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ABSTRAK 

Rio Armadhani: Pengembangan Media Pembelajaran Komik Asal Mula Gunung 

Kelud Pada Materi Cerita Fiksi Siswa Kelas 4 SDN Tarokan 3. Skripsi, PGSD, 

FKIP UN PGRI, 2023. 

 Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi yang menunjukan 

bahwa kegiatan belajar mengajar di SDN Tarokan 3 belum dapat dikatakan ideal. 

Terlihat dari pembelajaran yang masih berpusat pada guru, tidak terdapat variasi 

media pembelajaran, serta sarana pembelajaran yang belum lengkap. Adapun 

tujuan dari penelitian ini adalah, (1) menghasilkan media pembelajaran komik asal 

mula gunung kelud yang valid, (2) menghasilkan media pembelajaran komik 

asal mula gunung kelud yang praktis, (3) menghasilkan media pembelajaran 

komik asal mula gunung kelud yang efektif. 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan oleh Borg & Gall yang terdiri dari tahapan: (1) 

Research and information collecting, (2) Planning, (3) Develop preliminary form 

of product, (4) Preliminary field testing, (5) Main product revision, (6) Main field 

testing, (7) Operational product revision, (8) Operasional field testing, (9) Final 

product revision, (10) Disemination and implementation. Subjek pada penelitian 

ini adalah siswa kelas IV SDN Tarokan 3. 

 Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: (1) media 

komik dinyatakan valid oleh ahli media dengan persentase kevalidan sebesar 

84,7%, (2) media komik dinyatakan valid oleh ahli materi dengan persentase 

kevalidan sebesar 98,4%, (3) media komik dinyatakan praktis oleh guru dengan 

persentase kepraktisan sebesar 97%, (4) media komik dinyatakan efektif dengan 

hasil uji N-gain  menunjukkan peningkatan dengan nilai rata-rata sebesar 0,34 

(peningkatan sedang). 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Komik, Cerita Fiksi 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran adalah inti dari kegiatan di sekolah. Suatu proses 

pendidikan tidak akan berjalan tanpa kegiatan pembelajaran. Kegiatan 

pembelajaran pula yang menjadi salah satu faktor penentu kualitas pendidikan 

pada suatu sekolah. Pembelajaran di sekolah baiknya adalah pembelajaran 

yang dapat dikatakan efektif. Dalam menunjang keefektifan pembelajaran, 

maka harus diawali dengan kelengkapan komponen sebagai syarat 

berjalannya pembelajaran itu sendiri. Adapun komponen pembelajaran 

diantaranya menurut Hanafy (2014:67), yaitu : Tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, metode pembelajaran, sumber belajar, evaluasi, peserta didik, 

guru, lingkungan, dan media pembelajaran.  

Berbagai ahli mengungkapkan macam-macam ukuran keefektifan 

suatu pembelajaran. Menurut Wright (dalam Uno, 2011:174) terdapat 7 

indikator keefektifan pembelajaran, yaitu meliputi : 1) Materi yang 

terorganisasi dengan baik, 2) Keefektifan dalam komunikasi, 3) Penguasaan 

materi, 4) Sikap positif dalam pembelajaran, 5) Sistem penilaian yang adil 

dan objektif, 6) Keluwesan dalam kegiatan pembelajaran, 7) Hasil belajar. 

Selain itu menurut Reigeluth (dalam Yusuf 2017:16) mengemukakan 

4 indikator keefektifan pembelajaran, diantaranya: 1) Kecermatan penugasan, 

2) Kecepatan unjuk kerja, 3) Tingkat alih belajar, 4) Tingkat retensi. Dalam 

penelitian yang lebih baru oleh Yusuf (2017:16) telah merangkum dan 
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menggabungkan kedua teori tersebut menjadi 5 indikator keefektifan, yaitu: 

1) Pengelolaan pelaksanaan pembelajaran, 2) Proses komunikatif, 3) Respon 

peserta didik, 4) Aktifitas belajar, 5) Hasil Belajar. 

Kelengkapan komponen pembelajaran dan keefektifan pembelajaran 

merupakan hal yang saling berhubungan dalam membentuk pembelajaran 

yang ideal. Dapat diambil contoh hubungan aktivitas belajar dengan media 

pembelajaran. Yusuf (2017:19) menjelaskan bahwa aktivitas belajar yang 

dimaksud adalah suatu kegiatan dengan cara memanfaaatkan panca indra, 

mental, dan intelektual, diantaranya sebagai berikut: 1) Kegiatan berpikir, 

merenung, mengungat, dan membuat keputusan; 2) Kegiatan mendengarkan 

radio/audio, menedengarkan percakapan, dan mendengarkan penjelasan; 3) 

Kegiatan visual yaitu melihat gambar, membaca, mengamati objek; 4) 

Kegiatan menulis, mencatat, merangkum, dan sebagainya; 5) Kegiatan lisan 

yaitu mengungkapkan ide, memberi saran, bertanya, dan menjelaskan; 6) 

Kegiatan menggambar; 7) Kegiatan motorik seperti latihan fisik. Dari 

penjabaran tersebut, media pembelajaran adalah salah satu komponen 

pembelajaran yang dapat menjangkau berbagai kegiatan untuk membangun 

aktifitas siswa. 

Media pembelajaran adalah salah satu komponen pembelajaran dan 

bagian dari perangkat pembelajaran. Media pembelajaran adalah salah satu 

komponen yang mampu meningkatkan keefektifan pembelajaran, salah 

satunya aktifitas belajar. Terdapat 3 jenis media pembelajaran yang 

dikategorikan berdasarkan cara penggunaannya. Media visual adalah media 
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yang digunakan dengan cara melihat, media audio adalah media yang 

digunakan dengan cara mendengar, dan media audio-visual adalah media 

yang digunakan dengan cara mendengar dan melihat. Adapun tingkat 

keefektifan pembelajaran dari komponen media pembelajaran dapat dilihat 

dari kerucut pengalaman (Cone Of Experience) yang dikemukakan oleh 

Edgar Dale (dalam Sari, 2019:47), dimana penggunaan media yang 

menggunakan gambar, video, dan demonstrasi dapat meningkatkan 

kemampuan mengingat materi sebanyak 30%. Sedangkan persentase tertinggi 

yang dapat di capai adalah 90% yaitu dengan bermain peran, mengerjakan hal 

yang nyata, dan melakukan simulasi.  

Dalam Kerucut tersebut telah diperlihatkan tingkaat keefektifan yang 

dapat dicapai pada penggunaan media pembelajaran. Selain itu menurut 

Ornstein (dalam Hermawan, 2013:11) menyatakan bahwa terdapat 7 manfaat 

media pembelajaran yang dimana dapat kita lihat sebagai acuan dalam 

pengembangan media pembelajaran yang efektif. Ke-7 manfaat tersebut yaitu 

: 1) Membangkitkan motivasi belajar siswa, 2) Meningkatkan pemahaman 

siswa, 3) Menyediakan berbagai pengalaman belajar, 4) Memperkuat proses 

belajar, 5) Memenuhi minat yang bervariasi, 6) Mendorong keterlibatan 

siswa, 7) Mengubah dan membentuk sikap. Dari penjelasan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa komponen media pembelajaran adalah salah satu 

komponen dalam pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu 

memenuhi indikator keefektifan dari teori aktifitas belajar yang telah 

dikemukakan oleh Yusuf (2017). 
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Kondisi ideal suatu pembelajaran tidak selalu dapat tercapai. Hal ini 

disebabkan oleh beberapa kendala yang terjadi di sekolah. Pada hasil obervasi 

di SDN Tarokan 3, ditemukan beberapa permasalahan yang bertentangan 

dengan konsep keidealan pembelajaran yang telah dijabarkan. Adapun 

permasalahan yang ditemukan sebagai berikut : Mayoritas pembelajaran 

dilakukan dengan metode teacher center dan belum menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi. Hal tersebut dikarenakan fasilitas seperti 

proyektor yang hanya ada satu di sekolah serta penggunaannya yang 

mengharuskan siswa pindah ke kelas dengan fasilitas tersebut. Selain itu 

belum terdapat perangkat elektronik seperti komputer yang tersusun untuk 

penggunaan media digital dan media atau alat peraga lainnya untuk 

menunjung kegiatan pembelajaran. Hal tersebut dapat mempengaruhi 

pertimbangan guru dalam menggunakan media di dalam pembelajaran. 

Permasalahan lain terdapat pada perpustakaan yang hanya terdapat 3 rak 

berisi buku dan 8 rak lainnya masih kosong. Di perpustakaan itu juga ditemui 

bahan bacaan berupa komik yang tidak sesuai dengan umur siswa sekolah 

dasar dengan menampilkan gambar yang cenderung fulgar. 

Beberapa permasalahan serupa juga telah dikemukakan oleh Yusuf 

(2017), ia menebutkan bahwa beberapa masalah yang ditemui dalam proses 

belajar mengajar, yaitu : kurang adanya variasi dalam proses belajar 

mengajar, proses belajar mengajar cenderung monoton walaupun 

diadakannya variasi, respon siswa cenderung kurang positif, hasil belajar 

tidak digunakan sebagai tolok ukur pada langkah selanjutnya. Peneliti juga 
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melakukan wawancara terhadap tiga peserta didik dari perwakilan kelompok 

atas, bawah, dan tengah. Diperoleh hasil bahwa peserta didik kelompok atas 

dan tengah kurang aktif dalam pembelajaran karena mereka belum 

memahami materi yang disampaikan atas hasil dari penyampaian 

pembelajaran yang kurang memunculkan rasa penasaran dan kurang menarik. 

Adapun menurut Sukmanasa, dkk (2017: 172) menyebutkan bahwa 

salah satu masalah utamanya adalah penggunaan metode pembelajaran 

konvensional. Selain itu media pembelajaran yang digunakan guru hanya 

sebatas gambar-gambar yang ada di buku. Namun menurut penulis, gambar-

gambar tersebut belum dapat membangkitkan keaktifan dan minat siswa 

secara maksimal. 

Dari permasalahan tersebut terdapat solusi yang diberikan peneliti 

untuk mengatasi masalah yang telah disebutkan, yaitu dengan penggunaan 

media pembelajaran berupa komik. Media pembelajaran komik ini dapat 

berupa buku komik bergambar dan dapat juga berupa e-book atau buku 

digital yang dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti laptop dan 

smartphone. Tentunya hal tersebut berbeda dengan media pembelajaran lain 

yang sebagian besar akses dimiliki guru untuk disampaikan ke siswa, namun 

media pembelajaran ini memungkinkan hampir semua siswa dapat 

mengaksesnya. Media ini tergolong media visual karena media ini 

memproyeksikan gambar dan tulisan tanpa ada suara. Pengembangan media 

pembelajaran komik ini akan difokuskan pada meteri cerita fiksi kelas 4 SD. 

Harapannya dengan media komik ini adalah agar dapat menutupi kekurangan 
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sekolah yang tidak memiliki sarana dan prasarana yang memadai, membantu 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran, meningkatkan ketertarikan 

siswa dalam membaca cerita fiksi yang sebelumnya sebagian besar berupa 

teks menjadi berupa komik yang terdapat gambar-gambar menarik di 

dalamnya. Adapun kelebihan dari media pembelajaran ini adalah : 1) Komik 

dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap cerita fiksi, 2) Komik dapat 

memudahkan siswa dalam memahami cerita fiksi, 3) Komik dapat 

meningkatkan pemahaman siswa atas materi cerita fiksi, 4) Komik digital 

dapat diakses dimanapun selama memiliki perangkat elektronik seperti 

smartphone atau laptop.  

Terdapat beberapa penelitian yang relevan dengan penggunaan media 

pembelajaran berbasis komik, menurut Mujahadah, dkk (2021) kelebihan 

media pembelajaran berbasis komik diantaranya adalah : 1) Media komik 

menciptakan minat peserta didik, 2) Dapat menumbuhkan minat baca peserta 

didik, 3) Memperluas kosa kata peserta didik, 4) Mempermudah peserta didik 

dalam memahami hal-hal abstrak, 5) Media Komik memfokuskan peserta 

didik pada studi yang dipelajarai. Adapun kesimpulan dari penelitian ini 

menjabarkan peningkatan hasil belajar dan dikategorikan pada “Baik Sekali”. 

Selain didasari oleh permasalahan yang terdapat di lokasi penelitian, 

penelitian ini juga diperkuat dengan adanya penelitian terdahulu yang 

memiliki solusi yang serupa. Penelitian terdahulu yang pertama dilakukan 

oleh Elly Sukmanasa, dkk. Dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
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Bagi Siswa Kelas V Sekolah Dasar Di Kota Bogor”. Pada penelitian yang 

dilakukan oleh Elly mengungkapkan masalah yang serupa berupa penerapan 

metode konvensional oleh guru, respon siswa yang cenderung pasif, serta 

nilai siswa yang cenderung kurang memuaskan. Dari masalah tersebut maka 

dipilihlah penelitian pengembangan dengan mengembangakan komik digital 

pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial serta menggunakan tahapan 

Borg & Gall. Adapun hasil dari penelitian tersebut menyebutkan bahwa 

penggunaan media komik digital dapat meningkatkan minat siswa pada 

pembelajaran IPS kelas V SD. 

Penelitian lain yang menghasilkan produk pengembangan media 

serupa yaitu komik digital, dilakukan oleh Nadia Kustianingsari dan Utari 

Dewi dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital Pada Mata 

Pelajaran Bahasa Indonesia Tema Lingkungan Sahabat Kita Materi Teks 

Cerita Manusia Dan Lingkungan Untuk Siswa Kelas V Sdn Putat Jaya III/379 

Surabaya”. Pada penelitian ini dijelaskan bahwa tahapan awal yang dilakukan 

adalah mengumpulkan informasi terkait permasalahan di lapangan 

menggunakan teknik pengumpulan data berupa wawancara dan observasi. 

Dijelaskan bahwa proses wawancara yang dilakukan hanya melibatkan satu 

sumber saja yaitu wali kelas 5 SDN Putat Jaya III/379. Hasil dari wawancara 

dan observasi yang telah dilakukan didapati berbagai permasalahan yang ada 

di lapangan, beberapa diantaranya adalah : keterbatasan penggunaan media, 

kurang adanya inovasi pembelajaran, gaya belajar siswa yang beragam, dan 

kurangnya minat baca siswa. Dengan menganalisis permasalahan dan 
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kebutuhan yang ada dilapangan, peneliti memutuskan untuk melakukan 

penelitian dengan mengambangkan produk komik digital dalam usaha untuk 

memfasilitasi siswa dengan gaya belajar visual dan menambah variasi media 

pembelajaran. 

Oleh karena itu penulis ingin mengembangkan media pembelajaran 

komik yang sesuai dengan kondisi di SD dengan judul  Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Asal Mula Gunung Kelud Pada Materi Cerita Fiksi 

Siswa Kelas 5 SDN Tarokan 3. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat 

diidentifikasikan permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 

1. Belum ditemukan penggunaan media pembelajaran yang bervariasi. 

2. Metode pembelajaran masih berpusat pada guru. 

3. Keterbatasan akses siswa pada media pembelajaran. 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran komik asal mula gunung 

kelud yang valid ? 

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran komik asal mula gunung 

kelud yang praktis ? 

3. Bagaimana pengembangan media pembelajaran komik asal mula gunung 

kelud yang efektif ? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk : 

1. Menghasilkan media pembelajaran komik asal mula gunung kelud yang 

valid 

2. Menghasilkan media pembelajaran komik asal mula gunung kelud yang 

praktis 

3. Menghasilkan media pembelajaran komik asal mula gunung kelud yang 

efektif 

E. Desain Operasional 

1. Produk media pembelajaran komik asal mula gunung kelud dapat 

dikatakan valid jika validator ahli materi dan ahli media memberikan 

penilaian dengan persentase >75% 

2. Produk media pembelajaran komik asal mula gunung kelud dapat 

dikatakan praktis jika guru memberikan penilaian dengan persentase 

>75% 

3. Produk media pembelajaran komik asal mula gunung kelud dapat 

dikatakan efektif jika terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah 

penggunaan media 

4. Media pembelajaran komik bergambar adalah alat bantu pembelajaran 

dalam bentuk buku atau buku digital dengan berisikan serangkaian 

gambar dan dialog untuk menyampaikan suatu cerita. 
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5. Materi cerita fiksi dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah materi 

yang membahas tentang cerita karangan penulis yang berasal dari 

imajinasi penulis dan bersifat tidak nyata. 

6. Cerita asal mula Gunung Kelud adalah suatu cerita rakyat yang berasal 

dari Kabupaten Kediri, Provinsi Jawa Timur. Asal mula Gunung Kelud 

berfokus pada cerita seorang tokoh dengan kepala banteng yang 

mengikuti sayembara dari seorang raja. 
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