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This study aims to develop comic media as science learning media. This research 
focuses on the material of alternative energy sources for grade 4 elementary school. 
The type of research used is Research and Development (RnD) and using the ADDIE 
model includes the stages of Analysis (Analysis), Design (Design), Development 
(Develop), Implementation (Implementation), and Evaluation (Evaluation). Based on 
the results of research and development, it can be concluded that: Interactive comic 
media for strengthening the reading literacy of 4th grade elementary school students is 
suitable for use in learning. This is shown from the results of the material expert 
validation obtaining a score of 45 with a percentage of 90% in the very high category. 
The results of the media expert validation obtained a score of 53 with a percentage of 
88.3% in the very high category. The results of the validation of language experts 
obtained a score of 41 with a percentage of 82% in the very high category, so it can be 
said that interactive comics learning media for strengthening reading literacy for 4th 
grade elementary school students is feasible and effective in learning reading literacy. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik sebagai media 
pembelajaran IPA. Penelitian ini memfokuskan pada materi sumber energi alternatif 
kelas 4 SD. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD) 
dan menggunakan model ADDIE meliputi tahap Analisis (Analysis), Perancangan 
(Desingn), Pengembangan (Develop), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi 
(Evaluation).  Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan 
bahwa:  Media komik interaktif untuk penguatan literasi baca peserta didik kelas 4 SD 
layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi pakar 
materi memperoleh skor 45 dengan presentase 90% kategori sangat tinggi. Hasil 
validasi pakar media memperoleh skor 53 dengan presentase 88,3% kategori sangat 
tinggi. Hasil validasi pakar bahasa memperoleh skor 41 dengan presentase 82% 
kategori sangat tinggi, sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran komik 
interaktif untuk penguatan literasi baca peserta didik kelas 4 SD, layak digunakan dan 
efektif dalam pembelajaran literasi baca. 
 

I. PENDAHULUAN 
Literasi membaca adalah kemampuan yang 

berkaitan dengan kegiatan membaca, berfikir, 
dan menulis yang bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan memahami informasi secara kritis, 
kreatif, dan reflektif. Undang undang No 3 Tahun 
2017 tentang sistem pembukuan, menyatakan 
bahwa literasi merupakan kemampuan untuk 
memaknai informasi ecara kritis sehingga setiap 
orang dapat mengakses ilmu pengetahuan dan 
teknologi sebagai upaya dalam meningkatkan 
kualitas hidupnya. Untuk meningkatkan ke-
mampuan literasi peserta didik salah satu 
program yang dijalankan pemerintah adalah 
Gerakan Literasi Sekolah (GLS) yang diintegrasi-
kan dengan kurikulum pembelajaran. Literasi 
membaca penduduk indonesia belum memiliki 
budaya membaca seperti halnya penduduk 

jepang. Rendahnya minat baca penduduk 
Indonesia sangat mempengaruhi kualitas bangsa 
Indonesia, sebab dengan rendahnya minat baca, 
tidak dapat mengetahui dan mengikuti per-
kembangan ilmu pengetahuan dan informasi di 
dunia, yang pada akhirnya berdampak pada 
perkembangan bangsa Indonesia. Untuk dapat 
mengejar kemajuan yang dicapai oleh negara 
tetangga, perlu dikaji apa yang menjadikan 
negara mereka lebih maju dan berkembang. 
Ternyata negara mereka lebih unggul dalam 
sumber daya manusianya.  Budaya membaca 
sudah menjadi kebutuhan  mutlak dalam 
kehidupan sehari-hari di negara tersebut. 

Pada tahun 2011 berdasarkan survey United 
Nations Educational, Scientific dan Cultural 
Organization (UNESCO) rendahnya minat baca 
ini dibuktikan dengan indeks membaca 
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masyarakat Indonesia hanya 0,001 (dari ribuan 
penduduk, hanya ada satu orang yang masih 
memiliki minat baca tinggi). Kemudian pada 
tahun 2012 Indonesia berada di posisi 124 dari 
187 Negara dunia dalam penilaian indeks 
pembangunan manusia (IPM), khususnya 
terpenuhinya kebutuhan dasar penduduk, 
termasuk kebutuhan pendidikan dan kesehatan. 
Indonesia sebagai Negara berpenduduk 165,7 
juta jiwa lebih, hanya memiliki terbitan buku 
sebanyak 50 juta per tahun. Itu artinya, rata rata 
satu buku Indonesia dibaca oleh lima orang. 
Sedangkan pada tahun 2013 sebuah lembaga 
Nirlaba yang bergerak di bidang pendidikan, 
PISA, merilis hasil survei Indonesia berada di 
posisi 64 dari 65 negara, itu artinya menempati 
urutan kedua dari bawah. Selanjutnya pada 
tahun 2014 Indonesia hanya menerbitkan buku 
sekitar 24.000 judul buku dengan rata rata cetak 
3.000 eksemplar per judul, maka dalam setahun 
Indonesia hanya menghasilkan sekitar 72 juta 
buku. Jika dikomparasikan dengan jumlah 
penduduk Indonesia yang mencapai 240 juta 
jiwa berarti satu buku dibaca oleh 3-4 orang. 

Media pembelajaran dalam bentuk komik 
adalah salah satu media yang dapat mendukung 
literasi membaca dikalangan anak-anak atau 
remaja di tingkat sekolah dasar. Media komik 
adalah sebagai suatu bentuk kartun yang meng-
ungkapkan karakter yang memerankan suatu 
cerita dalam urutan yang erat dihubungkan 
dengan gambar yang dibukukan dan dirancang 
untuk memberikan hiburan kepada pembaca. 
Kesenangan peserta didik terhadap komik dapat 
dimanfaatkan sebagai indikator pemilihan objek 
pengembangam keterampilan membaca. Komik 
juga akan membuat peserta didik menjadi senang 
belajar, sehingga memudahkan peserta didik 
memahaminya. (Jailani, 2021) menyatakan 
komik pada umumnya berisikan gambar, teks, 
dan cerita yang kemudian dicetak menjadi buku 
berukuran kecil. Menurut (Hurlock, 2020) untuk 
mendukung keterampilan membaca ada banyak 
metode atau cara salah satunya adalah media 
komik. Manfaat dari komik antara lain: 1) Komik 
membekali peserta didik dengan kemampuan 
membaca yang terbatas melalui pengalaman 
membaca yang menyenangkan, 2) Komik dapat 
digunakan untuk memotivasi peserta didik 
mengembangkan keterampilan membaca, 3) 
Peserta didik memperoleh kesempatan yang baik 
untuk mendapat wawasan mengenai masalah 
pribadi dan socialnya, 4) Mudah dibaca, bahkan 
peserta didik yang kurang mampu membaca 
dapat memahami arti dari gambarnya. 

Rendahnya minat baca mem-pengaruhi kualitas 
bangsa Indonesia. Sebab dengan rendahnya 
minat baca, tidak mampu mengikuti 
perkembangan ilmu pengetahuan. Rendahnya 
minat baca ditinjau dari segi pendidikan 
mengakibatkan peserta didik tidak kompetitif, 
tidak memiliki minat dalam belajar, dan tujuan 
pembelajaran tidak tercapai, ditinjau dari segi 
sosial rendahnya minat baca mengakibatkan 
tidak mampu beradaptasi dengan lingkungan 
sekitar, ditinjau dari segi teknologi rendahnya 
minat baca mengakibatkan ketinggalan zaman 
dan tidak mengetahui permasalahan yang sedang 
update, ditinjau dari segi kebudayaan  rendahnya 
minat baca mengakibatkan tidak adanya rasa 
peduli terhadap budaya dan tidak mengetahui 
tentang budaya, oleh karena itu rendahnya minat 
baca akan mempengaruhi kualitas pendidikan 
suatu bangsa. 

Masalah yang sering dialami peserta didik 
yaitu kurangnya minat dalam membaca yang 
dipengaruhi oleh berbagai faktor baik itu internal 
dan eksternal. Faktor internal adalah faktor yang 
berasal dari dalam diri peserta didik itu sendiri 
misalnya malas belajar, kurang motivasi untuk 
belajar, kehilangan minat terhadap suatu pem-
belajaran serta kurangnya ketertarikan terhadap 
sebuah media baca. Faktor eksternal adalah 
faktor yang bersumber dari lingkungan misalnya 
pengaruh teknologi, game, media sosial yang 
mengakibatkan rendahnya minat membaca 
peserta didik sekolah dasar. Hal ini meng-
akibatkan peserta didik kesulitan dalam proses 
pembelajaran di kelas sehingga beberapa peserta 
didik  sering mengalami kegagalan dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran yang mono-
ton dan kurang menarik sangat mempengaruhi 
literasi baca peserta didik. Hal ini dapat dilihat 
ketika guru memberikan materi hanya berfokus 
pada buku guru dan buku peserta didik yang 
hanya menampilkan bentuk teks book dan 
gambar seadanya, sehingga kurang menarik 
perhatian peserta didik. Hal ini tentu 
memerlukan pengembangan media literasi yang 
kreatif, menarik perhatian peserta didik, tidak 
monoton, mudah dipahami dan tampil beda 
sehingga meningkatkan minat baca peserta didik 
tingkat sekolah dasar. Dari permasalahan yang 
ada, untuk mengetahui lebih jauh bagaim-ana 
pengembangan media komik interaktif untuk 
penguatan literasi baca peserta didik kelas IV SD 
Negeri Gendongan 01 Salatiga, maka perlu 
dilakukan penelitian secara ilmiah. 
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II. METODE PENELITIAN 
Berdasarkan pada tujuan yang ingin dicapai, 

penelitian ini dirancang dengan menggunakan 
jenis penelitian Research and Development (R&D) 
atau Penelitian dan Pengembangan. Langkah 
langkah untuk mengembangkan suatu produk 
baru atau menyempurnakan produk yang telah 
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. langkah 
penelitian menurut (Sukmadinata, 2017) dkk: 
189) terdiri atas tiga tahap: 1) Studi pendahu-
luan yang meliputi studi literatur, studi lapangan, 
dan penyusunan draft awal produk. 2) Penge-
mbangan, menggunakan model ADDIE yaitu 
Analysis, Design, Development, Implementation, 
dan Evaluation Lynch & Roecker dalam 
Mahadewi & Sukmana, 2015;83-84). Penelitian 
ini hanya dilakukan sampai pada tahap 
Development karena waktu penelitian yang 
terbatas 3) Tahap pengujian produk. Teknik 
analisis data presentase dan kategori untuk 
menunjukkan kelayakan media. skor hasil 
pengukuran menggunakan angket tertutup, 
kemudian dipresentasekan menggunakan rumus 
berikut ini: 

 

Ap = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 x 100% 

Keterangan 
Ap  = Angka Presentase 
Skor Aktual = Skor yang diberikan validator 
Skor Ideal =Skor maksimal hasil kali antara  

   jumlah item dengan skor  
   maksimal masing masing item 
 

Angka presentase kemudian dikelompokkan 
menjadi lima kategori yang dapat dilihat pada 
tabel dibawah ini. 

 

Tabel 1. Rentang Skor Uji Validasi Pakar 
 

Interval Kategori 

81-100% Sangat tinggi 
61-80% Tinggi 
41-60% Cukup 
21-40% Rendah 
1-20% Sangat rendah 

  Sumber: Sudjono (2007) 
 

Menurut (Mawardi 2014:113) uji validasi 
materi pembelajaran dapat dikatakan layak di-
ujicobakan apabila presentase minimal mencapai 
kategori tinggi yaitu > 60%. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini digunakan untuk mengem-
bangkan media komik interaktif untuk penguatan 
literasi baca peserta didik kelas IV SD. Pengem-

bangan dilakukan melalui 3 tahap yaitu:  1) Studi 
Pendahuluan, 2) pengembangan produk dan 3) 
pengujian produk. Pada tahap pertama, Langkah 
ini merupakan bagian penting yang dilakukan 
pada saat pelaksanaan penelitian dan pengem-
bangan. Tahap ini terdiri atas studi pendahuluan 
dan survei lapangan. Studi pendahuluan meng-
hasilkan bahan dasar tentang media komik 
interaktif untuk penguatan literasi baca peserta 
didik pada materi IPA sumber energi alternatif. 
Studi kepustakaan bertujuan untuk mempelajari 
teori dan konsep yang berkaitan dengan pengem-
bangan media komik interaktif. Sedangkan survei 
lapangan bertujuan untuk mengumpulkan data 
yang ada dilapangan terkait dengan permasala-
han dan solusi terkhusus dalam penguatan 
literasi baca peserta didik. Berdasarkan hasil 
studi pendahuluan dapat diketahui pentingnya 
sebuah media untuk dapat menunjang kegiatan 
pembelajaran. Dari hasil observasi yang di 
lakukan oleh peneliti menemukan bahwa peserta 
didik  kurang memiliki niat dalam membaca dan 
masih di temukan peserta didik yang tidak bisa 
membaca. Walaupun masalah tersebut telah di 
sadari oleh guru, namun guru belum melakukan 
pengembangan media yang dapat menanggulangi 
permasalahan tersebut. Guru hanya melakukan 
pembelajaran terfokus menggunakan buku guru, 
buku siswa dan LKS, seharusnya guru mampu 
mengembangkan secara mandiri, serta guru 
masih menggunakan cara lama dapat proses 
pembelajaran khusus dalam literasi membaca. 

Berdasarkan hasil survei bahwa kurangnya 
literasi membaca siswa dalam pembelajaran 
kurang sesuai dengan kehidupan sehari-hari 
yang menyebabkan siswa kurang memahami 
materi pembelajaran yang di sampikan oleh guru 
melalui literasi membaca. proses pembelajaran 
literasi membaca seharusnya membuat peserta 
didik senang membaca isi bacaan tersebut, 
dengan demikian memudahkan peserta didik 
untuk memahami isi bacaan dari materi tersebut. 
Dengan menggunakan media komik membaca 
lebih menyenangkan karena kalimat yang 
digunakan dalam materi tersebut menjadi lebih 
sederhana dan mudah dipahami peserta didik. 
Guru juga akan lebih mudah melakukan 
pembelajaran, karena guru yang mengetahui 
kondisi nyata yang terjadi pada peserta didik. 
Dengan demikian peneliti melakukan pengemba-
ngan media komik ini menjadi suatu kebutuhan 
sekolah atau guru agar pembelajaran lebih 
menyenangkan. Pada tahap kedua pengemb-
angan media komik adalah upaya perencanaan 
sebuah media yang menggunakan tematik tetapi 
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di fokuskan pada materi IPA tentang sumber 
energi alternatif, materi ini yang disusun menjadi 
cerita yang sesuai dengan kehidupan sehari-hari 
sehingga mudah di pahami oleh peserta didik. 
Media komik dirancang dalam bentuk cetak, yang 
dilengkapi dengan, sampul luar sesuai dengan 
materi yang ingin dibahas dalam komik, identitas 
pembuat, penokohan karakter, isi materi, dan di 
akhiri dengan kuis. Isi materi yang terdapat pada 
media komik disesuaikan dengan dengan buku 
guru dan buku siswa kelas 4 tentang sumber 
energi alternatif. Perancangan media komik 
dilakukan peneliti menggunakan aplikasi corel 
draw. Berikut ini komponen media komik dan 
hasil desainnya: 
1. Menentukan judul dan materi pada media 

komik 
Dalam menentukan judul media komik 

yang dikembangkan menyesuaikan dengan 
materi yang di ambil, sehingga judul media 
komik sesuai dengan kompetensi dasar (KD), 
indikator, dan materi pelajarannya. Kom-
petensi dasar dan indikator yang digunakan 
dalam media komik interaktif ini adalah 
sebagai berikut:  

 
Tabel 2. Indikator dalam media komik 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Mempersiapkan sumber yang digunakan dari 
buku guru dan buku siswa kurikulum 2013 
serta mencari sumber atau refrensi yang 
relevan dari internet. 

3. Membuat media komik interaktif untuk 
penguatan literasi baca peserta didik kelas 4 
SD. 

 

 

 

 

a) Tampilan Cover Komik 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
b) Tampilan Halaman Materi (Hal. 1-9) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

c) Tampilan Halaman Interaktif (Hal. 10) 
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d) Tampilan Halaman Belakang 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pada tahap ketiga pengujian produk, 

dilakukan untuk mengetahui hasil validasi ahli 
materi, ahli media dan ahli bahasa dapat dilihat 
pada tabel dibawah: 

 

Tabel 3. hasil validasri ahli materi, ahli media, 
dan ahli bahasa 

 

No 
Vali-
dator 

Skor 
Ideal 

Skor 
Actual 

% 
Kate-
gori 

1 
Ahli 
materi 

50 45 90% 
Sangat 
tinggi 

2 
Ahli 
media 

60 53 88,3% 
Sangat 
tinggi 

3 
Ahli 
bahasa 

50 41 82% 
Sangat 
tinggi 

 
Dari hasil validasi ahli materi memperoleh 

skor dari berbagai aspek sebagai berikut: aspek 
isi/ materi mendapatkan hasil presentase 
kelayakan 90% dengan kategori sangat tinggi, 
aspek keterlaksanaan mendapat hasil prese-
ntase kelayakan 90% dengan kategori sangat 
tinggi dan rata-rata hasil validasi ahli materi 
mendapatkan presentase kelayakan 90% dengan 
kategori sangat tinggi. Saran dan perbaikan dari 
pakar materi: sudah baik, hanya saja perlu di 
perhatikan KI dan KD agar di dalam mambuat 
materi tidak salah konsep. Hasil validasi ahli 
media memperoleh skor dari berbagai aspek 
sebagai berikut: aspek sampul mendapatkan 
hasil presentase kelayakan 90% dengan kategori 
sangat tinggi, aspek kualitas tampilan mendapat 
hasil presentase kelayakan 95% dengan kategori 
sangat tinggi, aspek kemudahan penggunaan 
media mendapatkan hasil presentase kelayakan 
90% dengan kategori sangat tinggi, aspek isi 
media mendapatkan hasil presentase kelayakan 
90% dengan kategori sangat tinggi dan rata-rata 
hasil validasi ahli media mendapatkan prese-
ntase kelayakan 90% dengan kategori sangat 

tinggi. Saran dan perbaikan yang diberikan pakar 
media : media baik, hanya saja ada beberapa poin 
yang perlu diperbaiki pada halaman 4 ahli media 
menyarankan agar ditambahkan gambar batu 
bara dan jalan beraspal,untuk memperluas 
pemahaman peserta didik sehingga melalui 
gambar tersebut peserta didik akan memahami 
keterkaitan gambar dengan materi yang akan di 
sampaikan.  Pada halaman 6 pada bagian kincir 
angin, ahli media meminta agar gambar kincir 
angin dipindahkan ke sebelah bagian kanan agar 
bisa terlihat gambar kincir angin dengan jelas, 
karena pada gambar sebelum di revisi bahwa 
gambar kincir angin terpotong oleh batasan 
gambar. dan pada halaman bagian teka-teki 
terdapat 2 kotak yang kurang sehingga ahli 
meminta agar dilengkapi pada bagian kotak yang 
kurang supaya peserta didik yang akan menulis-
kan jawaban tidak kebingungan. 

Hasil validasi ahli bahasa memperoleh skor 
dari berbagai aspek sebagai berikut: aspek 
makna mendapatkan hasil presentase kelayakan 
80% dengan kategori tinggi, aspek kelugasan 
mendapatkan hasil presentase kelayakan 80% 
dengan kategori tinggi, aspek teknis mendapa-
tkan hasil presentase kelayakan 73,3% dengan 
kategori tinggi, aspek kreatifitas mendapatkan 
hasil presentase kelayakan 90% dengan kategori 
sangat tinggi, aspek interaktif mendapatkan hasil 
presentase kelayakan 80% dengan kategori 
tinggi dan rata-rata hasil validasi bahasa mend-
apatkan presentase kelayakan 80,66% dengan 
kategori tinggi. Saran dan perbaikan yang 
diberikan pakar bahasa pada halaman 9: pada 
kalimat ya, dek di cek lagi yang lebih tepat 
dek/dik. Agar peserta didik mengetahui 
ketepatan kata yang digunakan, dan untuk tanda 
baca harus tepat sehingga tidak membuat si 
pembaca tidak paham dengan kalimat yang 
dituliskan. Berdasarkan hasil validasi ahli materi, 
ahli media dan ahli bahasa. Maka, komik 
interaktif layak untuk digunakan hal ini sesuai 
dengan penelitian yang menjelaskan bahwa 
pengembangan media komik matematika pada 
materi pecahan untuk peserta didik kelas V SD 
Negeri Noborejo 2 efektif digunakan dalam 
pembelajaran (Prihanto, 2018). Selain itu komik 
juga dapat dinikmati dengan mudaholeh ber-
bagai kalangan terutama anak-anak serta sangat 
populer di berbagai negara yang mahal itu di-
karenakan dengan tujuan awal komik adalah 
memberikan hiburan bagi pembaca (Asyhar, 
Rayandra, 2012:145). Maka dari itu peneliti 
membuat inovasi pengembangan media komik 
interaktif untuk penguatan literasi baca peserta 
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didik, dapat dilihat pada interaktif media yang 
dibuat peneliti dimana peserta didik diajak untuk 
berpikir kreatif serta inovatif melalui kegiatan 
pembelajaran yang terdapat di dalam buku 
komik. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Dalam penelitian dan pengembangan pro-

duk yang dihasilkan berupa media komik 
interaktif untuk penguatan literasi baca 
peserta didik. Peneliti mengembangkan media 
ini untuk menguji kelayakan produk dari 
pakar materi, pakar media dan pakar bahasa 
agar layak digunakan di sekolah. Pengemba-
ngan media komik interaktif ini bertujuan 
untuk penguatan literasi baca peserta didik 
kelas 4 SD. Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengem-bangan dapat disimpulkan bahwa: 
Media komik interaktif untuk penguatan 
literasi baca peserta didik kelas 4 SD layak 
digunakan dalam pembelajaran. Hal ini ditun-
jukkan dari hasil validasi pakar materi 
memperoleh skor 45 dengan presentase 90% 
kategori sangat tinggi. Hasil validasi pakar 
media memperoleh skor 53 dengan presen-
tase 88,3% kategori sangat tinggi. Hasil 
validasi pakar bahasa memperoleh skor 41 
dengan presentase 82% kategori sangat tinggi, 
sehingga dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran komik interaktif untuk penguat-
an literasi baca peserta didik kelas 4 SD, layak 
digunakan dan efektif dalam pembelajaran 
literasi baca. 

 

B. Saran 
Dari kesimpulan diatas, peneliti memberi-

kan saran kepada beberapa pihak dalam 
pendidikan sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis 

Media ini dapat dijadikan bahan refrensi 
dalam pengembangan khususnya media 
komik interaktif untuk penguatan literasi 
baca peserta didik SD dengan memper-
timbangkan kelayakan dan keefektifan 
media. 

2. Manfaat praktis 
a) Bagi siswa 

Siswa yang gemar membaca komik 
dapat menambah pengetahuan melalui 
kegiatan membaca dengan memanfaat-
kan media komik interaktif sebagai salah 
satu media pembelajaran. Media komik 
interaktif dapat meningkatkan literasi 
baca peserta didik karena dilengkapi 

dengan tokoh, teks dan gambar yang 
menarik sehingga membuat siswa 
senang membaca. 

b) Bagi guru 
Salah satu alternatif memudahkan guru 
dalam mengembangkan keterampilan 
dan menumbuhkan minat peserta didik 
dalam membaca serta memudahkan 
guru dalam mencapai tujuan pem-
belajaran. 
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