikasi ini dilaksanakan pada hari sabtu, 14 

februari 2026. Aspek penilaian terdapat empat indikator, dan setiap indikator 

berisi 3 deskripsi, pada indikator kesesuaian materi memperoleh 19 skor, indikator 

keakuratan materi memperoleh 10 skor, lalu indikator kebahasaan materi 

pembelajaran memperoleh 15 skor, indikator kelayakan materi memperoleh 15 

No. Indikator Penilaian Jumah 

Item 

Skor yang 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

1. Kesesuaian hasil materi dengan 

kurikulum dan tujuan 

pembelajaran 

 

4 19 20 

2, Tingkat keakuratan materi 2 10 10 

3. Kebahasaan matri 

 

3 15 15 

4 Kelayakan materi 3 15 15 

5. Kesesuaian materi dengan 

kebutuhan belajar 

3 15 15 

Jumlah 17 74 75 



skor, dan terakhir kesesuaian materi dengan kebutuhan belajar memperoleh 15 

skor, dari hasil tersebut skor keseluruhan sesuai yang diharapkan. 

Tabel 4.9 Hasil Validasi Ahli Media 

 

 Adapun tanggapan hasil dari Bapak Salman Alfarisi Efendi, S.Pd.,M.Pd. 

seorang ahli media dan dosen FKIP UMSU mendapatkan rata-rata mencapai 

98%, yang tergolong dalam kategori 'Sangat Valid'. Aspek penilaian terdapat 

lima indikator, masing-masing dengan jumlah deskripsi yang berbeda, terutama 

pada indikator tampilan memiliki 4 deskripsi dan memperoleh 20 skor, indikator 

animasi terdapat 3 deskripsi memperoleh 15 skor, indikator navigasi berjumlah 3 

deskripsi memperoleh 15 skor, indikator teknis terdapat 3 indikator yang 

memperoleh 15 skor, dan terakhir kesesuaian dengan peserta didik terdapat 4 

deskripsi dan memperoleh 19 skor, dari hasil tersebut skor keseluruhan sesuai 

yang diharapkan. 

No. Indikator Penilaian Jumah 

Item 

Skor yang 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

1. Tampilan media (Display) 
4 20 20 

2, Animasi dan multimedia 3 15 15 

3. Navigasi dan interaktivitas 

 

3 15 15 

4 Teknis dan format media 3 15 15 

5. Kesesuaian materi dengan 

kebutuhan belajar peserta didik 

4 19 20 

Jumlah 17 84 85 



 Adapun tanggapan hasil dari Ahli bahasa, M Afiv Toni Suhendra Saragih 

S.Pd.,M.Pd. seorang dosen di FKIP UMSU, mencapai nilai rata-rata 92% di 

kategori "Sangat Valid". Validasi ini dilakukan pada hari Selasa, 3 Februari 

2026. Aspek penilaian terdiri dari 5 indikator, dengan setiap indikator memiliki 

jumlah deskrisi yang berbeda, pada indikator pertama yaitu kesesuaian bahasa 

memperoleh 20 skor, indikator ketepatan kaidah bahasa mendapat 12 skor, 

indikator interaktivitas mendapat 15 skor, indikator keterbatasan teks mendapat 

12 skor, indikator kesesuaian bahasa dengan tujuan pembelajaran mendapat 15 

skor, dari hasil tersebut skor keseluruhan sesuai yang diharapkan. 

 Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga validator para ahli dapat dari 

analisis yang dilakukan, media komik animasi digital dinilai tepat diterapkan pada 

aktivitas pembelajaran di sekolah. 

4.2.3 Kepraktisan Media 

 Setelah melalui kelayakan oleh para ahli, bahan ajar akan diuji coba pada 

siswa. Uji coba ini dijalankan pada kelas III SDN 15 Ranah Batahan yang 

berjumlah  22 orang pengujian ini dilakukan pada Senin, 14 Februari 2026. 

Kepraktisan ini bertujuan untuk menguji media sehingga dapat diketahui apakah 

praktis atau tidak digunakan. Uji kepraktisan dilakukan pada tahap Implementasi 

(Implementaion), peneliti menguji pada gurukela III ibu Noni Afriza, S.Pd 

mendapat presentase rata-rata 100% kategori “Sangat Praktis”. Uji coba kepraktisan 

ini terdiri dari 8 aspek yang dinilai yang dimana nilai tertinggi mendapatkan nilai 

“SS=4” dan nilai terendah mendapat nilai “TS=1”. 



 Pada hasil uji coba kepraktisan pada siswa kelas III pada Sabtu 14 Februari 

2026 mendapat presentase rata-rata mencapai 98% dalam kategori "Sangat 

Praktis". Proses uji coba kepraktisan ini terdiri dari 10 indikator yang dinilai yang 

dimana nilai tertinggi memperoleh skor "SS=4", sementara nilai terendah 

mendapatkan nilai “TS=1”. 

 Berdasarkan pengembangan media komik animasi digital pendekatan yang 

dilakukan berhasil disimpulkan bahwa bahan ajar ini sesuai untuk diterapkan 

dalam proses pembelajaran, karena mampu meningkatkan minat membaca siswa 

serta siswa lebih aktif dan kreatif dalam pelajaran dikelas terlihat dari penilaian 

validasi para ahli, serta dalam hal kepraktisan bagi guru dan siswa menunjukkan 

nilai sangat baik menyatakan “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Animasi Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa Kelas III 

SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat” Sangat efektif digunakan selama 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas. 

 

 

 

 

  

 

 



 

 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis animasi yaitu berupa komik animasi digital dan hasil temuan yang telah 

dijelaskan dalam BAB IV, dapat disimpulkan beberapa poin yang menjadi 

jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang terdapat dirumusan masalah. 

Kesimpulannya sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berupa komik animasi digital materi 

membaca teks narasi dan menentukan unsur unsur cerita dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE mencakup beberapa langkah-langkah yang dilalui meliputi 

analisis, perancangan, pengembangan, dan penerapan. Proses ini 

dilaksanakan secara sistematis, dimana tahap analisis, peneliti melakukan 

penilaian terhadap kebutuhan dan kurikulum, karakteristik, serta materi. 

Kemudian, pada proses desain menggunakan canva premium dengan 

tahapan meracang komponen, materi. Sementara itu, dalam penyusunan 



instrumen mencakup validasi oleh para pakar dalam bidang materi, media, 

dan bahasa menunjukkan bahwa media komik animasi digital dapat 

dimanfaatkan dengan baik. sebagai media pembelajaran dikelas. Media 

pembelajaran berupa komik animasi digital berikutnya diuji cobakan pada 

tahap implementasi dengan melibatkan guru dan siswa. 

2. Kevalidan media pembelajaran berupa komik animasi digital didapat dari 

pengembangan oleh para ahli validasi yaitu pakar materi, pakar media dan 

pakar bahasa menilai bahwa media pembelajaran berupa komik animasi 

digital sesuai untuk diterapkan tanpa revisi. Hasil dari ahli meteri 

memperoleh nilai sebesar 96% Kategori “Sangat Layak”.Hasil evaluasi 

oleh pakar media diproleh nilai 98%, yang diklasifikasikan sebagai 

“Sangat Layak”, sedangkan hasil penilaian ahli bahasa, mencapai 92% 

yang dinilai tergolong “Sangat Layak” yakni menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berupa komik animasi digital  relevan dan sesuai untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran di lingkungan sekolah. 

3. Kepraktisan hasil uji coba pengembangan yang dilaksanakan di kelas III 

SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat diperoleh hasil penilaian melalui 

angket tanggapan siswa dengan persentase 98% di kategorikan “Sangat 

Praktis” serta angket tanggapan guru sempurna dengan persentase 100% di 

kategorikan “Sangat Praktis” termasuk efektif digunakan. Disimpulkan 

bahwa proses pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran 

berupa komik animasi digital dapat membangkitkan antusiasme siswa 

dalam belajar. 



5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis animasi untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa, 

maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis 

animasi sebagai alternatif dalam proses pembelajaran membaca. Penggunaan 

media ini dapat membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

interaktif, dan menyenangkan sehingga mampu meningkatkan minat serta 

motivasi belajar siswa. Selain itu, guru juga disarankan untuk terus 

mengembangkan kreativitas dalam merancang media pembelajaran yang sesuai 

dengan perkembangan teknologi dan karakteristik peserta didik.  

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis animasi 

ini secara optimal untuk meningkatkan keterampilan membaca. Dengan adanya 

media yang menarik dan interaktif, siswa dapat belajar secara lebih mandiri, 

aktif, dan menyenangkan sehingga pemahaman terhadap isi bacaan dapat 

meningkat. 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan dan pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan sarana dan prasarana 



yang memadai, seperti perangkat komputer, proyektor, maupun akses teknologi 

lainnya. Dukungan dari pihak sekolah sangat penting dalam menciptakan 

pembelajaran yang inovatif dan berkualitas. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis animasi dengan cakupan materi yang lebih luas serta 

melakukan uji efektivitas pada skala yang lebih besar. Selain itu, penelitian 

selanjutnya juga dapat mengombinasikan media ini dengan model atau metode 

pembelajaran lain guna memperoleh hasil yang lebih optimal. 
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LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 1:  

PERENCANAAN PEMBELAJARAN KELAS EKSPERIMEN 

“PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF KOMIK 

ANIMASI DIGITAL PADA PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA” 

 

A. IDENTITAS DAN INFORMASI UMUM 

Satuan Pendidikan SDN 15 Ranah Batahan 

Kelas / Fase III 

Domain/ Topik Bahasa Indonesia/ Bab IV Senyum di 

Sekitarku/ Cerita Narasi 

Sub Materi Menyimak dan Membaca Cerita Narasi  

Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

Pendekatan Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) 

Alokasi Waktu 2JP (2 x 35Menit) 

Kompetensi Awal Peserta didik mampu membaca dan 

memahami isi cerita serta mengembangkan 

pemahaman bermakna, meningkatkan 

keterampilan membaca. 

Profil Lulusan (Kurikulum Merdeka)  Keimanan 

 Kewargaan 

 Penalaran Kritis 

 Kreativitas 

 Kolaborasi 

 Kemandirian 

 Kesehatan 

 Komunikasi 

Sarana dan Prasarana  Laptop 

 Proyektor 

 Speaker 

 LKPD/ Quiz 



Sumber Belajar  Media Komik Animasi Digital 

 Internet 

 Buku Bahasa Indonesia 

Media Pembelajaran Media Komik Animasi Digital 

Target Peserta Didik Peserta didik regular/ tipikal tanpa 

hambatan belajar 

Capaian Pembelajaran Peserta didk mampu membaca teks narasi 

pada media yang ditampilkan dengan 

intonasi dan pemahaman yang baik, 

mampu menyimak dan menjelaskan 

kembali isi teks. 

Tujuan Pembelajaran  Peserta didik mampu membaca teks 

narasi secara lancer dan benar 

 Peserta didik Memahami isi bacaan, 

menjelaskan kembali isi cerita 

 Peserta didik Membaca teks narasi 

dengan lancer dan baik 

 Peserta didik Mengidentifikasi 

unsur cerita dengan tepat 

Pemahaman Bermakna Peserta didik mampu membaca cerita 

narasi yang ada dalam komik animasi serta 

dapat menghubungkan bacaan dengan 

pengalaman, pengetahuan awal, serta 

situasi nyata kehidupan  

Pertanyaan Pemantik 1. Pernahkah kamu mendengar cerita 

yang membuatmu senang atau 

penasaran? Cerita apakah itu? 

2. Setelah membaca judul cerita ini, 

menurut kamu cerita ini akan 

membahas tentang apa? 

3. Siapakah tokoh yang kamu temui 

dalam cerita?, bagaimana sifat 

mereka? 

Persiapan Kegiatan Pembelajaran 1. Guru mempersiapkan perangkat 

pembelajaran. 



2. Guru menyiapkan media 

pembelajaranyang akan digunakan. 

3. Guru menyiapkan bahan ajar seperti 

buku 

4. Guru mengingatkan peserta didik 

untuk mempersiapkan kebutuhan 

dalam proses pembelajaran. 

5. Guru mengkondisikan peserta didik 

sebelum memulai pembelajaran. 

6. Menyiapkan Quizz atau tes untuk 

peserta didik.  

 

B. URUTAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Tahapan 

Pembelajaran 

Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Estimasi 

Waktu 

Kegiatan Pendahuluan 10 Menit 

Orientasi Masalah 1. Guru membuka 

pembelajaran dengan 

mengucap salam dan 

menyapa peserta didik 

(PPM- Keimanan 

dan ketaqwaan) 

1. Peserta didik 

merespon slam dan 

sapaan dari guru 

dengan sopan 

sebagai wujud sikap 

beriman dan 

bertaqwa. (PPM-

Keimanan dan 

Ketaqwaan) 

 

2. Guru mengajak       

peserta didik untuk 

beerdoa bersama yang 

dipimpin oleh ketua 

kelas (PPM- 

Keimanan dan 

Ketaqwaan) 

2. Peserta didik 

memanjatkan doa 

sesuai dengan 

kepercayaan masing 

masing sebelum 

memulai 

pembelajaran. 

(PPM- Keimanan 

dan Ketaqwaan) 

3. Guru memeriksa 

kehadiran peserta 

3. Peserta didik 

menyampaikan 



didik  kehadiran saat guru 

melaksanakan 

absensi. 

4.Guru menginstruksi 

peserta didik untuk 

memperhatikan sekitar 

jika ada sampah. 

(PPM-Kewargaan) 

4. Peserta didik 

membuang sampah 

sampah pada 

tempatnya sebagai 

bentuk tanggung 

jawab menjaga 

kebersihan 

lingkungan sekolah. 

(PPM- Kewargaan) 

1. Guru menayangkan 

media animasi komik 

digital cerita narassi di 

depan kelas. 

1. Peserta didik 

menyimak media 

yang ditampilkan 

(PPM Bernalar kritis) 

2. Guru melakukan 

apersepsi dengan 

memberikan 

pertanyaan pemantik: 

1. Pernahkah 

kamu 

mendengar 

cerita yang 

membuatmu 

senang atau 

penasaran? 

Cerita apakah 

itu? 

2. Setelah 

membaca 

judul cerita 

ini, menurut 

kamu cerita 

ini akan 

membahas 

tentang apa? 

2. Pesera didik 

menjawab 

pertanyaan guru 

tentang tujuan 

pembelajaran ( 

PPM- Penalaran 

Kritis) 



3. Siapakah 

tokoh yang 

kamu temui 

dalam cerita?, 

bagaimana 

sifat mereka? 

(PPM- Bernalar 

Kritis) 

3. Guru 

menyampaikan tujuan 

pembelajaran (PPM- 

Komunikasi) 

Kegiatan Inti 

Mengorganisasikan 

Peserta didik 

1. Guru membagi 

siswa menjadi 

beberapa kelompok 

kecil. 

1. Peserta didik 

berdiskusi kelompok 

(PPM- Kolaborasi) 

45 Menit 

2. Guru memberikan   

tugas untuk 

menganalisis terkait 

cerita yang disajikan 

dalam media komik 

animasi digital.  

2. Peserta didik 

mengerjakan tugas 

yang diberikan guru 

berkelompok (PPM- 

Kolorasi) 

3. Guru 

mengontruksikan 

setiap kelompok untuk 

mengerjakan  tugas 

yang diberikan yaitu 

membuat mind 

mapping terkait cerita  

(PPM- Kolaborasi 

dan Kreativitas) 

 

Membimbing 

Penyelidikan 

1. Guru menjelaskan 

sedikit terkait media 

yang ditampilkan serta 

menjelaskan tentang 

1. Peserta didik 

memperhatikan guru 

 



cerita narasi. 

2. Guru meminta 

peserta didik 

menganalisis unsur 

unsur dari cerita 

seperti tokoh, latar, 

alur dan amanat cerita. 

2. Peserta didik 

menganalisis unsur 

cerita (PPM- 

Mandiri, Bernalar 

kritis) 

 

 Mengembangkan 

dan Menyajikan  

1. Guru meminta siswa 

membuat tugas mind 

mapping tentang cerita 

yang disajikan secara 

berkelompok. 

1. Peserta didik 

mengerjakan tugas 

yang diberikan guru 

secara berkelompok. 

 

2. Guru menjelaskan 

sekilas terkait tugas 

yang diberikan. 

2. Peserta didik 

membagi tugas 

masing masing. 

3. Guru meminta 

peserta didik 

melakukan presentasi 

hasil diskusi di depan 

kelas. 

3. Peserta didik 

menanggapi 

presentasi (PPM 

Komunikasi, 

Gotong royong) 

Evaluasi dan 

Refleksi 

1. Guru bertanya 

kepada peserta didik 

terkait pembelajaran 

hari ini dan 

menanyakan 

bagaimana perasaan 

peserta didik setelah 

melakukan 

pembelajaran. 

2.  Guru bertanya 

kepada peserta didik 

“nilai apa yang dapat 

kamu terapkan dalam 

kehidupan sehari 

1. Peserta didik 

menjawab pertanyaan 

guru. 

2. Peserta didik 

menyimpulkan 

pembelajaran dan 

menyampaikan 

pendapat (PPM- 

Refleksi) 

 



sehari?”. 

Kegiatan Penutup 1. Guru memberikan 

evaluasi singkat  

(PPM- Penalaran 

Kritis) 

2. Guru 

menyimpulkan materi 

bersama peserta didik. 

4. Guru menutup 

pembelajaran dengan 

membaca doa, salam 

1. Peserta didik 

mengerjakan evaluasi 

2. Peserta didik 

menyampaikan 

pendapat reflektif 

3. Peserta didik 

membaca doa dan 

menjawab salam. 

 

Penilaian 

 Pengetahuan: Tes singkat dan LKPD 

 Keterampilan : Mind Mapping dan Presentasi 

 Sikap: Kerja sama, Antusiasisme. 

 

       Medan, Februari  2026 

       Wali kelas III

                        

                                                         Penyusun 

             

               Ilpa Khoiri 

 

Lampiran 2: 

Lembar Validasi Ahli Materi 



Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Animasi untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca 

Siswa Kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat 

Materi : Membaca Teks Narasi 

Penyusun  :  Ilpa Khoiri 

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

Nama Validator : Noni Afriza, S.Pd 

 



 

       Muara Mais ,  Februari 2026 

        
               Noni Afriza, S.Pd 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 3 

Lembar Validasi Ahli Media 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Animasi untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca 

Siswa Kelas III SDN 15 Ranah Batahan Pasaman Barat 

Materi : Membaca Teks Narasi 

Penyusun  :  Ilpa Khoiri 

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

Nama Validator : Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd 

 



 

Keterangan Skor: 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang 

 

 

       Medan,  Februari 2026 

       

Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd 

 

      

 

 

 



Lampiran 4: 

 

 



 

 



Lampiran 5: 

 

Skor Keterangan 

1 Sangat Setuju (SS) 

2 Setuju (S) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Tidak Setuju) 

 



Lampiran 6: 

 

Skor Keterangan 

1 Sangat Setuju (SS) 

2 Setuju (S) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Tidak Setuju) 



Lampiran 7: 

 

Skor Keterangan 

1 Sangat Setuju (SS) 

2 Setuju (S) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Tidak Setuju) 

 



Lampiran 8: 

 

Skor Keterangan 

1 Sangat Setuju (SS) 

2 Setuju (S) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Tidak Setuju) 



Lampiran 9: 

 

Skor Keterangan 

1 Sangat Setuju (SS) 

2 Setuju (S) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Tidak Setuju) 



Lampiran 10: Hasil Angket Respon Siswa 

No. Nama siswa Penilaian  Nilai  Persentase  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Abdan Alghifari 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100% 

2. Abi Zikri 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

3 Aditya Rifki 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 39 98% 

4. Abiyan Adhiyastha 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39  98% 

5. Alisia Lacita Nst 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

6. Annisa Kamila  4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38  95% 

7. Asnan Maulana 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 39  98% 

8. Aska Alkhalifi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

9. Fegita Nafahra 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100% 

10. Latifatul Askia 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100% 

11. Lesti Romadona 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 38  95% 

12 Mulia Rafasya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100% 

13. Nada Syakira 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100% 

14. Naila Najiba 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

15. Naura Nurnasyifa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

16. Nawa Syarif 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 39  95% 

17. Nayla Wardah 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

18. Sahir Saputra 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39  98% 

19. Shakila Atmarina 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

20. Tagya Kanita 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  100% 

21. Sulaeman Alwaled 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39  98% 

22. Afrilio Enza  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100% 

 



Lampiran 12: 

Dokumentasi Mengajar 

 

         

 Memulai PembelajaranMenggunakan Media Komik Animasi Digital  

           

 Menampilkan Media Komik Animasi Digital Di Depan Kelas 



       

 

 Menjawab Kuis Interaktif Pada Media Komik Animasi Digital 

        

Foto Bersama Ibu Kepala Sekolah dan Ibu Wali Kelas III SDN 15 Ranah Batahan 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 13: K1 



 

Lampiran 13: K2 



 

 

 

 

Lampiran 14: K3 



 

Lampiran 15: Berita Acara Bimbingan Proposal 



 

 

Lampiran 16: Lembar Pengesahan Proposal 



 

Lampiran 17: Lembar Pengesahan Hasil Seminar 



 

Lampiran 18: Surat Keterangan 



 

 

Lampiran 19: Surat Pernyataan 



  

Lampiran 20: Surat Permohonan Izin Riset 



 

Lampiran 21: 



 

Lampiran 22: Hasil Turnitin 
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