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ABSTRAK 

 

  Nama  : Nurul Fadillah 

  NIM  : 030616013 

  Jurusan  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

  Fakultas  : Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

  Pembimbing I : Dr. Nirwana Anas, M.Pd 

  Pembimbing II : Rora Rizky Wandini, M.Pd.I 

  Judul  : Pengembangan Media Komik Tematik  

        Islami Terhadap Hasil Belajar Siswa  

        Kelas IV MIS Islamiyah Sunggal 

  

Kata Kunci: Komik Tematik Islami, Valid, Praktis, Efektif, Hasil Belajar. 

 

Proses kegiatan belajar mengajar tidak terlepas dari peran media pembelajaran. 

Salah satunya media komik. Komik awalnya hanya berfungsi sebagai bacaan 

hiburan, namun seiring perkembangan zaman komik dikembangkan sebagai media 

pembelajaran dalam dunia pendidikan.  Penggunaan komik dinilai cocok dengan 

usia siswa sekolah dasar yang masih berfikir konkret melalui visual yang terdapat 

dalam komik. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran yang bertujuan 

untuk (1) Mengembangkan Komik Tematik Islami sebagai media pembelajaran 

kelas IV, (2) Mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk yang 

dikembangkan oleh peneliti, (3) Mengetahui hasil belajar yang diperoleh siswa 

dengan menggunakan Komik Tematik Islami yang dikembangkan. Jenis penelitian 

ini yaitu penelitian R & D. Desain penelitian ini yaitu desain Borg and Gall yang 

diadopsi oleh Sugiyono. 

Hasil penelitian terhadap produk Komik Tematik Islami berdasarkan nilai yang 

diberikan oleh validator ahli meliputi ahli desain, materi, bahasa, dan pembelajaran 

dinyatakan valid memperoleh nilai 94% dengan kategori “Sangat Layak”. Komik 

Tematik Islami dinyatakan praktis, hal ini diperoleh dari kuesioner yang diisi 21 

responden setelah menggunakan Komik Tematik Islami memperoleh nilai 77,60% 

dengan kategori “Sangat Layak”. Komik Tematik Islami untuk meningkatkan hasil 

belajar dinyatakan efektif, hal ini dilihat dari nilai rata-rata sebelum menggunakan 

Komik, yaitu 760,00 dan sesudah menggunakan Komik, yaitu 81, 67. Berdasarkan 

hasil uji yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa pengembangan produk Komik 

Tematik Islami untuk meningkatkan hasil belajar siswa dinyatakan valid, praktis, 

dan efisien. 

 

Mengetahui, 

Pembimbing Skripsi I 

 

 

 

Dr. Nirwana Anas, M.Pd 

NIP. 197612232005012004 
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semua pihak yang secara langsung dan tidak langsung memberikan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Prosesxpendidikan secara formalxdapat diwujudkanxmelalui kegiatan 

pembelajaran dixsekolah. Istilah pembelajaranxsudah mulai dikenalxluas oleh 

masyarakat, lebih-lebihxtelah termaktub dalamxUU RI No 20xTahun 2003 

Tentang Sisdiknasxyang secara legalxmenjelaskan bahwa Pembelajaran dapat 

diartikanupayaxsistematik untukxmenciptakan lingkunganxbelajar yang 

potensial sehinggaxmenghasilkan proses belajarxyang bermuaraxpada 

berkembangnyaxpotensi pesertaxdidik.1 Dalamxproses pembelajaranxyang 

berlangsung terdapatibeberapa faktor agar tujuan pembelajaranidapat terwujud, 

salah satunyaxadalah prosesxpembelajaran. 

Proses pembelajaran pada dasarnya menuntut  guru  untuk lebih kreatif 

dalam mengembangkan pembelajaran yang diampunya. Pengolahan kegiatan 

belajar dapat dilakukan dengan memadukan beberapa media pembelajaran 

sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi yang diajarkan. Media 

pembelajaran merupakan jembatan yang menghubungkan antara pembelajar 

dengan pusat atau sumber belajar. Guru belum meberikan perhatian lebih 

terhadap urgensi media pembelajaran dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar. Husein menyatakan bahwa rendahnya prestasi belajar siswa 

disebabkan kurangnya variasi metode dan media pembelajaran ketika proses 

belajar mengajar.2 Penelitian yang dilakukan oleh Rozie menyatakan bahwa 

                                                             
1 Khadijah, (2013), Belajar dan Pembelajaran, Bandung: Citra Pustaka Media, hal. 2. 

 2Hamsan Husein Batubara, (2015), Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada 

materi Operasi Bilangan Bulat, Jurnal Muallimuna Madrasah Ibtidaiyah, Vol. 1, (1), hal. 10-12 
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interaksi pembelajaran dalam kelas relatif masih rendah, peserta didik cenderung 

pasif, dan peserta didik kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran dikarenakan 

guru belum menggunakan media pembelajaran yang menarik.3Kasmawati 

menyatakan adanya peningkatan hasil belajar setelah penerapan media 

pembelajaran berupa media gambar pada proses pembelajaran.4Nataliya 

menyatakan rata-rataxkemampuan berhitungxsiswa SD setelahxdiberikan media 

pembelajaranxpermainan tradisionalxcongklak lebih tinggi daripadaxrata-rata 

kemampuan berhitungxsiswa SD sebelumxdiberikan mediaxpembelajaran.5 

Berdasarkan penelitian terdahulu diatas disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki urgensi yang begitu tinggi terhadap tercapainyaxtujuan 

proses pembelajaran.Mediaxpembelajaran sebagai alat bantu maupun perantara 

antara guru sebagai pengirim informasi denganxpeserta didik sebagai penerima 

informasi.Mulai tahun ajaran 2013xpemerintah melaluixKementerian 

Pendidikanxdan Kebudayaan mulai memberlakukan kurikulumx2013 yang 

dianggap mampu mengimbangi perkembangan zaman, menjawab tantangan 

masa depan dan era pendidikan di abad 21 yang begitu kompleks. Maka 

kurikulumx2013 diharapkanxmampu menghasilkanxinsan Indonesiaxyang 

produktif, kreatif,xinovatif, dan afektifxmelalui penguatanxsikap (afektif), 

pengetahuan(kognitif), dan penguataniketerampilan (psikomotorik). Kurikulum 

2013xmerupakan penyempurna darixkurikulum sebelumnyaxyakni Kurikulum 

                                                             
 3Fachrur Rozie, (2018), Persepsi Guru Sekolah Dasar Tentang Penggunaan Media 

Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Pencapaian Tujuan Pembelajaran, Jurnal Widyagogik, Vol. 5, 

(2), hal, 5-6 

 4Kasmawati, dkk, (2016), Upaya Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

IPA Melalui Penggunaan Media Gambar di Kelas IV SD Inpres Banpres Posona, Jurnal Kreatif 

Tadulako Online, Vol. 1, (2), hal, 148-152 

 5Prima Nataliya, (2015), Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Permainan 

Tradisional Congklak Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Pada Siswa Sekolah Dasar, 

Jurnal Imiah Psikologi Terapan, Vol. 3, (2), hal, 350-354 
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TingkatxSatuan Pendidikan (KTSP). Proses pembelajaran dalam kurikulum 

2013 menggunakan pembelajaranxtematik terpadu. Pembelajaranxtematik 

merupakanxpembelajaran yangimengintegritasi beberapa mataipelajaran dalam 

satuxtema. Makaxdalam menciptakanxpembelajaran yangxefektif dan efisien, 

media pembelajaran sangat dibutuhkan. Ragam media pembelajaran begitu 

variatif. Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan tingkat kebutuhan 

pesertaxdidik. 

Salahxsatu mediaxpembelajaran yang dapatxdigunakan padaipembelajaran 

Kelas IV Tema 1 Sub Tema 1 ialah media pembelajaran berupa komik. 

Penggunaan analogi dan penggambaran cerita dalam kehidupan nyata yang 

dihadirkan melalui komik dapat membantu pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang tidak dapat dijangkau langsung oleh peserta didik. Komik 

merupakan media yang begitu dekat dengan berbagai elemen. Bukan hanya 

anak-anak maupun remaja, bahkan orang tua juga merasa komik mampu 

menarik minat pembaca. PresidenxRepublik Indonesiaxsaat ini, BapakxIr. Joko 

Widodo juga sangat menyukai komik sebagai bahan bacaan dan  hiburan saat 

lelah kerja menghampiri.  

Bacaanxkomik mampuxmemotivasi anakxdalam membacaxbahkan dapat 

memberikaniinspirasi imajinasi anakxsesuai dengan masaxperkembangan anak. 

Bacaan komikxdilengkapi deretanxgambar, panel-panelxdengan sedikitxtulisan 

tanganxyang ditempatkan dalamxbalon-balon teksxsehingga. Gambar-gambar 

komik itu sendiri padaxumumnya sudah“berbicara”dan dibuatxmenjadi deretan 

gambarxyang menampilkan suatuxalur cerita. Pembelajaran dengan 

menggunakanxmedia komik jugaxsudah banyak dilakukanxoleh beberapa 
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negaraxmaju sepertixJepang. Beberapaxbuku pelajaran dixJepang didesain 

berbentukxkomik. Bahkan untuk mendukungxkeberadaan kartun danxkomik di 

NegaraxJepang, telah didirikanxfakultas khusus untukxmemperdalam bidang 

kartun danxkomik di UniversitasxSeika, Kyoto.6 

Sejarah membuktikan bahwa komik sangat dekat dengan Indonesia. Bahkan 

dalam dua tahun terakhir, terjadi ledakan pembaca komik di Indonesia. 

Berdasarkan data yang dirilis SuaraMerdeka.com diperkirakan terdapat 13 juta 

pembaca komik setiap harinya baik melalui komik cetakan terlebih komik online 

yang langsung dapat diakses melalui ponsel.7Komik yang begitu diminati 

berbagai kalangan ini menjadi perhatian khusus oleh civitas akademik dan 

aktivis pendidikan. Hal ini didasari pada permasalahan yang terjadi dalam proses 

pembelajaran tentang rendahnya hasil belajar serta minimnya minat membaca 

peserta didik di Indonesia. Penelitian untuk menjawab permasalahan yang terjadi 

dalam proses pembelajaran serta untuk mengembalikan eksistensi pendidikan di 

Indonesia pun terus dilakukan. Sebagaimana tingginya minat pembacaan komik 

di Indonesia, maka diharapkan ketika komik dijadikan sebagai media 

pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas bukan hanya meningkatnya minat 

membaca melainkan meningkatnya hasil proses pembelajaran. 

Penelitianxtentang pengembanganxmedia pembelajaranxberupa komik 

sebelumnyaxpernah dilakukanxoleh Ambaryani danxAirlanda BelajarxKognitif 

menyatakan bahwaikeefektifan media komikxditunjukkan denganxhasil angket 

                                                             
 6 Hengkang Bara Sapotro dan Soeharto, (2015). Pengembangan Media Komik Berbasis 

Karakter Pada Pembelajaran Tematik-Intregratif Kelas IV SD, Jurnal Prima Edukasia, Vol. 3, (1), 

hal. 64. 

 7 Suara Merdeka, 25 April 2018, diakses dari https://www.suaramerdeka.com/tiap-hari-

pembaca-tembus-13-juta, pada 20 Januari 2020 pukul 19.30 Wib. 

https://www.suaramerdeka.com/tiap-hari-pembaca-tembus-13-juta
https://www.suaramerdeka.com/tiap-hari-pembaca-tembus-13-juta
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responxsiswa diperoleh skori90 % dan angket responiguru diperolehiskor 82 % 

denganxkategori sangatxbaik. Bahkan hasil belajar kognitif mengalami 

peningkatan yang cukup signifikan dari 60,54 menjadi 81,08.8 Indaryatui dan 

Jailani menyatakan bahwa terdapat peningkatan motivasi belajar terhadap siswa 

kelas V serta terdapat peningkatan dalam hasil belajar dan ketuntasan belajar 

siswa mencapai 92,59 %.9Andi Wardana menyatakan bahwa pengembangan 

komik pada materi mengapresiasi cerita menimbulkanxrespon yangxpositif.10 

Penelitianxtentang pengembanganxmedia komik jugaxpernah dilakukan 

olehiRifky Khumairo Ulvaxmenyatakan bahwa responxpeserta didik terhadap 

mediaipembelajaran berbasis komikipada pelajaran IlmuiPengetahuan 

Sosialxmateri koperasixsangat layak darixperhitungan skorxtotal dengan 

pemberianxangket tanggapanxpeserta didik.11 

Hasil observasixawal yangxdilakukan penelitixdi MIS Islamiyah Sunggal 

pada siswa kelas IV melihat bahwa penggunaan media pembelajaran berupa 

komik belum pernah diterapkan. Guru hanya terfokus secara lisan dalam 

mentrasfer informasi kepada pesertaxdidik tanpa menggunakanxperantara 

berupa mediaxpembelajaran. Terlebih penelitian kali ini ingin mengembangakan 

                                                             
 8Ambaryani, Gamaliel Septian Airlanda, (2017), Pengembangan Media Komik Untuk 
Efektifitas Dan Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik, Jurnal 

Pendidikan Surya Edukasi (JPSE), Vol. 3, (1), hal, 26-27 

 9Indaryati dan Jailani, (2015), Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika 

Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V, Jurnal Prima Edukasi, Vol. 3, (1), hal, 

95 

 10 Andi Wardana, (2018), Skripsi: Pengembangan Komik Sebagai Media Pembelajaran 

Untuk Mengapresiasi Cerita Anak pada Peserta Didik Kelas III SD/MI, Lampung: Universitas Islam 

Negeri Raden Intan, hal. 91 

 11Rifky Khumairo Ulva, (2016), Skripsi: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Komik pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas IV di MIS Nurul Hidayah Roworejo 

Negerikaton Pesawaran, Lampung: Universitas Islam Negeri Raden Intan, hal, 99 
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media pembelajaran komik tematikxyang mengintegrasi beberapaxmata 

pelajaranxdalam satuxtema dengan basis Islam.  

Berkaca dari penelitian terdahulu tentang pengembangan media komik, 

peneliti menganggap bahwa media ini cocok diterapkan untuk menjawab 

permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran tematik. Peserta didik masih 

kesulitan dalam mengikuti pembelajaran tematik dikarenakan media yang 

digunakan merupakan media terpisah berdasarkan mata pelajaran masing-

masing. Adapun pembeda penelitian ini dengan penelitian terdahulu ialah materi 

yang terdapat di dalam komik tersebut berbasis pembelajaran tematik terpadu. 

Tidakxterpisah antara mataxpelajaran satu denganimata pelajaran yang lain. 

Maka berdasarkan temuan inilah penulis mencoba mengembangkan lebih 

dalam tentang Pengembangan Media Komik Tematik Islami guna mendukung 

terwujudnya pembelajaranxyang efektif danxbermakna. Penulis tertarikxuntuk 

mengembangkan media komik ini terhadap pembelajaran tematik yang 

terintegritas dengan beberapa mata pelajaran dalam sebuah tema. Penulis 

berharap bahwa penelitian ini dapat menjadi jembatan antara pembelajaran 

tematik yang dianggap sukar oleh peserta didik menjadi pembelajaran tematik 

yang menyenangkan. Penulis melakukan penelitian berjudul “ Pengembangan 

Media Komik Tematik Islami terhadapxHasil BelajariSiswa Kelas IV MIS 

IslamiyahxSunggal ”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkanxlatar belakangxmasalah diatas, makaxterdapat beberapa 

permasalahan yangxmuncul dalam penelitianxini, yaitu: 
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1. Pembelajaranxyang masih terpusatxpada guru sehinggaxpeserta didik 

lebihxpasif dalamxpembelajaran. 

2. Pesertaxdidik yang masihxkesulitan dalamxmengikuti pembelajaran 

tematikxkarena masih terfokus pada buku siiswa yang disediakan 

pemerintah. 

3. Banyaknya materi pelajaran sehingga terbatas oleh waktu serta media 

yang tidak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 

4. Belumxdikembangkannya mediaipembelajaran berbasisiKomik Tematik 

Islami yang terintegritas dengan mata pelajaran lainnya. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkanxidentifikasi masalahxdiatas, maka batasanxmasalah dalam 

penelitianxini, yaitu: 

1. Penggunaan media Komik Tematik Islami 

2. Peningkatan hasil belajar 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkanxbatasan masalahxdiatas, dapatlahxdiambil sebuahxrumusan 

masalahxdalam penelitianxini, yaitu: 

1. BagaimanaxPengembangan MediaiPembelajaran KomikiTematik Islami 

yang valid,xpraktis, dan efektif  dapatxmeningkatkan HasilxBelajar 

tematikxSiswa Kelas IVxMIS IslamiyahxSunggal ? ” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkanxrumusan masalahxdiatas, maka tujuanxdari penelitianxini, 

yaitu: 
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1. UntukxMendapatkan PengembanganxMedia PembelajaranxKomik 

TematikxIslami yangxvalid, praktis, danxefektif  dapatxmeningkatkan 

Hasil Belajarxtematik SiswaxKelas IV MIS IslamiyahxSunggal. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Adapunxproduk yang inginxdikembangkan dalamxpenelitian inixialah 

berupa Media KomikxTematik Islami Kelas IV. Adapun spesifikasi produk yang 

dikembangakan sebagaixberikut: 

1. Mediaxberbentuk buku komikxcetak 

2. Produk komikxberukuran B5  

3. Komikxmengadung komponen-komponenxseperti pengenalanxtokoh, 

tujuan pembelajaran, nilai afektif, kognitif, dan psikomotorik yang 

terdapatxdalam cerita, evaluasi, serta biodataxpenulis 

4. Komikxdibuat Full Colorxdengan menggunakanxfont Comic SanxMS 

5. Ilustrasi komik menggunakan karikatur muslim/ah 

6. Penggunaanxbahasa dalamxkomik dipilihxkosakata sederhanaxdalam 

dialogxtokoh maupun teksxnarasi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

 Hasilxbelajar seringkali digunakanxsebagai ukuran untukxmengetahui 

seberapa jauh pesertaxdidik menguasai bahanxajar yang telahxdiajarkan. Hasil 

belajarxdengan memahami duaxkata yangxmembentuknya, yaitux“hasil” dan 

“belajar”. Pengertianxhasil (product)xmenunjuk pada suatuxperolehan akibat 

dilakukannyaxsuatu aktivitas atauxproses yang mengakibatkanxberubahnya 

input secara fungsional.xBelajar dilakukan untukxmengusahakan adanya 

perubahanxperilaku pada individuxyang belajar. Perubahanxperilaku itu 

merupakan perolehanxyang menjadixhasil belajar. Hasilxbelajar adalah 

perubahan yangxmengakibatkan manusiaxberubah dalam sikapxdan tingkah 

lakunya. Aspekxperubahan itu mengacuxkepada taksonomixpengajaran Bloom 

mencakupxaspek kognitif, afektif, danxpsikomotorik.12 

 Hasil belajarxmerupakan wujud pencapaianxpeserta didikxsekaligus 

merupakanxlambang keberhasilanxpendidik dalamxmembelajarakan peserta 

didik. TesxHasil belajarxmerupakan salah satuxalat yang dapatxdigunakan 

pendidikxdi sekolahxatau pendidik dixlembaga pendidikanxuntuk memahami 

tingkatxkeberhasilan pesertaxdidik dalam prosesxpembelajaran.13 

                                                             
 12 Purwanto, (2011), Evaluasi Hasil Belajar, Yogyakarta: Pustaka Pelajar, hal. 45. 

 13 A. Muri Yusuf, (2017), Asesmen dan Evaluasi Pendidikan, Jakarta: Kencana, hal. 181. 
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b. Hasil Belajar Kurikulum 2013 

 Indikatorxhasil belajar adalahxtujuan pembelajaran yangidiharapkan dapat 

dimiliki olehxsiswa setelah merekaxmelakukan prosesxpembelajaran tertentu. 

Denganxdemikian indikator hasilxbelajar merupakanxkemampuan siswaxyang 

dapat diobservasix(observable). Artinya hasilxyang diperolehxsiswa setelah 

mengikutixproses pembelajaran. Kemampuanxsiswa yang dapatxdiobservasi 

mencakupxranah kognitifx(pengetahuan), keterampilanx(psikomotorik), dan 

afektifx(sikap). 

 Ranahxkognitif meliputi pemahamanxdan pengembanganxkeeterampialn 

intelektual. Ranahxkognitif memiliki tingkatanxingatan, pemahaman, 

penerapan/aplikasi, analisis, evaluasi, dan kreasi. Indikator ranah kognitif dapat 

menjadixindikator produk danxproses. Ranah psikomotorikxberhubungan 

denganxgerakan sengaja yangxdikendalikan oleh aktivitasxotak, umumnya 

berupaxketerampilan yangxmemerlukan kordinasi otakxdengan otot. Ranah 

afektifxberhubungan denganxaspek-aspek emosional sepertixperasaan, nilai, 

apresiasi, antusiasme,xmotivasi, danxsikap. Karakterxmerupakan bagianxdari 

indikator ranahxafektif.14 

 Penilaianxhasil belajar padaxjenjang pendidikanxdasar dilaksanakan 

dengan pendekatanxautentik. Pendekatan autentikxadalah pendekatan penilaian 

yangxditerapkan dalamxKurikulum 2013 sebagaimanaxdijelaskan dalam 

PermendikbudxNomor 104 Tahunx2014 tentang standax penilaian padaxpasal 2 

ayatx2 menjelaskanxbahwa penilaian autentukxsebagaimana dimaksudxpada 

                                                             
 14 Andi Prastowo, (2015), Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Tematik 

Terpadu Implementasi Kurikulum 2013 Untuk SD/MI, Jakarta: Kencana, hal. 162 
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ayat pertama mencakup penilaian berdasarkan pengamatan, tugas ke lapangan, 

portofolio,xproyek, produk, jurnal,xkerja laboratorium, unjukxkerja, dam 

penilaian diri.15 Yangxmenjadi fokus evaluasixdalam kurikulumx2013 adalah 

penilaianxautentik (authenticxassesment). Penilaian autentikxadalah penilaian 

yang dilakukanxsecra komprehensifxuntuk menilai aspekxsikap, pengetahuan, 

keterampilanxmulai dari masukanx(input), proses, sampaixkeluaran (output) 

pembelajaran. Penilaianxautentik bersifat alamixapa adanya, danxtidak dalam 

suasanxtertekan.16 

c. Penilaian Hasil Belajar Kurikulum 2013 

 Penilaianxautentik dalamxkurikulum 2013xmencakup kompetensi sikap, 

pengetahuan, danxketerampilan. Uraiannyaxsecara detail sebagaixberikut: 

1. PenilaianxAspek Sikap 

Penilaianxaspek sikap sebagaixsalah satu bentukxpenilaian kelasxyang 

ditujukan untukxpembinaan perilaku pesertaxdidik. Penilaian sikapxtermasuk 

padaxpembelajaran tematikiintegratife, dapat dilakukan dengan memperhatikan 

berbagai objekxsikap sepertixsikap terhadap mataxpelajaran, pendidikxmata 

pelajaran atauxpendidik kelas, prosesxpembelajaran, materixpembelajaran, dan 

sikap-sikapxyang berhubungan denganxnilai-nilai tertentuxyang ingin 

ditanamkan dalamxdiri pesertaxdidik.17 

                                                             
 15 Asep Ediana Latif, (2018), Evaluasi Pembelajaran di SD/MI (Perencanaan dan 

Pelaksanaan Penilaian Hasil  Belajar Autentik), Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, hal. 16. 

 16 Regina L Panjaitan, (2013), Evaluasi Pembelajaran SD Berdasarkan Kurikulum 2013, 

Sumedang: UPI Sumedang Press, hal. 28 

 17Eko Setiawan, (2018), Pembelajaran Tematik Teoritis & Praktis, Jakarta: Erlangga, hal, 

104 



12 

 

 
 

Teknikxpenilaian aspekxsikap (social danxrelegius) dapatxdilakukan 

melalui18: 

a. Observasi,xmerupakan teknikxpenilaian yang dilakukanxsecara 

berkesinambungan denganimenggunakan indera baikxsecara langsung 

maupunxtidak langsung menggunakanxpedoman observasi yangiberisi 

sejumlahxindicator yang perluxdiamati. 

b. Penilaianxdiri, merupakan teknikxpenilaian dengan memintaxpeserta 

didik untuk mengemukakanxkelebihan dan kekuranganxdirinya dalam 

konteksxpencapaian kompetensi. Instrumenxyang digunakanxberupa 

lembar penilaianxdiri. 

c. Penilaianxantar pesertaxdidik, merupakan teknikxpenilaian denganxcara 

meminta pesertaididik untuk Salingimenilai terkait dengan pencapaian 

kompetensi. Instrumen yangxdigunakan berupaxlembar penilaian antar 

pesertaxdidik. 

d. Jurnal, merupakan catatan pendidik didalam dan diluar kelas yang berisi 

informasi hasil pengamatan tentang kekuatan dan kelemahan peserta 

didik yang berkaitan dengan sikap dan perilaku. 

2. Penilaian Aspek Pengetahuan 

 Penilaianxaspek pengetahuan merupakanxkegiatan yang dilakukanxuntuk 

mengukuripenguasaan pengetahuan pesertaididik. Bentuk penilaianxyang dapat 

digunakanxuntuk mengukur pengetahuanxpeserta didik sebagaixberikut: 

                                                             
 18Opcit, Andi Prastowo, hal, 280. 
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a. Tesxtulis, merupakan tesxyang soal dan jawabannyaxtertulis berupa 

pilihanxganda, isian,xbenar-salah, menjodohkan, danxuraian. Untuk 

instrumenxuraian dilengkapi denganxpenskoran. 

b. Tesxlisan, berupaxpertanyaan-pertanyaan yangxdiberikan guruxsecara 

lisan. Pesertaxdidik meresponsxpertanyaan tersebut secaraxlisan juga, 

sehinggaxinstrument penilaianxini dapat menumbuhkanxsikap berani 

berpendapat. Jawaban yang diberikanidapat berupa kata,xfrase, kalimat, 

maupunxparagraph. 

c. Penugasan,xmerupakan instrumen penilaianxyang dilakukanxoleh 

pendidik dapatxberupa pekerjaanxrumah, baik secaraxindividu maupun 

kelompok, sesuaixdengan karakteristikxtugasnya. 

3. PenilaianxAspek Keterampilan 

Penilaianxaspek keterampilan merupakanxkegiatan yang dilakukanxuntuk 

mengukur kemampuanxpeserta didik menerapkanxpengetahuan dalam 

melakukan tugasxtertentu. Untuk mengukurxaspek keterampilan, teknikxyang 

dapat digunakanxyaitu: 

a. PenilaianxKinerja, merupakan penilaianxyang dilakukan kepadaxpeserta 

didik untukxmelakukan suatuxtugas dalam rangkaxmengaplikasikan 

pengetahuanxdan keterampilanxyang dibutuhkanxpeserta didik.  

b. PenilaianxProyek, merupakan penilaianxyang dilakukan terhadapxsuatu 

tugas yang harus diselesaikan oelh peserta didikxmeliputi kegiatan 

perancangan,xpelaksanaan, dan laporanxsecara tertulis secaraxtertulis 

maupunxlisan dalam kurunxwaktu tertentu. 
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c. PenilaianxPortofolio, merupakan penilaianxyang dilakukanxdengan cara 

menilai kumpulanxseluruh karyaxpeserta didik dalamxbidang tertentu 

yang bersifat reflektifintegratif untuk mengetahui minat, perkembangan  

prestasixdan kreativitasxpeserta didikxdalam kurunxwaktu tertentu. 

2. Pembelajaran Tematik 

a. Pengertian Pembelajaran Tematik 

 Temaxadalah pokok pikiranxatau gagasaxpokok yangxmenjadi pokok 

pembicaraan.19 Pembelajaran tematikxmerupakan polaxpembelajaran yang 

mengintegrasikanxpengetahuan, keterampilan,xkreativitas, nilai,xdan sikap 

pembelajaran menggunakanxtema. Pembelajaran tematikxmerupakan 

pembelajaranxterpadu atau terintegritasxyang melibatkanxbeberapa pelajaran  

yang diikatxdalam tema-temaxtertentu. Pembelajaran inixmelibatkan beberapa 

kompetensixdasar, hasilxbelajar, dan indikatorxdari suatu mataxpoelajaran atau 

beberapa mataxpelajaran.20 Pembelajaranxtematik menekankanxkegiatan anak 

sebagaixbagian penting untukxmendapatkan pengetahuan baru dan pengalaman 

baru. 

 Tematik adalahikonsep umum yangidapat mengumpulkanibeberapa bagian 

dalam satuxhal. Pembelajaran denganxpendekatan tematik atauxpembelajaran 

tematikxdapat diartikan sebagaixsuatu kegiatan belajarxdengan tidak 

memisahkan mata pelajaranitetapi menggunakan tema untukimenyatukannya.21 

Pembelajaranxtematik sering jugaxdisebut pembelajaranxterpadu karena 

                                                             
 19 Rora Rizky Wandini, (2017), Integrasi Pendidikan Karakter Dalam Pembelajaran 

Teamtik, Jurnal Nizhamiyah, Vol. VII, (2), hal, 101 
 20 Departemen Agama Direktorat Jenderal Kelembagaan Agama Islam, (2005), Pedoman 

Pelaksanaan Pembelajaran Tematik, Jakarta: Departemen Agama Direktorat Jenderal Kelembagaan 

Agama Islam, hal. 3. 

 21 Mardianto, (2011), Pembelajaran Tematik, Medan: Perdana Publishing, hal. 38 
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menghubungkanxberbagai gagasan,xkonsep, keterampilan, sikap,xnilai, baik 

antarxsatu mataxpelajaran maupun denganxmata pelajaran yangxlainnya. 

 Konsepxpembelajaran tematikxterpadu pada dasarnyaxtelah lama 

dikemukakanxoleh John Deweyxsebagai upaya untukxmengintegrasikan 

perkembanganxdan pertumbuhan pesertaxdidik dan kemampuan 

pengetahuannya. Ia memberikanxpengertian bahwaxpembelajaran terpadu 

adalah pendekatanxuntuk mengembangakanxpengetahuan pesertaxdidik dalam 

pembentukanipengetahuan berdasarkan padaxinteraksi denganxlingkungan dan 

pengalamanikehidupannya. Hal ini dapat membantu peserta didik untuk belajar 

menghubungkanxapa yang telahxdipelajari denganxyang sedangxdipelajari.22 

 Berdasarkanxteori para ahlixdiatas mengenaixpengertian pembelajaran 

tematik, makaxdapat disimpulkanxbahwa pembelajaranxtematik ialah 

pembelajaranxyang mengintegrasikanxberbagai kompetensi dariibeberapa mata 

pelajaranxyang di satukan dalam temaxsehingga pembelajaranxyang dilakukan 

pesertaxdidik lebihxbermakna. 

PembelajaranxTematik berfungsixuntuk memberikanxkemudahan bagi 

peserta didikidalam memahami danxmendalami konsep materixyang tergabung 

dalam temaxserta dapat menambahxsemangat belajarxkarena materixyang 

dipelajarixmerupakan materixyang nyatax(kontesktual) dan bermaknaxbagi 

pesertaxdidik.23 

 

                                                             
 22 Ibadullah Malawi dan Ani Kardawati, Pembelajaran Tematik (Konsep dan Aplikasi), 

Magetan: CV. Ae Media Grafika, hal. 1. 

 23 Rora Rizky Wandini, (2017) Pembelajaran Tematik, Medan: Universitas Islam Negeri 

Sumatera Utara, hal, 29   
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b. Karakteristik Pembelajaran Tematik 

 Pembelajaranxtematik memiliki beberapaxkarakteristik, diantaranya24: 

1. Berpusatxpada pesertaxdidik 

Pembelajaranxtematik berpusat langsungxkepada pesertaididik (Student 

Centre), halxini sesuai denganxpendekatan belajarxmodern yangxlebih 

banyak menempatkanxpeserta didik sebagaixsubjek belajarxdan guru 

hanya sebagaixfasilitator dalamxproses pembelajaran. 

2. Memberikanxpengalaman langsung 

Pembelajaranxtematik memberikanxpengalaman langsungxkepada 

pesertaxdidik (direct eksperience) dengan dihadapkanxpada sesuatu 

yang nyata (konkret)xsebagai dasar memahamixhal-hal yang lebih 

abstrak. 

3. Pemisahan mataxpelajaran tidakxbegitu jelas 

Fokusxpembelajaran diarahkanxkepada pembahsanxtema-tema yang 

palingxdekat dan berkaitanxdengan kehidupan pesertaxdidik. 

4. Menyajikanxkonsep darixberbagai mataxpelajaran 

Pembelajaranxtematik menyajikanxkonsep-konsep darixberbagai mata 

pelajaran dalamxsuatu proses pembelajaranxagar pesertaxdidik dapat 

memahamixkonsep secaraxutuh.  

5. Bersifatxfleksibel 

Pembelajaranxtematik bersifatxluwes (fleksibel) dimanaxpendidik 

mengaitkanxbahan ajar dari satu mataxpelajaran dengan mataxpelajaran 

                                                             
 24 Ibadullah Malawi, dkk, (2019),  Teori dan Aplikasi Pembelajaran Terpadu, Magetan: 

CV. AE Media Grafika, hal. 8 
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yangxlainnya bahkanxdikaitkan dengan keadaanxlingkungan peserta 

didik. 

6. Hasilxpembelajaran sesuai denganxminat dan kebutuhanxpeserta didik. 

Pesertaxdidik diberi kesempatanxuntuk mengoptimalkanxpotensi yang 

dimilikinya sesuaixdengan minat danxkebutuhannya. 

7. Menggunakanxprinsip belajarxsambil bermain danxmenyenangkan. 

Pembelajaranxtematik mengadopsi prinsip belajar PAIKEM 

(PembelajaranxAKTIF, Inovatif, Kreatif, Efektif, danxMenyenangkan). 

c. Keunggulan dan Kelemahan Pembelajaran Tematik 

Memang pembelajaranxtematik memiliki karakteristik yang dapat 

memenuhi kebutuhan pembelajaran aktif dan berpusat pada peserta didik. Akan 

tetapi, pembelajaran tematik memiliki keunggulan dan kelemahan dalam proses 

pelaksanaannya25. Adapun keunggulan pembelajaranxtematik sebagai berikut: 

1. Dapatxmengurangi tumpangxtindih antaraxberbagai mataxpelajaran 

karenaxdisajikan menjadi satuxtema 

2. Menghematxwaktu pelaksanaanxpembelajaran karenaxdisajikan secara 

terpaduxantara berbagai mataxpelajaran 

3. Pesertaxdidik dapatxmelihat hubungan-hubungan yangxbermakna pada 

materixyang disajikan dalam kurikulum 

4. Pembelajaran menjadi bersifat menyeluruh dari segi pengetahuan dan 

pengalaman melalui prosesxdan materi yangxsaling berkaitanxdengan 

satu samaxlain 

                                                             
 25Opcit, Eko Setiawan, hal, 24-25. 
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5. Keterkaitanxantara satu mataxpelajaran dan mataipelajaran lainnya akan 

menguatkanxkonsep yang telahidikuasai oleh pesertaididik, karena ilmu 

tersebutxdidukung denganxpandangan darixberbagai persepektif. 

Selain keunggulan, pembelajaramn tematik juga memiliki beberapa 

kelemahan dalam proses pelaksanaannya. Adapun kelemahan pembelajaran 

tematik sebagai berikut: 

1. Materi belajar jadi lebih dangkal, sehingga guru dituntut untuk 

berwawasan luas, memiliki kreativitas tinggi, menguasai metodologi 

pembelajaran, serta terampil dalam mengemas dan mengembangkan 

materi ajar. 

2. Tidak menggunakan jadwal, karena tema bersifat insidental, sehingga 

menuntut kreativitas guru dalam pengembangan jadwal pelajaran yang 

mumpuni. 

3. Pembelajaran menjadi multitafsir/bias. Akibatnya, secara tidak langsung 

peserta didik dituntut untuk mampu mengidentifikasi sendiri mata 

pelajaran yang diintegrasikan. 

4. Pembelajaranxtematik memerlukanxmedia, bahan belajarxatau sumber 

belajariyang cukup banyak danibervariasi, sesuai denganimata pelajaran 

yang dikaitkanxdalam satu kegiatanxpembelajaran. 

5. Aspek penilaianm pembelajarn tematikxmembutuhkan penilaianxyang 

bersifat menyeluruhx(komprehensif), yangxdilakukan denganxcara 

menetapkanxkeberhasilan belajarxpeserta didikxdari beberapaxbidang 

terkaitxyang telahxdipadukan dalamxtema. 
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3.  Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Kataxmedia berasalxdari bahasa latinxdan merupakan bentukxjamak dari 

kata mediumxyang secara harfiahxberarti perantaraxsumber pesan (a source) 

denganxpenerima pesan (axreceiver). Heinichxmencontohkan mediaiini seperti 

film,xtelevisi, diagram, bahanxbercetak, komputer, danxintrukstur.26 Menurut 

terminologinyaxdalam bahasa Arab, mediaiberasal dari kata “wasaaila” artinya 

pengantarxpesann dari pengirimxkepada penerima pesan.27 

Banyakxbatasan tentangxmedia, Association ofxEducation and 

CommunicationxTechnology (AECT)xmemberikan pengertianxmedia sebagai 

salah satu bentukxdan saluranxyang digunakan untukxmenyampaikan pesan 

danxinformasi.28 Berbicaraxtentang media, maka dixzaman sekarangxini yang 

terbayangxadalah televisi, handphone, danxradio. Mengapaxdemikian? Karena 

melalui ketigaxbenda tersebut dapatxmemberikan informasixyang up toxdate. 

Sesuaixdengan fungsi sederhanaxtelevisi, handphone, danxradio yang dapat 

memberikanxinformasi kepada penerimanyaxmengharuskan prosesibelajar 

yangxdilakukan guruxdi kelas untukxmenggunakan media. Mediaxyang 

digunakanxguru di kelasxdinamakan mediaxpembelajaran.  

 Istilahxpembelajaran dapat dipahamixmelalui dua kata, yakniiconstruction 

danxinstruction. Constructionxdilakukan untukxpeserta didik (dalamxhal ini 

                                                             
 26 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, (2017), Media Pembelajaran: Hakikat, Pengembangan, 

Pemanfaatan, dan Penilaian, Bandung: CV Wacana Prima, hal. 6. 

 27 Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatul Hasanah, (2018), Media Pembelajaran, Jember: CV 

Pustaka Abadi, hal. 9. 

 28 Nizwardi Jalinus dan Ambiyar, (2016), Media dan Sumber Belajar, Jakarta: Kencana, 

hal. 3 
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peserta didikxpasif), sedangkan instructionxdilakukan oleh pesertaxdidik  

(dalam hal ini peserta didik aktif). Namun prinsip kontruktivisme yang 

menekankanxbahwa pesertaxdidk hanya belajarxdengan mengkontruksikan 

pengetahuan, yangxberarti bahwa belajarxmembutuhkan manipulasixmateri 

yang dipelajari secara aktif, bukan secara pasif. Jika instruction (pembelajaran) 

dimaksudkanxuntuk mengembangkan sistemxbelajar secaara umum, maka 

pembelajaranxharus bersifat construction. Instruction tidak dinamakan 

pembelajaranxselama tidak mengembangkanxconstruction. Olehxkarena itu, 

pembelajaranxdapat didefenisikan “asxanything that is donexpurposely to 

facilitate learning”yangxberarti pembelajaranxdapat dipahamixsebagai segala 

sesuatuxyang dengan maksudxuntuk memfasilitasixbelajar.29 

Mediaxpembelajaran merupakanxperantara guru menyampaikan informasi 

kepada pesertaxdidik. Kataxkunci mediaxpembelajaran ialah adanyaxalat atau 

instrumenxpengantar, adanyaxkegiatan menyalurkanxinformasi atauxmateri 

pembelajaran, adanya keterlibatanxinstrumen fisik dalamxmenyalurkan materi 

pembelajaran, adanyaisumber belajar yang merupakan asal diperolehnya matei 

pembelajaran, danxketerkaitan antaraxpembelajar, pengajar, materixdengan 

tujuanxpembelajaran.30 

 Proses kegiatan belajar mengajar media pembelajaran sangat penting 

kedudukannya, karena media pembelajaran sebagai perantara ketika terdapat 

ketidakjelasan pada bahan ajar atau materi yang disampaikan guru. Media juga 

                                                             
 29 Muhammad Yaumi, (2018), Media dan Teknologi Pembelajaran, Jakarta: Prenadamedia 

Group, hal. 6 

 30 Putri Kumala Dewi dan Nia Budiman, (2018)¸ Media Pmbelajaran Bahasa: Aplikasi dan 

Teori Belajar dan Strategi Pengoptimalan Pembelajaran, Malang: UB Press, hal. 4. 
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dapatxmemberikan pengalamanxyang konkret kepadaxpeserta didik.xMateri 

pembelajaranxakan lebih mudahxdimengerti oleh pesertaxdidik menggunakan 

media. Bila mediaxpembelajaran dapat difungsikan secaraxtepat dan 

profesional,xmaka proses pembelajaranxdapat berjalan denganxefektif. 

Mediaxpembelajaran merupakanxseperangkat alat bantuxyang digunakan 

guru dalamxrangka berkomunikasi denganxsiswa meliputi alatxfisik digunakan 

untukxmenyampaikan isi materixpengajaran yang terdirixatas buku, tape 

recorder, kaset,xvideo camera, videoxrecorder, film, slide, foto, gambar, grafik, 

televisi, danxkomputer.31 Mediaxpembelajaran memilikixperanan yangxbesar 

dan berpengaruhxterhadap pencapaianxtujuan pendidikanxyang diinginkan. 

Mediaxpembelajaran juga merupakanxklasifikasi pengalamanxmenurut tingkat 

darixyang paling konkritxmenuju tingkat yangxpaling abstrak, dimana 

partisipasi, observasi, danxpengalaman langsungxmemberikan pengaruh yang 

sangatxbesar terhadapxpengalaman belajar yangxditerima pesertaxdidik.32 

 Berdasarkan berbagai pendapat paraxahli diatas, dapatidiambil kesimpulan 

bahwaxmedia pembelajaranxialah alat atauxsarana yangxdigunakan sebagai 

perantaraxantara guru denganxpeserta didikxdalam menyampaikanxinformasi 

berupa materixpembelajaran agarxtercapainya tujuanxpembelajaran secara 

optimal.xMelalui media pembelajaranxdiharapkan prosesxpembelajaran akan 

lebih mudahibagi peserta didik sertaimeningkatkan hasil belajariyang diperoleh 

peserta didik.  

                                                             
 31 Sutrisno Hariadi, (2018), Media Persentasi Pembelajaran: dari teori ke praktik, 

Probolinggo: Dispora Probolinggo, hal. 3. 

 32 Wandah Wibawanto. (2017), Desain dan Pemrograman Multimedia Pembelajaran 

Interaktif, Jember: Cerdas Ulet Kreatif, hal. 5. 
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b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Berbicara jenis-jenis media pembelajaran khususnya di Indonesia sangat 

melimpah. Namun setiap pembelajaran tentu memiliki kelebihan dan 

kekurangannya masing-masing. Oleh karena itu, guru haruslah mampu 

menyesuaikan media ketika menerapkan di kelas sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. Penempatan jenis-jenis media pembelajaran tergantung sudut 

pandang yang digunakan. Sementara itu, dijelaskan secara terperinci tentang 

pengelompokan media menjadi 10 golongan33 

No Golongan Media Contoh dalam Pembelajaran 

1 Audiox 
Kasetxaudio, siaran radio, CD, 

telepon 

2 Cetakx 
Bukuxpelajaran, modul, brosur, 

leaflet, gambar, komik 

3 Audio cetakx 
Kasetxaudio yang dilengkapixbahan 

tertulis 

4 Proyeksi visualxdiam 
Overheadxtransparansi (OHT), film 

bingkai (slide) 

5 Proyeksixaudio visualxdiam Film bingkai (slide) bersuara 

6 Visualxgerak Film bisu 

7 Audioxvisual 
Audioxvisual gerak, filmxgerak 

bersuara,xvideo/VCD, televisi 

8 Objekxfisik Bendaxnyata, eksperimen, model 

9 Manusiaxdan lingkungan Guru,xpustakawan, laboratorium 

10 Komputerx 

CAIx(Pembelajaran berbantuan 

komputer), CBIx(Pembelajaran 

berbasisxkomputer) 

Tabel 2.1 Tabel Klasifikasi Media Pembelajaran 

                                                             
 33 Hamidulloh Ibda, (2019),  Media Pembelajaran Berbasis Wayang (konsep dan aplikasi), 

Semarang: CV. Pilar Nusantara, hal. 14 
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Adapunxmedia teknologixmutakhir meliputi duaxjenis, pertamaxmedia 

berbasisxtelekomunikasi terdiri atasxtelekonferen, dan kuliah jarakxjauh dan 

kedua mediaxberbasis mikroprosesor terdiri atas computer-assisted instruction, 

permainanxkomputer, sistemxtutor intelejenxinteraktif, hypermedia,xdan 

compact (video)xdisc. 

Jenis-jenisxmedia menurut Haneyxdan Ulmer membagixdalam 3xkategori 

utama mediaxpembelajaran, yaitu: 

1. Mediaxpenyaji yaitu mediaxyang mampu menyajikanxinformasi antara 

lain:a. Grafis, bahan cetak danxgambar diam, b. Mediaxproyeksi diam, 

c. Mediaxaudio, d.Audio ditambahimedia visual diam, e. Gambar hidup 

(film), f. Televisi dan g. Multimedia 

2. Media objekxyaitu media yangimengandung informasi seperti benda tga 

dimensixyang mengandungxinformasi. Bisaxberupa objekxsebenarnya 

(objekxalami dan objekxbuatan) atau objekxpengganti (buatanxmanusia 

yang menyerupaixbenda sebenarnya). 

3. Mediaxinteraktif yaitu mediaxyang memungkinkan untukxberinteraksi. 

Selain jenisimedia diatas, media yangilazim digunakan dixIndonesia dalam 

kegiatanxbelajar mengajar sebagaixberikut34: 

1. MediaxVisual, merupakanxmedia yang bisaxdilihat. Media ini 

mengandalkaniindera penglihatan, sepertixmedia foto, gambar, komik, 

stempel,xposter, majalah, buku,xminiatur, danxsebagainya. 

                                                             
 34 Satrianawati, (2018), Media dan Sumber Belajar, Yogyakarta: Deepublish, hal. 10 
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2. MediaxAudio, merupakan mediaxyang bisa didengarxsalurannya. 

Medis inixmengandalkan inderaxpendengaran sebagaixsalurannya, 

seperti siaranxradio, kasetxsuara, musik, lagu, CD, danxsebagainya. 

3. Media AudioxVisual, merupakanxmedia yang bisaxdidengar dan dilihat 

secara bersamaan. Media ini menggerakkan inderaxpenglihatan dan 

pendengaranxsecara bersamaan, sepertixmedia drama, pementasasn, 

film, televisi, dan sebagainya. 

4. Multimedia,xmerupakan semua jenisxmedia yang terangkumxmenjadi 

satu, sepertixinternet. belajarxdengan menggunakanxmedia internet 

artinyaxmengaplikasikan semua mediaxyang ada, termasuk 

pembelajaran jarakxjauh. 

Karakteristikxpemilihan mediaxpembelajaran inixadalah bahwaxpeserta 

didik bukanxhanya terfokusxterhadap objekxatau bentuk fisikxmedia tersebut 

melainkanxmereka harus terlibat aktifidalam penggunaan media tersebut dalam 

pembelajaran. Sehingga pembelajaranxyang tercipta di dalamxkelas bukanlah 

pembelajaranxyang konvensional danxmembosankan, melainkanipembelajaran 

yangxaktif, efektif danxmenyenangkan.35 

c. Media Pembelajaran dalam Persepektif Islam 

Perananxmedia pembelajaran sangatxpenting dalam prosesx pembelajaran. 

Media pembelajaranxsebenarnya sudah adaxdan diaplikasikanxsejak zaman 

Rasulullah. Beliauxdalam mengajarkanxilmu pengetahuanxkepada sahabat-

sahabatnyaxtidak lepas darixadanya media sebagaixsarana penyampaianimateri 

                                                             
 35 Rora Rizky Wandini, (2016), Media Pembelajaran Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah (PGMI), Jurnal Nizhamiyah, Vol.VI, (1), hal, 48. 
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ajarannya. Media pembelajaran juga terdapat didalam Al-Quran. Media 

pembelajaran yang terdapat didalam Al-Quran diklasifikasikan berdasarkan 

jenisnya. Adapun ayat yang membahas tentang media pembelajaran terdapat 

dalam QS. Al-‘Alaq: 1-5. 

يٱرَب  كَۡۡسۡمۡ ٱب ۡۡقۡرَأۡۡٱ نَۡٱخَلَق١َۡۡۡخَلقََۡۡلَّذ  نسََٰ ۡمۡ لۡۡكَۡرَۡٱوَرَبُّكَۡۡقۡرَأۡۡٱ٢ۡۡنۡۡعَلَقٍۡمۡ ۡلۡۡ 

يٱ٣ۡۡ نَۡٱۡعَلَّم٤َۡۡۡلۡقلَمَۡ ٱعَلَّمَۡب ۡۡلَّذ  نسََٰ  ٥ۡيَعۡلمَۡۡۡمَاۡلمَۡۡۡلۡۡ 

Artinya: “1. Bacalahxdengan (menyebut) namaxTuhanmu Yangxmenciptakan, 

2. Diaxtelah menciptakanxmanusia dari segumpalxdarah, 3. Bacalah, dan 

TuhanmulahxYang Maha Pemurah, 4. Yangxmengajar (manusia) dengan pena, 

5. Diaxmengajar kepadaxmanusia apa yang tidakxdiketahuinya.”36 

Dalam ayat tersebut sangat jelas bahwa ketika wahyu pertama kali turun 

memerintahkan agar Rasulullah membaca, belajar, dan mengajar. Bahkan 

terdapat media yang digunakan berupa pena. Pena merupakan sarana 

menyimpan ilmu. Melalui ayat ini Allah ingin menunjukkan bahwa melalui 

benda mati berupa pena dapat merekam ilmu, menyimpan, mengajarkan, dan 

memahamkan manusia. Dalam proses pendidikan, Rasulullah telah 

menggunakan media pembelajaran berupa media manusia yaitu perilaku beliau 

sendiri serta anggota tubuhnya dan media bukan manusia seperti langit, bumi, 

gunung, alam sekitar, maupun benda mati lainnya. 

Dalam penelitian ini media yang digunakan ialah media visual berupa media 

gambar komik. Di dalam Al-Quran media gambar sudah ada sejak Nabi Adam 

as diciptakan. Berdasarkan QS. Al-Baqarah: 31 sebagai berikut: 

                                                             
36 Al-Quran, 96: 1-5 
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ۡۡوَعَلَّمَۡ ۡعَرَضَه مۡۡعَۡۡلۡۡسَۡمَاءَٓۡٱءَادمََ ۡث مَّ ئ كَةۡ ٱلىَۡك لَّهَا
ٓ ۡأنَۢب ۡۡلۡمَلََٰ ۡۡ فقَاَلَ ون يۡب أسَۡمَاءٓ 

ٓؤۡ  ق ينَۡهََٰ د  ۡإ نۡك نت مۡۡصََٰ ٣١ۡۡلََٓء 

Artinya: “DanxDia mengajarkan kepadaxAdam nama-namax(benda-

benda) seluruhnya, kemudianxmengemukakannya kepada paraxMalaikat lalu 

berfirman: "Sebutkanlahxkepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu mamang 

benarxorang-orangxyang benar!”37 

Ayatxdiatas menjelaskan bahwa Allah mengajarkanxNabi Adam as 

keseluruhan namaxbenda yangxada dixbumi. Menurut penafsiran Quraish 

Shihab, setelah Allah menciptakan Nabi Adam as lalu mengajarkannya nama 

danxkarakteristik bendaxagar Nabi Adamxas dapat hidupxdan mengambil 

manfaatxdari alam, Allahxmemperlihatkan benda-bendaxtersebut kepada 

malaikat. “Sebutkanlahxkepada-Ku namaxdan karakteristikxbenda-benda ini, 

jika kalianxberanggapan bahwa kalianxlebih berhak atasxkekhalifahan, dan 

tidak adaxyang lebih baikxdari kalian karenaxketaatan danxibadah kalianxitu 

memangxbenar,” firman Allahxkepada malaikat. Selainxdalam Alquran, 

ditemukanxjuga sejumlahxHadis yang digunakanxuntuk menandakan adanya 

penggunaanxmedia visual dalamxpembelajaran, seperti gambar, krikilxdan jari 

tangan. 

Penggunaan media gambar terdapat dalam hadits sebagai berikut: 

“Telahxmenceritakan padaxkami Sodaqoh binxFadhil, telah memberikan 

kabarxkepadaku Yahyaxbin Sa’id darixSofyan, beliauxbersabda: Telah 

menceritakanxkepadaku bapakku darixMundzir dari Robi’ binxKhusein dan 

                                                             
37 Ibid., 2: 31. 
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Abdullah r.a, beliauxbersabda: Nabixsaw. pernah membuatxgaris (gambar) 

persegi empatxdan membuat suatuxgaris lagi di tengah-tengahxsampai keluar 

dari batas (persegi empat), kemudianxbeliau membuat banyak garisxkecil yang 

mengarahxke garis tengahxdari sisi-sisi garisxtepi, lalu beliauxbersabda: 

Beginilahxgambaran manusia. Garisxpersegi empat ini adalahxajal yang pasti 

bakalxmenimpanya, sedang garisxyang keluar ini adalahxangan-angannya, 

danxgarisgaris kecil ini adalahxberbagai cobaanxdan musibah yangxsiap 

menghadangnya. Jikaxia terbebas darixcobaan yang satu, pastixakan tertimpa 

cobaan yangxlainnya. Jika iaxterbebas dari cobaanxyang satunya lagi, pasti 

akan tertimpaxcobaan yang lainnyaxlagi. (HR.Imam Bukhari).38 

Melaluixhadits diatasxNabi saw. menjelaskanxgaris lurus yangxterdapat di 

dalamxgambar adalahxmanusia, gambarxempat persegi yangxmelingkarinya 

adalahxajalnya, satu garisxlurus yangxkeluar melewatixgambar merupakan 

harapan danxangan-angannya sementaraxgaris-garis kecil yangxada di sekitar 

garis lurusxdalam gambar adalahxmusibah yang selaluxmenghadang manusia 

dalamxkehidupannya dixdunia.  

Dalamxgambar ini Nabixsaw. menjelaskanxtentang hakikatxkehidupan 

manusia yang memilikixharapan, anganangan dan cita-cita yangxjauh ke depan 

untukxmenggapai segalaxyang ia inginkanxdi dalam kehidupanxyang fana ini, 

danxajal yang mengelilinginyaxyang selalu  mengintainyaxsetiap saatisehingga 

membuatxmanusia tidak mampuxmenghindar dari lingkaraniajalnya, sementara 

itu dalamxkehidupannya, manusia selaluxmenghadapi berbagaixmusibah yang 

                                                             
38 Abdullah Muhammad bin Ismail al-Bukhary, (2005), Shahih Bukhari, Juz I, Beirut: Dar al-Kutub 

al-Ilmiyah, hal. 567 
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mengancamxeksistensinya. Jikaxia dapat terhindarxdari satu musibah, musibah 

lainnya siapxmenghadang, artinya setiapxmanusia tidak mampuxmenduga atau 

menebakxkapan ajal akanxmenjemputnya. 

Secara tidakxlangsung Nabixsaw. memberikan nasehatipada mereka untuk 

tidak (sekadarxmelamun) berangan-anganxpanjang saja (tanpaxrealisasi), dan 

mengajarkanxpada mereka untukxmempersiapkan dirixmenghadapi kematian. 

Hadis inixmenunjukkan kepadaxkita betapa Rasulullahxsaw. seorang pendidik 

yang sangatxmemahami metode yangxbaik dalam menyampaikanipengetahuan 

kepadaxmanusia, beliau menjelakan suatuxinformasi melalui mediaxgambar 

agar lebihxmudah dipahami danxdiserap oleh akalxdan jiwa. 

4. Media Pembelajaran Komik 

a. Hakikat Komik 

Media pembelajaran berupa media grafis salah satunya ialah komik. Komik 

secara definisi mengalami beberapa perubahan, namun perubahan tersebut 

melengkapi defenisi terdahulu. Awal pengertian komik dimulai dari buku 

berjudul Comics and Sequental Art Karya Will Einser, Maestro komik 

memberikan pengertian bahwaxkomik merupakanxsusunan gambar dan kata-

kata untukxmenceritakan sesuatu atauxmendramatisasi suatuxide.39 Komik 

dalam etimologixbahasa Indonesiaxberasal dari katax“comic”  yangxsecara 

semantikxberarti “lucu”, “lelucon” atau kataxkomikos dari komosxrevelbahasa 

Yunanixyang muncul sekitarxabad ke-16.40 Jadi komikxsering dikonotasikan 

                                                             
 39 Indra Maharsi, (2018), Komik Dari Wayang Beber sampai Komik Digital, Jakarta: Dwi 

Quantum, hal. 1-2. 

 40 MS. Gumelar, (2011),Cara Membuat Komik, Jakarta: PT Indeks Permata PuriMedia, hal. 

2. 
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dengan hal-halxyang lucu dilihat darixsegi gambar yangxsering tidak 

proporsional namunxmengena. 

Komikxmerupakan gambarxatau lukisan bersambungxyang merupakan 

cerita. Singkatnyaxkomik juga dapatxdisebut dengan ceritaxbergambar. Komik 

umunyaxberbentuk rangkaian gambarxyang dibuat dalamipanel dan dipisahkan 

oleh gangxdan keseluruhannyaxmerupakan kesatuan ceritaxyang runtut. 

Gambar-gambarxtersebut biasanya dilengkapixdengan balon kataxyang berisi 

ucapanxyang disampaikan tokohxdidalam komikxtersebut disertaixnarasi 

sebagai penjelasanxberbentuk kotak danxtersambung di tepixpanel.41 Dengan 

demikian, dapatxdisimpulkan bahwa komikxialah Kumpulanxgambar yang 

disusun membentuk jalinan ceritaxdikombinasikan dengan teksxatau informasi 

visualxlainnya. 

Komikxsudah dijumpai di Cinaxsejak abad ke-12. Padaxabad pertengahan, 

di Eropaxtelah dikenal BibliaxPauperum, suatu bentukxpenerbitan kitabxsuci 

bergambar. Pada abad ke-19, dikenalxcergam karya RodolphexTopffer (1799-

1864) dixSwiss, dan GustavexDore (1832-1883) di Francis. Tetapiikomik yang 

dikenaliseperti sekarang mula-mulaiberkembang di AmerikaxSerikat, misalnya 

ThexKatzenjammer Kids, dibuatxpada tahun 1897 42. Sejarahxmencatat bahwa 

komikxjuga telahxlama hadir dixIndonesia. Sejarah komikxIndonesia dapat 

ditelusurixsampai ke masaxprasejarah. Bukti pertama terdapat pada monumen-

monumenxkeagamaan yang terbuatxdari batu. Bukti yangilainnya juga terdapat 

di kompleks CandixPrambanan dan CandixBorobudur. Padaxdinding lima 

                                                             
 41 Elly Lanti, (2017), Media Pengembangan Pendidikan Karakter bagi Siswa SD, Athra 

Samudra, hal, 54. 

 42 Ismail Kusmayadi, dkk, (2008), Be Smart Bahasa Indonesia, Bandung: Grafindo Media 

Pratama, hal. 21 
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diantaraxsepuluh tingkatxdari Candi Borobudurxterdapat rangkaianxukiran 

gambar timbulx(relief) sebanyak 1300xpanel. Rangkaian panelxtersebut berisi 

kisah hidupxmanusia sejak kelahiranihingga kematian yangidijelmakan sebagai 

Budha.xAdapun pada CandixPrambanan, pada dinding tiga dixantara candi-

candinyaxterukir relief yangxbercerita kisah Ramayanxdan Kresnajaya. 

Kemudian, lebihxdekat denganxmasa kini, dixYogyakarta danxPacitan, Jawa 

Timur dikenalxwayang beberxdan wayang kulitxyang menampilkanxtipe 

penceritaanxdengan saranaxgambar yang dianggap sebagaixcikal bakal komik. 

Dapat dimatixbahwa ketikaxpara seniman Indonesiaxtelah mampuxmembuat 

komik danxingin memproduksixkomik asli untukxmenghadapi produksi 

Amerika yangxmendominasi, merekaxkembali kewayang bukanxsekedar untuk 

menggalixtema melainkan terutamaxuntuk menggali teknikxdramatisasi dan 

konvensixpencitraan.43 

b. Jenis-jenis Komik 

Komikxmemiliki beberapa jenisxyang diklasifikasikanxsebagai berikut:44 

1. KomikxStrip 

Komikxstrip merupakan jenisxkomik yang terdirixdari beberapa 

bagan/panel danxmengisi ruang padaxmajalah dan suratxkabar. Jenis 

komik stripxterbagi menjadixdua, yaitu: 

a. Komik stripxbersambung, terdirixdari 3 sampai 4xpanel atauxlebih 

denganxmenghadirkan cerita yangxbersambung pada setiapiedisinya. 

                                                             
 43 Marcel Bonnef, (2008), Komik Indonesia, Terj. Rahayu S Hidayat, Jakarta: Kepustakaan 

Populer Gramedia, hal. 19 

 44Ninik Setyawati, (2019), Mudahnya Menggambar Dengan Shapes Tool Pada Microsoft 

Office, Ponorogo: Uwais Inspirasi Indonesia, hal, 20-21 
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Karenaxceritanya yangxmenarik, maka kelanjutanxedisinya dinanti 

danxditunggu-tunggu. 

b. Kartunxstrip, merupakanxsebuah sajian gambarxkomik yangxterdiri 

dari 3-4 panelxatau lebih yangxmerupakan ceritaxdengan bersifat 

humor, namunxmenceritakan tentangxsindiran-sindiran dengan 

konsep peristiwaxyang aktual. Tidakxsedikit orangxyang menyebut 

komik inixsebagai komikxintelektual. 

2. Buku Komik 

Bukuxkomik merupakan sebuahirangkaian komik yangimemiliki ikatan 

dengan penerbit atau majalahxdengan menghadirkanxkarya-karya untuk 

dinikmatixsecara utuh, untukxterbit selanjutnyaxsecara rutin. Buku 

komik terdirixdari berbagai volumexyang terdirixdari bagian-bagian 

topik ceritaxyang disebutxchapter.  

3. KomikxKompilasi 

Komikxkompilasi dapatxdikatakan sebagaixkumpulan darixberbagai 

judul komik dan beberapaxkomikus dengan style yangxberbeda, namun 

disatukanxdalam tema. 

4. Komik Web 

Komikxweb merupakanxmerupakan salahxsatu media yang 

memanfaatkanxkecanggihan teknologixpada saat inixyang didukung 

denganxkonsep jaringan yangxdapat diakses denganxmudah. Tampilan 

darixkomik web memanfaatkanxlayout dan teknologixyang sudahxada. 

c. Unsur-unsur Komik 



32 

 

 
 

Komik hadir untuk menyampaikan pesan cerita lewat gambarxdan bahasa, 

jugaimelalui teks verbal dan non verbal sekaligus. Komik sebagai sebuah cerita 

juga terdiri atas unsur-unsur komik, yaitu: 

 

 

 

1. Panel 

Panel berfungsi sebagai tempat/ruang yang berisi peristiwa, kejadian, 

cerita dari komik tersebut.45 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Gambar Panel Komik 

2. Balon Kata 

Balon kata merupakan representasi dari suara dan bunyi.Balon kata 

adalah suatu alat untuk menampilkan elemen yang tak kasat mata yaitu 

suara. Bentuk dan posisi penempatan balon kata juga bisa digunakan 

untuk mengukur waktu dalam komik. Penempatan balon kata dapat 

                                                             
 45Opcit, Ninik Setyawati, hal, 24. 
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memperlihatkan durasi percakapan dalam komik. Balon kata harus 

diposisikan sedemikian rupa sesuai dengan urutan baca. Sama halnya 

dengan panel, balon kata juga dibaca sesuai dengan arah baca yang 

digunakan oleh kelompok pembaca (di Indonesia dari kiri ke kanan, 

dengan arah baca berbentuk “Z”).46 

Balon kata terdiri dari tiga jenis47: 

a. Balon Ucapan, merupakan representative ucapan yang dimuat dalam 

gambar berbentuk gelembung dan memiliki ekor meruncing 

mengarah pada mulut tokoh yang mengucapkan. 

 

 

 

Gambar 2.2 Gambar Balon Ucapan Komik 

b. Balon Pikiran, merupakan representative pikiran perasaan yang tidak 

diungkapkan tokoh. 

 

 

 

Gambar 2.3 Gambar Balon Pikiran Komik 

c. Caption, merupakan penjelas dari narasi/cerita, dan tiodak dalam 

bentuk dialog/percakapan. 

3. Parit 

                                                             
 46Dini Faisal dkk, (2018), Membaca Ruang-Waktu (Space-Time) Panel Komikalisasi Puisi 

Hujan Bulan Juni, Jurnal Humanus, Vol. 17, (2), hal, 160. 

 47Opcit, Ninik Setyawati, hal. 250 

  

 



34 

 

 
 

Parit merupakan jarak pemisah antara panel yang satu dengan yang 

lainnya. Jarak antar kotak panel berupa ruang kosong atau parit berwarna 

putih yang disebut sebagai “interconic white” dapat memberikan ilusi 

berjalannya waktu dari panel sebelumnya ke panel berikutnya.48 

 

d. Teknik Pembuatan Komik 

 Pembuatan komik membutuhkan kepiawaian dalam menggunakan beberapa 

teknik menggambar. Bukan hanya menampilkan gambar semata, namun mampu 

membangun suasana dalam cerita komik. Adapun beberapa teknik pembuatan 

komik, sebagai berikut: 

1. Traditional Technique 

Pembuatan komik dengan menggunakan teknik tradisional. Bahan-

bahanyang digunakan dalam teknik ini relatif mudah ditemukan, seperti 

kertas, pensil, pensil warna, rautan pensil, cat air, spidol warna, 

penggaris, penghapus, kuas, pena celup, correction pen, tracing table, 

dan hair dryer. 

2. Digital Technique 

Dalam teknik ini menggambar komik menggunakan peralatan yang lebih 

canggih dengan cara murni digital tanpa teknik tradisional sama sekali. 

Contoh menggambar menggunakan teknik ini ialah dengan 

menggunakan komputer, tablet, atau yang lebih dikenal saat ini pen tablet 

yang langsung terhubung dengan komputer. Keseluruhan proses 

menggambar dari awal hingga akhir dilakukan secara langsung (digital). 

                                                             
 48Opcit, Dini Faisal, dkk, hal, 157 
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3. Hybrid Technique 

Teknik ini merupakan perpaduan teknik tradisional dengan teknik digital. 

Artinya dalam proses pembuatannya menggabungkan kedua teknik 

tersebut. Langkah awal yang dilakukan ialah dengan teknik tradisional 

yang menggunakan kertas dan peralatan tradisional lainnya. Selanjutnya 

digunakanlah teknik digital dengan berbagai cara salah satunya scanner. 

 

B. Penelitian Yang Relevan 

1. Indaryati dan Jailani (2015) dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

Komik Pembelajaran Matematika Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi 

Belajar Siswa Kelas V” dapat disimpulkan bahwa keefektifan media komik 

pembelajaran matematika terlihat dari data tanggapan positif dari siswa 

dengan perolehan skor rata-rata 50,81 atau mencapai 84,60%. Motivasi 

belajar siswa di kelas eksprimen sebelum menggunakan media komik 

pembelajaran matematika 28,33. Untuk hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen, ketuntasan belajar siswa mencapai 92,59% dari jumlah siswa 

telah mendapatkan nilai diatas KKM, dan hanya 7,41% yang tidak mencapai 

ketuntasan belajar. Dalam penelitian dan pengembangan ini media komik 

menjadi point yang relevansi dengan peneliti. Metode penelitian yang 

dilakukan keduanya pun sama, yaitu menggunakan metode (R & D), teknik 

pengumpulan data yangdilakukan itu pun sama, yaitu obervasi, wawancara 

dan angket. Perbedaan terletak pada materi pelajaran, pada penelitian ini 

menggunakan pelajaran Matematika kelas V, sedangkan penulis 

menggunakan pembelajaran tematik pada kelas IV. 
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2. Riris Syafitri Widyaningtias (2013) dengan judul penelitian “Pengembangan 

Komik Bervisi SETS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SD Kelas 

IV Materi Sumber Daya Alam dan Kebencanaan Alam”. Penelitian ini 

dilakukan karena pembelajaran masih bersifat konvensional dan 

penggunaan media hanya dilengkapi dengan LKS dari penerbit yang berisi 

bahasan materi dan latihan soal. Tujuan dari penelitian ini ialah  

mengembangkan komik bervisi SETS untuk materi Sumber Daya Alam dan 

Kebencanaan Alam dalam meningkatkan hasil belajar siswa serta mengukur 

kualitas kelayakan, keefektivan, dan kepraktisan komik tersebut. Hasil 

penelitian memperoleh informasi Komik SETS layak digunakan dalam 

pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan 

sebelum menggunakan komik. 

3. Ais Rosyida (2019) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Komik 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian ini 

dilakukan karena penggunaan media dalam mata pelajaran IPS masih 

berupa buku teks. Tujuan penelitian ini ialah mengembangkan dan menguji 

kelayakan, kepraktisan, serta keefektivan media pembelajaran berupa media 

komik pada mata pelajaran IPS. Hasil penelitian memperoleh informasi  

media komik layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas III Sekolah Dasar pada mata pelajaran IPS. 

4. Praptaningtyas Julaikha Irwinsyah (2019) dengan judul penelitian 

“Pengembangan Media Komik Untuk Menghasilkan Hasil Belajar Siswa 

Pelajaran Matematika Materi Penaksiran pada Kelas IV MI Nulis Sulakdoro 

Wuluhan Jember. Penelitian ini dilakukan karena Matematika dianggap 
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sebagai pelajaran yang menakutkan dan membosankan. Tujuan penelitian 

ini ialah untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar setelah 

menggunakan media komik. Hasil penelitian memperoleh informasi media 

komik matematika dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 

peserta didik. 

5. Lili Armina (2019) dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Komik pada Tema Indahnya Persahabatan Kelas III 

SD/MI”. Penelitian ini dilakukan karena belum adanya media bervariatif 

yang dapat membangkitkan ketertarikan peserta didik dalam belajar dan 

media yang digunakan hanya berbentuk buku teks. Tujuan dari penelitian 

ini ialah mengembangkan komik sebagai media pembelajaran pada tema 

indahnya persahabatan kelas III SD/MI dan mengetahui kelayakan media, 

respon peserta didik maupun pendidik. Hasil penelitian memperoleh 

informasi media pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan layak 

digunakan dalam membantu proses pembelajaran.  

Persamaan kelima penelitian di atas dengan penelitian yang akan dilakukan 

penulis adalah pengembang media pembelajaran berupa komik. Perbedaan 

terletak pada subjek yang diteliti, waktu dan tempat penelitian. Penulis 

melakukan penelitian diMIS Islamiyah Sunggal, subyek peneltian kelas IV 

dengan melakukan pengembangan Media Komik Tematik Islami untuk 

meningkatkan hasil belajar. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel di 

bawah ini: 

No Nama Peneliti, 

Judul, Bentuk, 

Tahun Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 
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1 Indaryati dan 

Jailani, 

Pengembangan 

Media Komik 

Pembelajaran 

Matematika 

Meningkatkan 

Motivasi Dan 

Prestasi Belajar 

Siswa Kelas V, 

Jurnal tahun 2015 

 

Media yang 

dikembangkan 

adalah Komik 

Media Komik 

dikembangkan 

untuk 

meningkatkan 

motivasi dan 

prestasi belajar. 

Media Komik  

ditujukan untuk 

kelas V 

SD.Sasaran Mata 

Pelajaran 

Matematika 

Penelitian ini 

mencoba 

mengembangkan 
media 

pembelajaran 

KomikTematik 
Islami yang 

bertujuan untuk  

meningkatkan 
hasil belajar 

peserta didik 

Kelas IV MIS 

Islamiyah 
Sunggal. Media 

Komik ini berisi 

tiga mata 
pelajaran yang 

saling berkaitan 

dalam satu tema. 

 

2 Riris Syafitri 

Widyaningtias, 

Pengembangan 

Komik Bervisi 

SETS Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa 

SD Kelas IV Materi 

Sumber Daya Alam 

dan Kebencanaan 

Alam, Skripsi tahun 

2013 

Media yang 

dikembangkan 

adalah 
Komikuntuk 

mengukur Hasil 

Belajar Siswa 
Kleas  

Media Komik 

dikembangkan 

untuk Siswa 
Kelas IV. Mata 

pelajaran yang 

digunakan IPA 

3 Ais Rosyida, 

Pengembangan 

Media Komik 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa 

Sekolah Dasar, 

Jurnal tahun2019 

Media yang 

dikembangkan 

adalah Komik 
untuk mengukur 

hasil belajar 

siswa Sekolah 
Dasar 

Media Komik 

yang 

dikembangkan 
menggunakan 

mata pelajaran 

IPS 

4 Praptaningtyas 

Julaikha Irwinsyah, 

Pengembangan 

Media Komik 

Untuk 

Menghasilkan 

Hasil Belajar Siswa 

Pelajaran 

Matematika Materi 

Penaksiran pada 

Kelas IV MI Nulis 

Sulakdoro Wuluhan 

Jember, Skripsi 

tahun 2019 

Media yang 

dikembangkan 

adalah Komik 
untuk mengukur 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas IV 

MI 

Media Komik 

yang 

dikembangkan 
menggunakan 

mata pelajaran 

Matematika.  
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5 Lili Armina, 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Komik 

pada Tema 

Indahnya 

Persahabatan 

Kelas III SD/MI, 

Skripsi tahun 2019 

Media yang 

dikembangkan 

adalah Komik. 
Menggunakan 

pembelajaran 

Tematik 

Media komik 

yang 

dikembangkan 
untuk peserta 

didik kelas III SD 

 

Tabel 2.2 Tabel Penelitian Relevan 

C. Kerangka Berfikir 

Mediaxmerupakan salahxsatu faktorxyang dapatxmeningkatkan kualitas 

pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran guruxdapat lebih luas 

menyampaikan pesan atau informasi kepada peserta didik. Masalah yang terjadi 

belakangan ini ialah perubahan kurikulum yang menuntut penggabungan 

beberapa mata pelajaran. Pembelajaran tematik seringkali membuat peserta 

didik merasa kebingungan tentang pokok materi yang dibahas. Penggunaan 

media tematik juga belum menemukan titik terang dalam menggabungkan 

beberapa mata pelajaran.  

Komik dapat dijadikan solusi untuk menjawab semua keresahan diatas. 

Komik merupakan hal yangsangat dikenal peserta didik sekolah dasar. Bahkan 

komik masuk ke segala lapisan masyarakat. Penggunaan mediaxpembelajaran 

berupaxkomik didasari oleh karakteristik pesertaxdidik sekolah dasar yang 

menyukaixgambar-gambar. Selain itu tahap berfikir pesertadidik sekolahxdasar 

masihxberada padaxtahap berfikirxkonkret. Melalui komik, materixyang ingin 

disampaikan dapatxdisajikan lebih konkret kepada peserta didik. Penggunaan 

komik bukan hanya mengandung pesan melalui visual, namun penyampaian 

dialog tiap tokohnya mampu memberikan pesan verbal. 
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Media komikxyang dihasilkanxdiharapkan dapatxmemberikan kontribusi 

yang besariterhadap peningkatanxkualitas pembelajaran. Denganxmedia komik 

diharapkanxmampu mempermudahxpeserta didikxdalam memahamixisi materi 

dan meningkatkanxhasil belajar pesertaxdidik. Bukan hanya itu, melalui tokoh 

yang ada didalam komik, nilai afektif peserta didik dapat tumbuh dan peserta 

didik dapat meneladani sikap tokoh sehingga terbentuklah nilai karakter peserta 

didik setelah membaca komik.  

Media komik juga berfungsixsebagai hiburan pesertaxdidik dalam belajar 

sehinggaxpeserta didixtidak mudah bosanxdan jenuh ketikaxmenyerap 

pelajaran. Diagframaxalur kerangka berfikirxpenulis dalam penelitianiini dapat 

digambarkan sebagaixberikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 

Konvensional Variatif 

Buku Teks yang Monoton 
Desain Komik 

(Media pembelajaran yang 

lebih menarik dan dekat 

dengan kehidupan sehari-

hari peserta didik) 

Produk diuji kelayakan oleh 

para ahli 

Pengembangan Komik 

sebagai Media Pembelajaran 

Tematik 

1. Pemahaman peserta didik 

rendah 

2. Pembelajaran tidak 

menyenangkan dan kaku 
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Bagan 2.1 Bagan Kerangka Berfikir 

D. HipotesisxPenelitian 

Berdasarkanxkerangka berpikirxtersebut, dapat diajukanxhipotesis 

pengembangan Komik Tematik Islami pada pembelajaran Tematik Kelas IV 

MIS Islamiyah Sunggal sebagai berikut: 

H0 : Komik Tematik Islami tidak valid,ipraktis, dan efektifiuntuk meningkatkan 

hasilxbelajar siswaxkelas IVxTema 1 Subtema 1 Pembelajaranx1. 

H1 : Komik Tematik Islami valid,ipraktis, dan efektifiuntuk meningkatkan hasil 

belajar siswaxkelas IV Tema 1 Subtema 1 Pembelajaranx1. 

 

 

Hasil Belajar 

Hasil Belajar 
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Penelitianxini menggunakanxmetode penelitian danxpengembangan 

(Research andxDevelopment). PenelitianxResearch andxDevelopment  adalah 

metodexpenelitian yangxdigunakan untukxmenghasilkan produkxtertentu dan 

menguji kefektifanxproduk tersebut. Secaraxsederhana R&D (Researchxand 

Development)xbisa didefinisikanxsebagai metodexpenelitian yangxsecara 

sengaja, danxsistematis bertujuan untukxmencari temukan,xmerumuskan, 

memperbaiki,xmengembangkan, menghasilkan,xmenguji keefektifanxproduk, 

model,xmetode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentuxyang lebihxunggul, baru, 

efektif, efesien, produktif, dan bermakna.49 Dalam penelitian ini produk yang 

akanxdikembangkan berupaxKomik TematikxIslami. 

B. Tahap Penelitian (Research) 

1. Populasi dan Sampel / Sumber Penelitian 

Sampelxsering juga disebutxcontoh, yaitu himpunanxbagian (subset)xdari 

suatuxpopulasi. Populasixmerupakan satuan analisisxyang merupakanxsasaran 

penelitian. Sebagaixbagian darixpopulasi, sampel memberikanxgambaran yang 

benar tentangxpopulasi.50 Pengambilanxsampel dari suatuxpopulasi disebut 

penarikanxsampel. Teknik pengambilanxsampel dilakukan dengan 

                                                             
 49 Nusa Putra, Research & Development, (Jakarta: Rajawali Pers,2011), h. 67 

 50W. Gulo, (2000), Metodologi Peneltian, Jakarta: Grasindo, hal, 78. 
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menggunakanxteknik samplingxsistematis, yaitu teknikxpengambilan sampel 

berdasarkan urutanxdari anggota populasixyang telah diberixnomor51.  

Dalamxpenelitian ini yangxmenjadi populasi ialahxseluruh siswa kelas IV 

MIS IslamiyahxSunggal yang berjumlahx42 siswa danxseluruh siswa kelas IV 

SD Islam Qurrotu’ayun yangiberjumlah 30 siswa. Populasi dari masing-masing 

sekolah diberi nomor urut. Untuk MIS Islamiyah Sunggal diberi nomor urut 1-

42 dengan memilih sampel berdasarkan nomor urut genap. Populasi yang berada 

di SD Islam Qurrotu’ayun diberi nomorxurut 1-30xdengan memilih 

sampelxberdasarkan nomorxurut ganjil. Adapunxjumlah sampelxnomor urut 

genapxberjumlah 21 siswa danxsampel nomor urutxganjil berjumlahx15 siswa.  

Total seluruh sampel dalam penelitian ini berjumlah 36 siswa yang berasal 

dari 2 sekolah.  

Tabel 3.1. Tabel Sebaran Populasi 

Sumberxdata penelitian adalahxsubjek dari manaxdata diperoleh.52 Dalam 

penelitianxini dataxdiperoleh melaluixlembar validasi,xdokumentasi, dan 

kuesioner. Lembar validasixbertujuan untukxmengetahui pendapatxpara ahli 

                                                             
 51Suharyadi dan Purwanto, (2009), Statistika: Untuk Keuangan dan Ekonomi Modern, 

Jakarta: Salemba Empat, hal, 16 

 52Suharsimi Arikunto, (2013),Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, Jakarta: 

Rineka Cipta, hal, 172 

Sekolah Kelas Populasi Sampel 

MIS Islamiyah Sunggal IV 42 21 

SD Islam Qurrotu’ayun IV 30 15 

Jumlah 36 
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tentangxkevalidan produk yang diajukan dalam penelitian. Lembarxvalidasi 

diisixoleh ahlixdesain, ahli isi, dan ahli pembelajaran. Dokumentasi adalah cara 

pengumpulanxdata dengan melihatxatau menganalisisidokumen-dokumen yang 

dibuatxsubjek sendiri atauxorang lainxtentang subjek.xDokumen berkaitan 

dengan variabel yang hendak dicapai yaitu peningkatan hasil belajar 

menggunakan Komik Tematik Islami. Kuesionerxdilakukan denganxmemberi 

seperangkatipertanyaan atau pernyataan kepada responden/siswa terkait dengan 

penggunaan Komik Tematik Islami. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Terdapatxdua hal utama yangimempengaruhi kualitas data penelitian, yaitu 

kualitas pengumpulanxdata danxkualitas instrumenxpenelitian. Kualitas 

pengumpulan dataxberkenaan denganxketepatan cara-caraxyang digunakan 

untuk mengumpulkanxdata.53 Pengumpulanxdata merupakanxlangkah penting 

dalamxpenelitian, sehinggaxpengumpulan dataxyang tepat akanxmenghasilkan 

data yangxsesuai. Teknik pengumpulanxdata pada penelitianxini terbagi 

menjadixdua, yaitu teknikxpengumpulan dataxkuantitatif dan teknik 

pengumpulan dataxkualitatif. Untukxdapat menghasilkanxproduk tertentu 

digunakanxpenelitian yangxbersifat analisisxkebutuhan digunakanxmetode 

kualitatif sertaxuntuk mengujixkeefektifan produkxtersebut supayaxdapat 

berfungsixdi masyarakatxluas, makaxdiperlukan penelitianxuntuk menguji 

keektifan produkxtersebut digunakan metodexkuantitatif.54 

Dataxkualitatif diperolehxmelalui beberapa tahap, yaitu: 

                                                             
 53Sugiyono, (2005), Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif,Kualitatif dan 

R & D, Bandung: Alfabeta, hal, 175. 

 54 Sri Hayati, Research and Development (R&D) sebagai salah satu Model Penelitian 

Dalam Bidang Pendidikan, Jurnal Vol. 37 No. 1(2012), hal.12 
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a. Tahapxpertama dilakukan untukxmemperoleh dataxterhadap produk 

yang adaxbaik dalam aspekxbentuk, performance, maupunxspesifikasi 

kerjanya. 

b. Tahapxkedua dilakukan untukxmengetahui apakah produkxsudah sesuai 

denganxkebutuhan lapanganxatau tidak. 

c. Untukxmemperoleh data hasilxpengujian internal yangxdilakukan oleh 

ahli terhadapxrancangan produk yangxdibuat. 

d. Pengumpulanxdata untuk memperolehidata dari hasil ujiiicoba lapangan 

terbatas. 

Untukxdata kuantitatif teknikxpengumpulan dataxdilakukan dengan 

kuesioner. Kuesionerxmerupakan teknikxpengumpulan dataxyang dilakukan 

dengan caraxmemberi seperangkatxpertanyaan atau pertanyaanxtertulis kepada 

responden untukxdijawabnya. Kuesionerxdisusun denganxmengembangkan 

variabelxyang diukur danxtahu apa yangxbisa diharapkanxdari responden.  

3. Instrumen Penelitian 

Instrumenxpenelitian adalah alat bantu/ukuriyang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkanxdata dalam suatuxpenelitian. Terdapat tigaxinstrumen dalam 

penelitianxini, sebagaixberikut: 

1. Lembarxvalidasi ahli yang digunakanxuntuk memvalidkanxproduk yang 

telahxada 

2. Kuesionerxyang digunakan untukxmengetahui kepraktisanxproduk.  

3. Nilai sebelumxdan sesudah penggunaanxKomik TematikxIslami untuk 

mengetahu kefektifanxproduk Komik TematikxIslami 
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4. Analisis Data 

Teknikxanalisis dataxadalah cara untukxmengelola sebuahxdata menjadi 

informasiisehingga data tersebut lebih mudahidipahami dan untukxmenemukan 

solusi darixpermasalahan penelitianxyang dilakukan.55Dataxkuantitatif dalam 

penelitian inixmenggunakan teknik analisisxdata statistikxprobabilitas dengan 

kesalahanx5%. Sedangkan untukxpengujian hipotesisxberbentuk deskriptif 

menggunakan Uji Liliefors dengan bantuan SPSS versi 22. 

 

C. Rancangan Produk 

Rancanganxproduk pengembanganxKomik Tematik Islamixdapat dilihat 

sebagaixberikut: 

a. Desain gambar untuk Cover Komik Tematik Islami 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
 55 Sugiyono, (2010), Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 

R & D, Bandung: Alfabeta, h.92. 
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b. Desain gambar Tokoh dalam Komik 

 Tokoh dalam Komik Tematik Islami ini berjumlah enam orang terdiri dari 

tiga anak perempuan dan tiga anak laki-laki. Setiap tokoh memiliki karakteristik 

yang berbeda. Adapun tokoh-tokohnya sebagai berikut: 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

c. Desain gambar dan cerita 
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Jikaxrancangan produkxtelah dibuat, langkahxselanjutnya ialah pengujian 

terhadapxproduk yangxtelah dibuat. Adapunxpenjelasannya sebagaixberikut: 

 

1. Pengujian Internal Produk 1 

Dalamxpenelitian dan pengembangan,xpengujian internalxdilakukan 

terhadapxrancangan/desain suatuxproduk. Pengujian internalirancangan produk 

pada tahapxpertama denganxmelakukan validasixkepada para ahli dan praktisi. 

Validasi yang dilakukanxdalam penelitian inixdibagi menjadi dua,xyaitu uji isi 

dan ujixdesain. Ujixisi produk pengembanganxKomik TematikxIslami dalam 

penelitianxini divalidasixoleh ahli materixyaitu Leli PurnamaxM.Pd.I selaku 

dosen PGMIxUINSU pada mata kuliah Pembelajaran Tematik dan Sarifah Nur, 

S.Pdxselaku guru PembelajaranxTematik Kelas IVxdi MIS IslamiyahxSunggal. 

Uji desainxdalam penelitianxini divalidasi olehxAnggia NadraxLubis, M.Pd 

sebagaixdosen MediaxPembelajaran PGMI UINSU.  

Instrumenxyang digunakan dalamxuji internal produkxKomik Tematik 

Islami dapatxdilihat pada lampiranx3. Hasil darixuji internalx1 diolahxseacara 

manualxdengan menghitungxskor hitung danxskor kriteriumxyang diperoleh 
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padaxmasing-masing ujixinternal 1 tersebut. Penghitunganxdilakukan dengan 

cara sebagaixberikut: 

 

 

  

Jikaxnilai dari setiapxkomponen yang diberikanxpara ahli telahxdiketahui 

melalui skorxkriteria dan memperolehxketerangan disetujui,xpenghitungan 

dilanjutkanxdengan membuat rangkumanxnilai hasil ujixinternal. Rangkuman 

nilai hasilxuji internal dilakukanxdengan membuatxnilai rata-rata yangxtelah 

diperolehxdari ahlixmateri dan ahlixdesain sesuai denganxkomponen sistem 

produk KomikxTematik Islami yangxdikembangkan. Apabilaxnilai rata-rata 

telahxdidapatkan, munculahxkata disetujui dan tidakxdisetujui. Jika keterangan 

disetujui,xproduk layak untukxdiuji eksternalxatau uji lapangan. Untukxlebih 

jelasnyaxperhatikan baganxberikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2.2 Bagan Uji Internal 1 

𝑈𝑗𝑖 𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑛𝑎𝑙 1 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
 𝑥 100 

Uji 

Internal 

Ahli Desain 

Ahli Isi 

Materi 

Bahasa 

Warna, desain, 

grafis, 

penggunaan kata 

(bahasa), Komik 

Tematik Islami 

dalam 

pembelajaran 

Tidak 

Disetujui 

Disetujui 

Direvisi 

Diteruskan 
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Setelahxuji internal 1xdilakukan denganxmelibatkan 2 dosenxdan 1 guru 

makaxdiperoleh hasilxinstrumen validasi ahlixdan dinyatakanxvalid dengan 

pengujianxinternal yangxdilakukan hingga 2xkali revisi. Hasilxkelayakan 

rancangan produk dapat dilihatipada lampiran 6 yang memperolehihasil produk 

layakxdigunakan. 

2. Pengujian Internal 2 

Ujixinternal 2 dilakukanxberdasarkan hasil pengujianxinternal 1 yang 

dilakukan denganxuji kuantitatif. Pada ujixinternal 2 rancanganxproduk diuji 

denganxmenggunakan metodexkualitatif. Rancangan produkiyang diuji dengan 

menggunakanxpenilaian kualitatif adalahxbentuk produk, prosesxkerja, respon 

subjek yanxberkaitan denganxproduk. Untukxmendapatkan dataxpada uji 

internal 2, maka rancanganxproduk dilakukan denganxmenggunakan kuesioner 

danxpertanyaan terbukaxyang sifatnya memintaxpendapat berdasarkan 

rancanganxproduk yang telahxdibuat. Pengujian internal 2xrancangan Produk 

KomikxTematik Islami yangxdilakukan dalamxpenelitian inixakan dilakukan 

dalam ForumxGroup Discussion atauxdisingkat denganxFGD. 

Hasilxuji internal menyatakanxbahwa produkxpengembangan Komik 

TematikxIslami dapatxdigunakan. Penelitixmelanjutkan ujixinternal 2 dengan 

memintaxpendapat paraxguru yang adaxdi sekolahxtempat penelitianxdan 

beberapaxpendapat temanxsejawat yang penelitixkumpulkan dalamxbeberapa 

forum. Berikutxdokumentasi FGDxyang dilakukan. 
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Dokumentasi Forum Group Discussion (FGD) 

Adapunxhasil dari FGDxyang dilakukan (lampiranx7) menyatakan adanya 

penyempurnaanxrancangan produkxterkait pemilihan danxpenyesuaian warna 

padaxkomik. Setelahxpenyempurnaan rancanganxproduk didapatkanxmelalui 

Forum GroupxDiscussion, peneliti merevisixproduk yang akanxdigunakan.  

 

D. Tahap Pengembangan Produk Komik Tematik Islami 

1. Pembuatan Produk 

Penelitianxdan Pengembanganxterhadap produkxKomik TematikxIslami 

untuk meningkatkan hasilibelajar siswa kelas IVxdinilai oleh para ahlixpada uji 

internal 1xdan meminta pendapatxkepada praktisi padaxuji internal 2xmelalui 

ForumxGroup Discussionx(FGD). Jikaxrancangan produkxtelah mendapat 

persetujuan danxmendapatkan kata layak untukxdiuji cobakanxmaka penelti 

memulaixpembuatan produk yangxakan diujikan kepada sampelxpenelitian.  
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Pembuatan produk Komik Tematik Islami, sebagai berikut: 

a. Produk komik berukuran B5  

b. Menentukan tema dan sub tema yang akan dikembangkan didalam komik 

c. Menentukan materi pembelajaran yang menjadi pokok pembahasan dan 

alur cerita didalam komik 

d. Mendesain tokoh, gambar yang terkait dengan materi dan pembahasan 

e. Menentukan gagasan pokok pada panel didalam komik 

f. Mencantumkan balon kata yang berisi percakapan  

Rancangan poduk pengembangan Komik Tematik Islami sebagai berikut: 

a. Cover 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Desain gambar Tokoh dalam Komik 
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c. Desain gambar dan cerita 



56 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



57 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



58 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Pengujian Lapangan Awal 
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a. DesainxUji Coba (Eksperimen) 

Pengujianxlapangan awalxmenggunakan desain onexgroup pretestxand 

posttest. DesainxOne GroupxPretest and Posttestxadalah eksperimenxyang 

dilakukanxdalam satuxkelompok. Desainxini telah menggunakanxtes awal 

sehingga efekxdari eksperimen dapatxdiketahui denganxpasti.  

b. SampelxPenelitian 

Setelah ujixinternal 1 dan 2xdilakukan, selanjutnyaxuji lapangan awal atau 

terbatasxterhadap produkxKomik Tematik Islamixpada 1 sampax2 sekolah 

denganxsampel 12-21xsubjek pada kelasxyang sama denganxkelas sampel. Uji 

lapanganxawal atauxterbatas dilakukanxberdasarkan kondisixnyata dengan 

mengumpulkanxsubjek atau sampelxpenelitian sebanyak 15xsampel yang 

dilakukanxdi SD IslamxQurrotu’ayun.  

c. Teknik Pengumpulan Data 

Dataxyang diperoleh secaraxkuantitatif dianalisisxdengan menggunakan 

statistik deskriptifxdan komparatif. Halxini dilakukan untukxmelihat adakah 

perbedaanxhasil belajar siswaxdengan menggunakanxkomik danxtanpa 

menggunakanxkomik. Pengujian ini dilakukanxpada tanggal 14xSeptember – 5 

Oktoberxselama 3xminggu. 

d. InstrumenxPenelitian 

Instrumenxyang digunakan dalamxpenelitian ini yaituxlembar validasi ahli 

(desain,xisi, pembelajaran, danxbahasa), kuesionerxyang diisixoleh sampel 

penelitian,xdan dokumentasixhasil belajarxsiswa. Lembarxvalidasi ahli 

digunakanxuntuk memvalidkanxproduk KomikxTematik Islami yang 
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dikembangkan. Kuesionerxdigunakan untuk mengetahuixkepraktisan 

penggunaan KomikxTematik Islami. Ujixt-test digunakan untukxmengetahui 

keefektifanxproduk. 

e. Teknik Analisis Data 

Data yangxdiperoleh melalui hasilxinstrumen dianalisisxsecara komparatif 

denganxmenghitung hasil penggunaanxproduk dan menghitungxhasil tanpa 

penggunaanxproduk, dengan menggunakan rumusxOne-Group Pretest-Posttest 

Design sebagai berikut: 

02 – 01 

Keterangan: 

01 = Hasil belajar siswa sebelum menggunakan produk Komik Tematik   

                Islam  

02 = Hasil belajar siswaxsesudah menggunakanxproduk Komik Tematik  

                Islami  

Hasilxyang diperoleh melalui test sebelum menggunakanxKomik Tematik 

Islami dan setelah menggunakan Komik Tematik Islami ialah sebagai berikut: 

 

Tabel 3.2. Hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik 

Tematik Islami di SD Islam Qurrotu’ayun 

Berdasarkan tabel hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik 

Tematik Islami maka diketahui bahwa dari 15 sampel siswa terdapat perbedaan 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Nilaisebelummenggunakan 

Komiktematikislami 
15 54,67 8,756 2,261 

Nilaisesudahmenggunakan 

Komiktematikislami 
15 79,33 7,988 2,063 
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nilai yang cukup signifikan. Nilai sebelum menggunakan Komik Tematik Islami 

dengan rata-rata 54,67 dengan standar deviasi sebesar 8,756. Adapun nilai 

setelah menggunakan Komik Tematik Islami meningkat dengan nilai rata-rata 

79,33 dengan standar deviasi 7,988. Dari hasil diatas terdapat selisih nilai rata-

rata sebelum dan setelah menggunakan Komik Tematik Islami yaitu: 

02 -  01 = 79,33 – 54,67 

  =  24,66 

Adapun selisih nilai rata-rata sebelum dan setelah menggunaan Komik 

Tematik Islami pada 15 sampel yaitu 24,66. 

 

3. Pengujian Lapangan Utama 

Setelahxuji awal lapanganxdilakukan danxhasil produkxyang diperoleh 

terdapat revisixmaka produkxharus direvisixkembali sebelumxdilakukan uji 

lapanganxutama. Namun, jikaxproduk tidak terdapatxrevisi padaxproduk yang 

dibuat maka ujixakan dilanjutkan kexuji lapangan utama yangxdilakukan pada 

kelasxsampel dengan sampelxterbatas yang diambilxsecara probabilitas 

sampling. Ujixlapangan produkxdilakukan denganxmenggunakan eksperimen 

untukxmengetahui kefektifanxproduk yang telahxdibuat. 

 

 

 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
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Nilaisebelummenggunakan 

Komiktematikislami 
21 60,00 8,944 1,952 

Nilaisesudahmenggunakan 

Komiktematikislami 
21 81,67 8,114 1,771 

 Tabel 3.3. Hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik 

Tematik Islami di MIS Islamiyah Sunggal 

Berdasarkan tabel hasil statistik sebelum dan setelah menggunakan Komik 

Tematik Islami maka diketahui bahwa dari 21 sampel siswa terjadi peningkatan 

dari sebelum menggunakan komik dan setelah menggunakan komik. Nilai 

sebelum menggunakan Komik Tematik Islami dengan rata-rata 60,00 dengan 

standar deviasi sebesar 8,944. Adapun nilai setelah menggunakan Komik 

Tematik Islami meningkat dengan nilai rata-rata 81,67 dengan standar deviasi 

8,114. Dari hasil diatas terdapat selisih nilai rata-rata sebelum dan setelah 

menggunakan Komik Tematik Islami yaitu: 

 02 -  01 = 81,67 – 60,00  

  =  21,67 

Adapun selisih nilai rata-rata sebelum dan setelah menggunaan Komik 

Tematik Islami pada 21 sampel yaitu 21,67. 

 

 

 

 

4. Uji Hipotesis 

Ujixhipotesis dalam penelitianxini menggunakan ujixkompratif one 

sampel t test denganxmenggunakan bantuanxSPSS Versi 22xdengan taraf 

signifikanx0,05 %. Hipotesisxyang diuji yaitu: 
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H0 : KomikiTematik Islami tidakivalid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan 

hasil belajarxsiswa kelas IVxTema 1 Subtema 1xPembelajaran 1. 

H1 : KomikxTematik Islamixvalid, praktis, danxefektif untukxmeningkatkan 

hasil belajarxsiswa kelas IVxTema 1 Subtema 1xPembelajaran 1. 

Kriteriaxpengambilan kesimpulan, yaitu: 

a. Jikaxnilai signifikasi  < 0,05xmaka H1xditerima 

b. Jikaxnilai signifikasi  > 0,05xmaka H0xditolak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Data Validasi Produk Komik Tematik Islami 

Validasi Produk Komik Tematik Islami dilakukan untuk melihat dan 

mengevaluasi secara runtun instrumen dan produk yang dikembangkan sehingga 

penggunaanya sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai. Validasi produk 

dilakukan untuk melihat validitas, kepraktisan, dan efektivitas produk Komik 

Tematik Islami untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Validasi produk Komik 

Tematik Islami meliputi validasi desain, validasi isi, validasi pembelajaran, dan 

validasi bahasa yang dilakukan pada tanggal 10 September 2020. 

a. Validasi Ahli Media 

Validator ahli desain memberikan penilaian produk Komik Tematik Islami 

meliputi aspek pewarnaan, desain, grafis, pemakaian kata dan bahasa, serta 

kelayakan produk komik digunakan dalam pembelajaran. Kategori kelayakan 

media berdasarkan kriteria kelayakan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.1 Tabel Kriteria Kelayakan Media 

 

No Skor dalam Persen (%) Kategori Kelayakan 

1 < 21% Sangat Tidak Layak 

2 21 – 40 % Tidak Layak 

3 40 – 60 % Cukup Layak 

4 60 – 80 % Layak 

5 80 – 100 % Sangat Layak 
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Penilaian yang dilakukan oleh ahli desain yaitu Ibu Anggia Nadrah Lubis, 

M.Pd, memperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Tabel KriteriaxKelayakan Komik MenuruxValidator Media 

Keterangan: 

1 = Pewarnaan (2 Kriteria) 

2 = Desain (4 Kriteria)  

3 = Grafis (3 Kriteria) 

4 = Pemakaian Kata atau Bahasa (2 Kriteria) 

5 = Komik dalam Pembelajaran (4 Kriteria) 

Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahli desain dengan jumlah penilai 

satu orang ialah sebesar 53. Total yang didapat dipersentasikan untuk 

mengetahui kriteria kelayakan media dengan cara membagi hasil yang diperoleh 

dengan nilai skor maksimum kemudian dikali 100. Adapun hasil yang diperoleh 

ialah 88,33%. Berdasarkan hasil persentasi 88,33 % maka kualitas produk 

Komik Tematik Islami dikategorikan “Sangat layak” digunakan dalam 

pembelajaran.  

Nilai yang diperoleh dari ahli desain telah memenuhi kelayakan desain 

sehingga produk Komik Tematik Islami tidak mendapatkan revisi dari validator 

desain. Catatan yang diberikan oleh validator desain hanya berupa ukuran huruf 

didalam komik agar terlihat lebih jelas. Revisi dalam pewarnaan dilakukan 

Penilai Aspek Penilaian 

Total 

1 2 3 4 5 

Penilai Ahli Desain 8 15 11 6 13 53 



66 

 

 
 

setelah melakukan Forum Group Discussion dengan teman sejawat dan rekan 

guru MIS Islamiyah Sunggal tentang pemaduan warna dan kejelasan 

background dalam komik. Peneliti melakukan revisi dengan mengkombinasikan 

warna yang menarik dan merubah background agar terlihat jelas. 

 

b. Validasi Ahli Materi 

Ahlixmateri melakukan validasixterhadap isi materixyang disajikan dalam 

KomikxTematik Islami. Ahlixmateri dalamxpenelitian ini dilakukanxoleh Ibu 

LelixPurnama, M.Pd danxIbu Sarifah Nur, S.Pdxmeliputi aspekxpenyajian 

materi, isixmateri, dan umpanxbalik siswa. Hasilxvalidasi ahlixmateri dapat 

dilihatxpada tabel sebagaixberikut: 

Penilai 

Aspek Penilaian 
Total 

1 2 3 

Penilai Satu 7 20 4 31 

Penilai Dua 8 19 4 31 

Total Skor 62 

 Tabel 4.3 Tabel Kriteria Kelayakan Komik Menurut Validator Materi 

Keterangan: 

1 = Penyajianx(2 Kriteria) 

2 = Isi MaterixHolistik (5xKriteria) 

3 = UmpanxBalik (1xKriteria) 
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Skor total keseluruhan yang diperoleh darixahli materixdengan jumlah 

penilaixdua orang ialah sebesar 62. Total yang diperoleh dipersentasikan untuk 

mengetahui kriteria kelayakan media denganxcara membagixhasil yang 

diperoleh dengan nilai skorxmaksimum kemudian dikali 100. Adapun hasil yang 

diperoleh ialah 96,87 %. Berdasarkan hasil persentasi 96,87  % maka kualitas 

produk Komik Tematik Islami dikategorikan “Sangatxlayak” digunakan 

dalamxpembelajaran.  

 

c. Validasi Ahli Bahasa 

Ahlixbahasa dalamxpenelitian inixdilakukan oleh IbuxLeli Purnama, M.Pd 

yangimemberikan penilaian terhadap aspek lugas, komunikatif, dan kesesuaian 

denganxkaidah bahasa. Hasilxvalidasi ahli bahasaxdapat dilihatxpada tabel 

sebagaixberikut: 

Penilai Aspek Penilaian Total 

1 2 3 

Penilai Ahli Bahasa 19 12 15 46 

 Tabel 4.4 Tabel Kriteria Kelayakan Komik Menurut Validator Bahasa 

Keterangan: 

1 = Lugasx(5 Kriteria) 

2 = Komunikatifx(3xKriteria) 

3 = Kesesuaianxdengan kaidahxbahasa (4xKriteria) 

Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahlixbahasa dengan jumlah 

penilai satu orang ialah sebesar 46. Persentasi nilai tersebut ialah sebesar 95,83 
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% sehingga hasil persentasi kualitas produk Komik Tematik Islami  ditinjau ahli 

bahasa termasukxdalam kategori “SangatxLayak”. 

 

d. Validasi Ahli Pembelajaran 

Ahli pembelajaranxmelakukan validasixtentang aspekxpembelajaran yang 

meliputixpenampilan danxefektivitas Komik TematikxIslami, penyajian materi 

dalamxKomik TematikxIslami, keterkaitan mediaxpembelajaran, dan 

keterlibatan peserta didikisalam menggunakan Komik TematikiIslami. Validasi 

ahlixpembelajaran dilakukanxoleh Ibu SarifahxNur, S.Pd denganxhasil yang 

dapatxdilihat padaxtabel sebagaixberikut: 

Penilaian  Aspek Penilaian Total 

1 2 3 4 

Penilai Ahli 

Pembelajaran 

19 18 8 12 57 

 Tabel 4.5 Tabel Kriteria Kelayakan Komik Menurut Validator Pembelajaran 

Keterangan: 

1 = Penampilanxdan efektivitasxKomik TematikxIslami (5xKriteria) 

2 = Penyajianxmateri dalamxkomik teamtikxislami (5xKriteria) 

3 = Keterkaitanxmedia pembelajaran (2x Kriteria) 

4 = Keterlibatanxpeserta didik dalamxmenggunakan komikxtematik  

     islami (3xKriteria) 

Skor total keseluruhan yang diperoleh dari ahlixpembelajaran dengan 

jumlah penilai satu orang sebesar 57. Persentasi nilai tersebut ialah 95 % 
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sehingga kualitas produk Komik Tematik Islami ditinjau dari ahli pembelajaran 

mendapatkanxkategori “SangatxLayak”. 

 

B. Deskripsi Data Praktis Produk Komik Tematik Islami 

Produk Komik Tematik Islami dinilai praktis melalui kuesioner yang 

diberikan kepada siswa. Kuesioner berupa pernyataan-pernyaataan yang diisi 

oleh responden sesuai dengan fakta yang dialami masing-masing reponden. 

Hasil yang didapatkan dari responden dihitungxrata-ratanya kemudian 

dikonversixsesuai dengan kriteriaxtingkat kepraktisan. Hasilxkepraktisan dapat 

dideskripsikanxdengan kriteria sebagaixberikut: 

Kriteria Kategori Keterangan 

75,01% - 100 % SangatxPraktis Dapatxdigunakan tanpaxrevisi 

50,01% - 75, 00 % Praktisx Dapat digunakanxdengan revisi kecil 

25,01% - 50,00 % KurangxPraktis Disarankanxuntuk tidak 

dipergunakan 

00,00% - 25,00 % TidakxPraktis Tidakxdapat digunakan 

 Tabel 4.6 Tabel Kriteria Kepraktisan Produk  

Dataxkepraktisan produk KomikxTematik Islami yangitelah diisi oleh para 

respondenxdengan melihatxdeskripsi sebagaixberikut: 

 

No Indikator Skor 



70 

 

 
 

1 Saya mampu menyebutkan keberagaman yang ada di daerah 

setempat. 

69 

2 Saya mampu membedakan gagasan pokok dan gagasan 

pendukung melalui komik. 

65 

3 Saya tidak mampu menentukan sifat-sifat bunyi dan 

karakteristiknya. 

59 

4 Saya mampu menyimpulkan materi yang terdapat di dalam 

komik dengan bahasa sendiri. 

68 

5 Saya tidak mampu mengumpulkan ragam sosial, ekonomi, 

budaya, dan agama yang ada di daerah setempat. 

63 

6 Saya tidak mampu menampilkan keragaman budaya saya di 

depan kelas. 

56 

7 Saya mampu memilih ragam budaya yang terdapat di dalam 

komik. 

73 

8 Saya mampu menjawab pertanyaan yang diajukan guru 

secara lisan. 

65 

9 Saya tidak mampu mengusulkan percobaan cara 

menghasilkan bunyi. 

55 

10 Saya tidak mampu mengklasifikasikan materi yang terdapat 

di dalam komik. 

64 

11 Saya mampu membuktikan sikap menghargai ragam budaya 

yang ada di daerah setempat. 

75 

12 Saya mampu mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 

komik. 

76 

13 Saya tidak mampu menunjukkan gagasan pokok dan gagasan 

pendukung. 

60 

14 
Saya mampu mendemonstrasikan isi komik di depan kelas 

63 

15 Saya tidak mampu menggunakan komik dalam 

pembelajaran. 

74 

16 Saya tidak mampu menciptakan gambar tentang budaya yang 

saya miliki. 

58 
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JUMLAH 1.043 

RATA-RATA 77,60 % 

 Tabel 4.7 Tabel Hasil Indikator Kuesioner 

 

Tabel hasil indikator kuesioner yang telah diisi responden tentang 

pernyataan seputar Komik Tematik Islami diatas menunjukkan persentasi 

kepraktisan sebesar 77,60 % dengan kriteria “Sangat Praktis”. 

 

C. Deskripsi Data Efektif Produk Komik Tematik Islami 

Efektififitas produk Komik Tematik Islami dapat dilihat melalui hasil uji 

One-Sampel Statistics. Uji efektivitas dilakukan kepada 21 sampel yang berasal 

dari Kelas IV MIS Islamiyah Sunggal dengan hasil sebagai berikut: 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Nilaisebelummenggunakan 

Komiktematikislami 
21 60,00 8,944 1,952 

Nilaisesudahmenggunakan 

Komiktematikislami 
21 81,67 8,114 1,771 

Tabel 4.8 Hasil Statistik Komik Tematik Islami di MIS Islamiyah Sunggal 

Tabel Hasil Statistik Komik Tematik Islami di MIS Islamiyah Sunggal 

menunjukkan nilai rata-rata yang diperoleh 21 responden sebelum menggunakan 

Komik Tematik Islami sebesar 60,00 dengan standart deviasi 8,944. Terjadi 

peningkatan sesudah menggunakan Komik Tematik Islami dengan nilai rata-rata 

sebesar 81,67 dengan standart deviasi 8,114. Selisih nilai rata-rata sebelum 
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menggunakan Komik Tematik Islami dan sesudah menggunkan Komik Tematik 

Islami yaitu: 

02 -  01 = 81,67 – 60,00 

  =  21,67 

Selisihxnilai rata-rata sebelumxmenggunakan Komik TematikxIslami dan 

sesudahxmenggunakan KomikxTematik Islamixsebesar 21,67.xPembelajaran 

denganxmenggunakan Komik TematikxIslami dapat disimpulkanxefektif untuk 

meningkatkanxhasil belajarxsiswa. 

D. Deskripsi Produk Komik Tematik Islami 

Produk Komik Tematik Islami yang dikembangkan telah melalui uji coba 

dan dinyatakan layak serta efektif dalam proses pembelajaran. Produk Komik 

Tematik Islami berisi gambar dan informasi terkait materi pembelajaran tematik 

yang disajikan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Produk Komik Tematik Islami yang dikembangkan akan dibagikan 

kepada siswa untuk melengkapi proses pembelajaran sehingga siswa mampu 

menjawab soal yang diberikan dengan tepat dan terjadi peningkatan hasil belajar 

pada siswa.  

1. Produk Komik Tematik Islami Sebelum dan Setelah Revisi  

 Produk Awal Revisi 
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Judul komik menunjukkan materi yang akan dipelajari pada Tema 1: 

Indahnya Kebersamaan, Sub Tema 1: KeberagamanBudaya Bangsaku. Tempat 

yang terdapat didalam komik menunjukan ragam budaya yang ada di Provinsi 

Sumatera Utara berdasarkan KD Mata Pelajaran IPS mengenalkan budaya 

provinsi setempat sebagai ragam budaya bangsa Indonesia.  Pemilihan tokoh 

kartun disesuaikan dengan judul komik yang berbasis Islami. 

Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 

 

 Produk Awal Revisi  

   

  

 

 

 

 

 

 Produk Awal Revisi 

  

 

 

 

Produk Awal Revisi 



74 

 

 
 

Produk Awal  Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

Produk Awal Revisi   

 

 

  

 

 

 

 

Pengenalan tokoh yang terdapat dalam komik bertujuan agar siswa dapat 

mengikuti alur cerita dan membedakan masing-masing karakteristik setiap tokoh 

juga mendekatkan siswa dengan tokoh. 
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 Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 

Gambar diatas menjadi awal cerita dalam komik. Latar belakang tempat 

ialah MIS Islamiyah Sunggal berbentuk  animasi sehingga siswa saat membaca 

komik ikut merasakan  kejadian yang terjadi didalam komik.  Revisi dalam  

halaman ini hanya berupa ukuran balon kata yang harus diperbesar agak  siswa 

mudah membaca isi  percakapan didalam balon kata. 

 Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 

Gambar diatas menunjukkan adanya pengenalan ragam budaya yang ada di 

Provinsi Sumatera Utara salah satunya budaya Melayu dengan adanya Istana 

Maimon yang didirikan oleh Sultan Makmun Al-Rasyid Perkasa Alamsyah dan 

pengenalan Kota Medan tempo dulu yang digambarkan melalui kantor pos. 

Revisi diatas berupa pencocokan dan perluasan informasi dengan gambar.  
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Produk Awal Revisi 

  

 

 

 

 

 

Terdapat perbedaan halaman ini pada produk awal dan setelah direvisi. 

Perubahan latar belakang yang awalnya stand Toba Samosir terlihat lebih jauh 

dan luas. Sedangkan pada gambar yang sudah direvisi stand Toba Samosir 

diambil dari sudut pandang yang lebih dekat dan informasi yang detail. 

Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 

Gambar diatas menceritakan tentang pengenalan budaya Toba Samosir. 

Mulai dari alat musik, pakaian adat serta ritual yang digunakan saat meninggal 

dunia. Perbedaan gambar sebelum dan sesudah revisi hanya pada tata letak cerita 

dan tokoh. 
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Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

Halaman ini mengenalkan tentang budaya suku Karo. Mulai dari Gunung 

Sinabung yang terletak didaerah Berastagi, pakaian adat Karo, serta rumah adat 

Karo. Letak perbedaan kedua gambar diatas latar belakang yang digunakan siang 

dan malam. 

 Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 

Pengenalan adat Karo berupa pakaian adat dan hasil pertanian terlihat jelas 

pada halaman ini. Produk awal pakaian adat tertutup dengan foto ibu-ibu. Pada 

halaman setelah revisi pakaian adat terlihat sangat jelas sehingga siswa 

mengetahui pakaian adat Karo salah satu suku yang berada di Provisi Sumatera 

Utara. Baim dan Alika berada di stand Tapanuli Tengah yang menjadi awal 

cerita ragam budaya Tapanuli Tengah. 
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Produk Awal Revisi 

 

 

  

 

 

Gambar diatas menunjukkan adat Tapanuli Tengah seperti baju pengantin, 

kain tenun, dan kemewahan dekorasi pelaminan. Mereka menikmati indahnya 

pelaminan adat Pesisir Sibolga Tapanuli Tengah. Perbedaan produk awal dan 

setelah direvisi hanya terletak pada tata letak gambar dan informasi. 

Produk Awal Revisi 

 

 

 

 

 Gambar ini menunjukkan adanya keterkaitan mata pelajaran IPA Materi 

Bunyi yang dihasilkan melalui alat musik gendang, biola, dan akordian. Bunyi 

yang dihasilkan melalui alat musik tersebut menambah informasi kepada siswa 

tentang bunyi. Gambar setelah direvisi lebih mengarah kepada penjelasan bunyi 

dan alat musik yang dimainkan. 
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Produk Awal Revisi 

  

 

 

 

 

 

Halaman ini pada produk awal menjadi akhir cerita dalam komik. Namun 

terjadi penambahan halaman pada produk yang direvisi agar pembahasan 

tentang ragam budaya yang ada di Provinsi Sumatera Utara lebih jelas dan 

meluas. Pada halaman yang telah direvisi menceritakan tentang stand Tapanuli 

Selatan dengan warna yang khas dan pakaian adat yang terkenal. 

E. Uji Hipotesis 

Ujixhipotesis dilakukan untukxmelihat apakah hipotesisxyang diajukan dalam 

penelitianxini diterima atauxditolak. Sebelum melakukanxperhitungan terhadap 

ujixhipotesis, terlebih dahuluxdilakukan uji prasyaratxhipotesis. Penelitian ini 

menggunakaniuji lilliefors kolmogorov-smirnov sebagai uji normalitas dilanjutkan 

denganxuji homogenitas danxuji hipotesis. 

1. Uji Normalitas 

Langkahipertama adalahimenghitung uji normalitas terhadap nilai sebelum 

dan sesudahxmenggunakan KomikxTematik Islami dalamxpembelajaran. Uji 

normalitasxdilakukan menggunakan SPSSxVersi 22 denganxuji lilliefors 

kolmogorov-smirnovxsignifikan yang bertujuanxuntuk mengetahui kesesuaian 

dataxberdistribusi normal atau tidakxnormal. Taraf signifikansixuji adalah 𝛼 = 
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0,05. Kriterianyxjika signifikansi yangxdiperoleh > 𝛼, makaxberdistribusi 

normal. Jikaxsignifikansi yangxdiperoleh < 𝛼  data tidak berdistribusi normal. 

Data berdistribusixnormal akan dilanjutkanxdengan uji homogenitasxdan uji t-

test. Apabilaxdata tidak berdistirbusixnormal analisis akanxdilanjutkan 

menggunakan uji Wilcoxon danquji Mann Whitney. Adapun hasil analisis uji 

normalitas lilliefors kolmogorov-smirnov data pre-test dan post-test yang 

diperoleh dari 21 responden sebagai berikut: 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilaisebelummenggunakan 

Komik 
,188 21 ,051 ,935 21 ,176 

Nilaisesudahmenggunakan 

Komik 
,200 21 ,027 ,903 21 ,040 

a. Lilliefors Significance Correction 

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas 

  

Hasil dari Hasil Uji Normalitas diatas menunjukkan bahwa nilai sebelum 

menggunakan komik Komik Tematik Islami adalah 0,051 > 0,05. Sedangkan nilai 

sesudah menggunakan Komik Tematik Islami adalah 0,27 > 0,05. Halxini 

menunjukkanxbahwa dataxberdistirbusi normalxkarena hasilxyang diperoleh > 

darixnilai Sig.𝛼 < 0,05. 

2. Uji Homogenitas 

Pengujianxhomogenitas antara nilaixpre test dan postxtest dilakukan untuk 

mengetahuixapakah varians keduaxnilai sama atauxberbeda. Taraf signifikansi 

uji adalah 𝛼 = 0,05. Kriteria menguji homogenitas adalah jika signifikansi yang 

diperoleh > 𝛼, maka varians kedua nilai homogen. Apabila signifikansi yang 
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diperoleh < 𝛼 , maka varians kedua nilai tidak homogen. Hasil uji homogenitas 

yang diperoleh dari 21 responden sebagai berikut: 

 

 

 

 

 Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas 

Hasil uji homogenitas varians kedua nilai memperoleh signifikansi sebesar 

0,548. Hasil uji homogenitas sebesar 0,0548 > 0,05, oleh karena itu varians 

kedua nilai dinyatakan homogen. Hasilxuji normalitas berdistribusixnormal dan 

ujixhomogenitas menunjukkanxhomogen, sehinggaxdilanjutkan dengan uji 

hipotesis menggunakanxuji one sample txtest. 

3. Uji Hipotesis 

Ujixhipotesis dilakukan untukxmelihat apakah hipotesisxyang diajukan 

dalamxpenelitian ini diterimaxatau ditolak. Ujixhipotesis dalamxpenelitian ini 

menggunakanxuji one samplext test. Berdasarkanxuji one samplext test yang 

diperolehxdari 21 responden sebagaixberikut: 

 Tabel 4.11 Hasil Uji Hipotesis 

 

Test of Homogeneity of Variances 

nilai siswa   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

,368 1 40 ,548 

One-Sample Test 

 

Test Value = 75 

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

nilaisebelummenggunakanko

miktematikislami 
-7,685 20 ,000 -15,000 -19,07 -10,93 

nilaisesudahmenggunakanko

miktematikislami 
3,765 20 ,001 6,667 2,97 10,36 



82 

 

 
 

Berdasarkanxtabel uji hipotesis, nilai sebelumimenggunakan Komik Tematik 

Islamixmemperoleh nilai signifikanisebesar 0,000 dan nilaiisesudah menggunakan 

Komik Tematik Islamiimemperoleh nilai signifikanxsebesar 0,001. Halxini berarti 

nilaixsignifikan Komik TematikxIslami lebih kecilxdari 0,05. Jadixdapat 

disimpulkanxbahwa H1 diterima dan H0xditolak. Berdasarkan halxtersebut maka 

Komik TematikxIslami dinyatakanxvalid, praktis, dan efektif untukimeningkatkan 

hasilxbelajar siswaxkelas IV. 

 

F. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Produk Komik Tematik Islami Dinyatakan Valid 

ProdukxKomik Tematik Islamixdivalidasi untukxmengetahui kemampuan 

penggunaanxdan kualitas dayaxguna dalam rangkaxmenciptakan inovasixmedia 

pembelajaran.xHasil validasi yangxdiperoleh dari ahlixdesain, ahlixmateri, ahli 

bahasa danxahli pembelajaran secaraxkeseluruhan memperolehxkategori “Sangat 

Layak”  untukxdigunakan.   

Ahlixdesain memberikan nilai validasi terhadap produk Komik Tematik Islami 

sebesar 88,33 %. Aspek yang dinilai ahli desain meliputi pewarnaan, desain, grafis, 

pemakaian kata atau bahasa, dan kelayakan penggunaan Komik Tematik Islami 

dalam pembelajaran. Desain Komik Tematik Islami menggunakan karikatur islami 

serta berlatarbelakang tempat yang dekat dengan siswa. Gambar juga dikaitkan 

dengan materi pembelajaran dari beberapa mata pelajaran. Produk Komik Tematik 

Islami menyajikan gambar yang dapatimeningkatkan hasil belajar baikxkognitif, 

afektif, maupunxpsikomotorik. 
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Hasil validasi yangxdiberikan ahli materi terhadap produk Komik Tematik 

Islami memperoleh hasil sebesar 96,87 % dengan kategori “SangatxLayak”. 

Penilaianxahli materi meliputi aspek penyajian, isi materi, dan umpan balik. Materi 

pembelajaran dalam Komik Tematik Islami ialah materi keberagaman yang ada 

disekitar, bunyi, gagasan pokok dan gagasan pendukung dengan mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial, Ilmu Pengetahuan Alam, dan Bahasa Indonesia. Ketiga 

materi pembelajaran tersebut disajikan dalam bentuk cerita bergambar yang nyata 

dan dekat dengan siswa, sehingga pembelajaran lebih kontekstual. 

Hasilxvalidasi produkxKomik Tematik Islamixyang diberikanxahli bahasa 

memperolehxhasil 95,83. Nilai tersebutxdiperoleh dari aspekxlugas, komunikatif, 

danxkesesuaian kaidahxbahasa. Kualitas produk Komik Tematik Islami termasuk 

dalam kategori “Sangat Layak”. Bahasa yang terdapat dalam komik disesuaikan 

dengan usia siswa sehingga siswa memahami pesan dan informasi yang terdapat 

dalam komik. 

Ahli pembelajaran memberikan penilaian validasi terhadap Komik Tematik 

Islami sebesar 95 % dengan kategori ”Sangat Layak”. Penilaian validasi 

pembelajaran meliputi penilaian penampilanxdan efektivitasxKomik Tematik 

Islami,xpenyajian materi KomikxTematik Islami, keterkaitanxKomik Tematik 

Islami, dan keterlibatan pesertaididik dalam menggunakan KomikiTematik Islami. 

Berdasarkanxhasil yang diperolehxdari setiap validasiiahli, dapat disimpulkan 

kevalidan produkxKomik Tematik Islamixsecara keseluruhanxyaitu 94 % dan 

mendapatxkategori “SangatxLayak” digunakanxsebagai mediaxpembelajaran di 

Kelas IVxMI/SD. 

 



84 

 

 
 

2. Produk Komik Tematik Islami Dinyatakan Praktis 

ProdukxKomik TematikxIslami dinyatakanxpraktis melaluixkuesioner yang 

dibagikan kepadaxresponden yaitu siswaxkelas IV sebanyakx21 responden. 

Tanggapanxresponden terkait produkxKomik Tematik Islamixmemperoleh hasil 

penilaian yang dipersentasikan sebesar 77,60 % denganikategori “Sangat Praktis”. 

Responden memberikan penilaian terhadap 16xindikator yangxterdapat dalam 

kuesionerxsetelah responden menggunakan produk Komik Tematik Islami dalam 

pembelajaran. Hasil yang diperoleh melalui kuesioner tersebut mendapatkan 

responxyang baikxdari guruxdan siswa. PenggunaanxKomik Tematik Islami 

mampuxmeningkatkan hasi belajar siswa karena Komik Tematik Islami memuat 

materi, gambar, dan informasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Kepraktisan Komik Tematik Islami dapatxdilihat dari penggunaanxproduk 

oleh siswa, guru, teman sejawat, danxpengguna lainnya yang tidakxmengalami 

kesulitan saat menggunakan komik dalam pembelajaran. Komik Tematik Islami 

juga sesuai dengan kurikulum yang berlaku dikarenakan komik tersebut berbasis 

tematikxyang mengintegrasikanxbeberapa mataxpelajaran dalam satuxtema. 

Produk Komik Tematik Islami dikatakanxpraktis jikaxsiswa denganxmudah 

menggunakanxproduk tersebut sehingga meningkat hasil belajar siswa dari 

sebelum menggunakan komik hingga sesudah menggunakan komik. 

 

3. Produk Komik Tematik Islami Dinyatakan Efektif 

Efektivitas produk Komik Tematik Islami diuji menggunakan ujiiOne-Sampel 

Statistics. Respondenxdalam uji inixberjumlah 21xresponden. Hasilxuji One-

Sampel Statisticsxmenunjukkan adanyaxpeningkatan sebelumxdan sesudah 
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penggunaanxproduk Komik TematikxIslami. Nilaixyang diperolehxsebelum 

menggunakanxKomik Tematik Islamixsebesar 60,00 denganxstandart deviasi 

8,944. Nilaixyang diperoleh sesudah menggunakan Komik Tematik Islami sebesar 

81,67 dengan standartxdeviasi 8,114. Adapun selisih nilai rata-rata sebelum dan 

sesudah menggunakan Komik Tematik Islami yaitu 21,67. Selisihxnilai rata-rata 

diperolehxdengan mengurangkanxhasil sesudah menggunakanxKomik Tematik 

Islamixdan sebelumxmenggunakan Komik TematikxIslami.  

Peningkatanxnilai yangxdiperoleh siswaxtetunya darixproses pembelajaran 

menggunakan komik untuk menyampaikanxmateri pembelajaranxsehingga terjadi 

perubahan padaxhasil belajarxsiswa. Komik Tematik Islami dikatakan efektif 

dalam pembelajaran karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

4. Deskripsi Produk Komik Tematik Islami 

Komik Tematik Islami merupakan kumpulan gambar yang disusun membentuk 

jalinan cerita dikombinasikan dengan teks atau informasi visual yang berisi materi 

pembelajaran. Produk Komik Tematik Islami menjadi media pembelajaranxuntuk 

meningkatkanxhasil belajarxtematik siswaxkelas IV. Produk Komik Tematik 

Islami memuat beberapa mata pelajaran seperti Ilmu Pengetahuan Sosial, Ilmu 

Pengetahuan Alam, dan Bahasa Indonesia yang terangkum dalam Temax1 Subtema 

1 Pembelajaranx1 dengan materi pelajaranxyaitu Ragam budaya bangsaku, bunyi, 

gagasan pokok dan gagasan pendukung. Komik diberikan kepada siswa saat proses 

pembelajaran dimulai sebagai media pembelajaran disamping buku teks yang 

digunakan siswa.  

 



86 

 

 
 

Produk Komik Tematik Islami mengalami revisi yang disesuaikan dengan ahli 

yang memberikan penilaian, kritik, dan saran sehingga produk Komik Tematik 

Islami lebih baik dari sebelumnya. Produk Komik Tematik Islami diawali dengan 

judul “Ragam Budaya Bangsaku di Pekan Raya Sumatera Utara (PRSU). Selain 

judul, terdapat keterangan materi kelas IV Tema 1 Subtema 1 serta nama penulis. 

Tokoh didalam komik juga dihadirkan pada cover dengan tujuan memberikan 

pengenalan awal tokoh kepada siswa. Halaman setelah cover menjelaskan tentang 

masing-masing nama tokoh dan karakter tokoh dengan tujuan ketika siswa 

mengikuti alur cerita Komik Tematik Islami mampu mengambil sifat dan sikap 

yang baik dari tokoh dan meninggalkan sikap dan sifat yang buruk pada tokoh 

tersebut. 

Gambar siswa di sekolah dan rumah menunjukkan sikap gotong royong dalam 

menyelesaikan tugas kelompok disekolah. Mereka menerapkan pembelajaran 

diskusi yang membuat siswa lebih aktif dan kritis. Gambar selanjutnya ketika 

mereka sudah tiba di Pekan Raya Sumatera Utara (PRSU) sikap tanggung jawab 

diperlihatkan pada halaman ini. Sosok ketua kelompok yang membagikan langsung 

tiket masuk dan menghimpun agar anggota kelompoknya tidak berpencar. 

Gambar sholat maghrib berjamaah menunjukkan sikap relegius yang 

ditonjolkan dalam komik ini. Pada halaman ini ragam budaya Kota Medan sudah 

diperlihatkan seperti Istana Maemon, kantor pos tempo dulu, dan kerajinan tangan 

khas Kota Medan. Ragam budaya yang pertama dikenalkan dalam komik ini ialah 

Kota Medan sebagai ibukota Provinsi Sumatera Utara.  

Setelah berkunjung ke stand Kota Medan, ragam budaya dilanjutkan ke stand 

Toba Samosir. Toba Samosir merupakan ikon wisata yang terkenal di Indonesia 
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karena danaunya sangat luas dan kisah legendaris yang terkenal. Halaman ini 

memperkenalkan berbagai ragam budaya Toba Samosir seperti rumah adat, alat 

musik tradisional, pakaian adat, dan beberapa patung yang dihormati dalam adat 

Toba Samosir.  

Ragam budaya selanjutnya berada di stand Karo dengan ikon wisata yang 

cukup terkenal yaitu pegunungan dan cuaca dinginya. Karo memiliki gunung berapi 

yang aktif sampai saat ini yaitu gunung Sinabung. Halaman ini menjelaskan ragam 

budaya karo seperti pakaian adat Karo, rumah adat Karo, dan hasil pertanian yang 

ada di daerah bercuaca dingin tersebut karena letak pertaniannya tepat dibawah kaki 

gunung. 

Tapanuli Tengah menjadi ragam budaya setelah Karo yang mereka kunjungi. 

Halaman ini juga mulai memperkenalkan bunyi yang dihasilkan dari alat musik 

tradisional yang sedang dimainkan. Tidak hanya alat musik, pakaian adat, 

pelaminan pernikahan, kain tenun juga melengkapi ragam budaya Tapanuli Tengah. 

Saat yang bersamaan sebuah kesenian sedang dimainkan menambah wawasan para 

tokoh yang sedang berkunjung. 

Setelah Tapanuli Tengah yang memperkenalkan ragam budayanya, para tokoh 

menuju stand Tapanuli Selatan yang lebih banyak dikenal dengan Mandailing 

Natal. Stand ini dibuka dengan rumah adat yang menawan serta pakaian adat yang 

khas seperti topi bolang untuk pengantin wanita dan topi ampu untuk pengantin 

pria. Gendang sembilan yang menjadi ciri khas Tapanuli Selatan juga diperlihatkan 

dalam komik. Kerajinan tangan yang digunakan sebagai tempat sirih serta tikar 

lapis tempat duduk para Raja menambah daftar ragam budaya Tapanuli Selatan. 
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Stand terakhir yang dikunjungi oleh para tokoh dalam komik ialah stand 

Langkat yang terkenal dengan suku Melayu. Langkat terkenal suku Melayu, 

makanan khasnya adalah Halua. Stand dibentuk bergaya masjid Azizi yang menjadi 

peradaban Melayu pada zamannya. Gambar yang diletakkan dalam bingkai foto 

tidak menjadi alasan untuk tidak menambah wawasan budaya tentang Kabupaten 

Langkat. Selain Masjid Azizi, terdapat manisan, topi Melayu dan Pakaian adat 

Melayu dalam halaman ini.  

Tibalah pada halaman terakhir komik yang menceritakan berakhirnya 

pencarian para tokoh dalam komik di PRSU sehingga mereka pulang ke rumah 

masing-masing. Masing-masing tokoh mendapatkan tugas membuat karangan 

tentang informasi yang telah didapatkan di PRSU dan membuat gagasan pokok 

serta gagasan pendukung karangan tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkanxhasil penelitian danxpembahasan dalam penelitian ini, dapat 

ditarik kesimpulanxyaitu: 

1. KomikxTematik Islami dinyatakanxvalid. Hal tersebutxdapat dilihatxdari 

hasilxvalidasi ahlixyang terdiri darixahli desain, ahlixmateri, ahlixbahasa, 

danxahli pembelajaran. KomikxTematik Islamixmemperoleh nilaix94 % 

denganxkategori “SangatxLayak”. 

2. KomikxTematik Islami dinyatakanxpraktis. Hal tersebutxdiperoleh dari 

kuesioner yang diisi respondenisebanyak 21 siswa. KomikxTematik Islami 

memperolehxnilai 77,60 % denganxkategori “Sangat Praktis”. 

3. KomikxTematik Islami untukxmeningkatkan hasilxbelajar dinyatakan 

efektif. Efektivitas Komik TematikxIslami memperolehxpeningkatan nilai 

antaraxsebelum dan sesudahxmenggunakan Komik TematikiIslami. Selisih 

sebelumxdan sesudah menggunakanxKomik Tematik Islami xyaitu 21,67. 

Nilai sesudah menggunakanxKomik Tematik Islamixmengalami 

peningkatanxsebanyak 21,67. Nilaixrata-rata sebelum menggunakan Komik 

TematikxIslami, yaitu 60,00xdan nilaixrata-rata sesudah menggunakan 

Komik TematikxIslami, yaitu 81,67. Dapatxdisimpulkan Komik 

TematikxIslami efektif meningkatkanxhasil belajarxsiswa. 
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Berdasarkanxhal tersebut, makaxuji hipotesis H1 diterima,  KomikiTematik 

Islami dinyatakanivalid, praktis, daniefiktif untuk meningkatkanxhasil belajar 

siswa. 

 

B. Saran 

Berdasarkanxhasil penelitianxini, penelitixmemberikan saranxyang 

diharapkanxdapat meningkatkanxmutu pendidikan dixIndonesia, yaitu: 

1. BagixKepala Madrasah, untukxmelengkapi fasilitasxyang memadai agar 

dapatxdigunakan guru untukxmengajar, memberikan motivasi kepada guru 

sehingga guru mampu menciptakanxsuatu terobosan baruxdalam dunia 

pendidikan, memberikan kesempatan bagixguru untukxmengembangkan 

dirinya melalui pelatihan, seminar, workshop, dan kegiatan penunjang 

kompetensi guru.  

2. BagixGuru, untuk lebihxinovatif dalamxmengembangkan media 

pembelajaranxdalam proses pembelajaranxsehingga tumbuh semangat dan 

minat siswa, menciptakanxsuasana belajarxyang aktif dan nyaman bagi 

siswa sehingga hasil belajar tercapai sesuai tujuan pembelajaran. 

3. Bagixsiswa, diharapkan dapatxberperan aktif dalamxproses pembelajaran, 

berdiskusi dengan teman sebaya sehingga terbentuk pengetahuan baru 

secara mandiri dan tercapainya lah pembelajaran yang berpusat pada siswa, 

dan bersikap sopan dan santun kepada guru. 

4. Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini bisa menjadi referensi bagi 

penelitian selanjutnya 
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Lampiran 1 

Hasil Wawancara dengan Guru  

NO DAFTAR PERTANYAAN JAWABAN PERTANYAAN 

1 Berapa lama Ibu mengajar di 

kelas IV? 

Mengajar di kelas IV sudah selama 5 

tahun. 

2 Berapa jumlah siswa yang ada di 

kelas IV? 

Jumlah siswa kelas IV sebanyak 42 

siswa. 

3 Bagaimana hasil belajar tematik 

siswa? 

Hasil belajar sebesar 50% siswa 

mampu melewati kriteria ketuntasan 

minimum (KKM). 

4 Bagaimana cara Ibu 

menyampaikan materi 

pembelajaran? 

Penyampaian materi pembelajaran 

menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami siswa dan dekat dengan 

siswa, juga mengaitkan dengan 

lingkungan siswa sehingga siswa lebih 

memahami materi tersebut. 

5 Selain buku paket/buku ajar 

perangkat pembelajaran apa saja 

yang Ibu gunakan dalam 

pembelajaran Tematik di MI/SD 

kelas IV? 

Buku siswa, buku guru, dan LKS. 

6 Bagaimana respon siswa 

terhadap pembelajaran? 

Siswa dalam merespon pembelajaran 

baik namun tidaklah keseluruhan siswa 

yang memberikan respon baik. Siswa 

yang merespontidak baik maka akan 

dilakukan pendekatan lebih dari siswa 

lainnya. Respon siswa menjadi aktif 

jika proses belajar mengajar terdapat 

media pembelajaran sekalipun media 

pembelajarannya sangat sederhana. 

 

8 Apakah Ibu pernah 

menggunakan Komik dalam 

pembelajaran? 

Tidak pernah, karena sekolah juga 

tidak memberikan fasilitas buku komik 

pembelajaran dan komik lebih umum 

hanya berisi hiburan sehingga tidak 

pernah dijadikan media pembelajaran. 
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