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ABSTRACT 

This research is driven by the lack of variety of learning media and limited facilities 
such as projectors, which causes a lack of media diversity in the fourth grade of SD 
Negeri 29 Pontianak City. Therefore, by considering these limitations, this research 
was conducted to develop comic media using the Ibis Paint X application on story 
reading material as a learning aid. This research is a research and development 
(RnD) that uses the ADDIE model. The data were obtained from the results of 
feasibility assessments by experts and practicality by students. Data collection 
techniques used interviews and questionnaires, with instruments in the form of 
interview sheets, product feasibility assessment sheets and product practicality 
assessment sheets. The sample in this study involved 23 fourth grade students of 
SD Negeri 29 Pontianak City. The results of the product feasibility by experts 
obtained an overall result of 91% with the category of "very feasible". While the 
results of the product practicality obtained an assessment of 92% from students 
included in the category of "very practical". Based on these results, it can be 
concluded that the comic media using the Ibis Paint X application on the story 
reading material developed has a positive impact on students with the criteria of 
being feasible and practical to use. 

Keywords: development, learning media, comic media, reading stories, elementary 
school 

ABSTRAK 

Penelitian ini didorong oleh minimnya variasi media pembelajaran dan keterbatasan 
sarana seperti proyektor, yang menyebabkan kurangnya keragaman media di kelas 
IV SD Negeri 29 Pontianak Kota. Oleh karena itu, dengan memperhatikan 
keterbatasan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media komik 
menggunakan aplikasi Ibis Paint X pada materi membaca cerita sebagai alat bantu 
pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (RnD) yang 
menggunakan model ADDIE. Adapun data diperoleh dari hasil penilaian kelayakan 
oleh ahli dan kepraktisan oleh siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara dan angket, dengan instrumen berupa lembar wawancara, lembar 
penilaian kelayakan produk dan lembar penilaian kepraktisan produk. Sampel 
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dalam penelitian ini melibatkan 23 siswa kelas IV SD Negeri 29 Kota Pontianak. 
Hasil kelayakan produk oleh ahli memperoleh hasil keseluruhan 91% dengan 
kategori "sangat layak". Sedangkan hasil kepraktisan produk memperoleh penilaian 
92% dari siswa termasuk dalam kategori "sangat praktis". Berdasarkan hasil 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media komik menggunakan aplikasi Ibis Paint X 
pada materi membaca cerita yang dikembangkan memberikan dampak positif 
terhadap siswa dengan kriteria layak dan praktis digunakan. 
 
Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, media komik, membaca cerita, 
sekolah dasar 
 
A. Pendahuluan 

 Pendidikan adalah proses yang 

berlangsung secara terus-menerus 

untuk mendapatkan informasi, dengan 

tujuan meningkatkan kemampuan 

siswa dalam menghadapi berbagai 

tantangan yang mereka hadapi dalam 

hidup (Dewi & Nursiwi 2024). Melalui 

pendidikan, siswa tidak hanya 

memperoleh pengetahuan akademis, 

tetapi juga keterampilan sosial, nilai 

moral, dan sikap positif yang 

membantu perkembangan pribadi. 

Oleh karena itu, kualitas pendidikan 

sangat bergantung pada berbagai 

komponen pembelajaran, salah 

satunya media pembelajaran yang 

berfungsi mendukung efektivitas 

proses belajar mengajar. 

Hasan, dkk (2021) menyebutkan 

bahwa media pembelajaran memiliki 

peranan yang krusial dalam 

mendukung siswa untuk memahami 

konsep-konsep baru, serta 

mengembangkan keterampilan dan 

kompetensi mereka. Media yang tepat 

dan bervariasi sangat diperlukan 

untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan. Berdasarkan 

wawancara dengan guru kelas IV SD 

Negeri 29 Pontianak Kota pada 2 Mei 

2025, media pembelajaran selama ini 

terbatas pada PowerPoint, video, dan 

gambar sederhana akibat 

keterbatasan proyektor. Meski begitu, 

siswa merespons positif dengan 

ketertarikan dan antusiasme karena 

media visual tersebut memudahkan 

pemahaman. Respon positif siswa 

terhadap media bergambar 

menunjukkan perlunya 

pengembangan media pembelajaran 

yang menarik, mudah diakses tanpa 

fasilitas kompleks. Guru kelas IV SD 

Negeri 29 Pontianak Kota mendukung 

media baru berbasis gambar 

berwarna untuk meningkatkan minat 
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belajar. Media gambar menarik 

perhatian anak melalui elemen warna, 

bentuk, dan visualisasi objek yang 

akrab bagi mereka (Apriza et al., 

2025). Sehingga pada pembelajaran 

membaca cerita, gabungan visual dan 

teks direkomendasikan untuk 

memudahkan pemahaman serta 

menjaga semangat belajar siswa. 

Komik sebagai media 

pembelajaran dapat dimanfaatkan 

sebagai alat untuk menyampaikan 

informasi dengan cara yang menarik 

dan mudah dipahami. Komik adalah 

karya sastra bergambar yang tidak 

hanya menjadi hiburan murah dengan 

visual menarik, tetapi juga sebuah 

bentuk komunikasi visual intelektual 

yang mampu menyampaikan pesan 

secara universal, mudah dimengerti, 

dan membekas dalam ingatan 

(Soedarso, 2015). Komik mampu 

menarik perhatian siswa dan 

meningkatkan ketertarikan terhadap 

materi pelajaran. Penggunaan komik 

sangat cocok dijadikan media 

pembelajaran karena kemampuannya 

untuk menggabungkan teks dan 

gambar, yang dapat membantu siswa 

dalam memahami materi dengan lebih 

baik. Selain itu, komik dalam 

pembelajaran berpotensi dapat 

meningkatkan minat siswa untuk 

belajar selama kegiatan pembelajaran 

(Muqsitj et al., 2021). Sejalan dengan 

penelitian (Hidayah et al., 2024) 

berjudul “Pengembangan Komik 

Cerita Rakyat Berbasis Kearifan Lokal 

Suku Mbojo Pada Muatan Pelajaran 

Bahasa Indonesia Kelas IV Sekolah 

Dasar”, yang menyatakan komik 

sebagai media pembelajaran sangat 

layak dan sangat praktis untuk 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Melalui media pembelajaran 

komik yang berdasar pada elemen 

gambar, diharapkan siswa dapat lebih 

mudah menangkap dan mengingat 

informasi yang disampaikan. Dengan 

visual yang menarik, siswa akan lebih 

terlibat secara emosional dan kognitif, 

sehingga meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap materi pelajaran. 

Selain itu, materi berfokus pada 

membaca cerita rakyat, yang dipilih 

karena nilai moral kuat dan universal, 

konteks lokal relevan bagi siswa, sifat 

inspiratif, muatan edukatif tinggi, serta 

mudah diwujudkan secara visual. 

Oleh karena itu, dengan 

mempertimbangkan keterbatasan 

fasilitas media pembelajaran dan 

respons positif siswa terhadap media 

bergambar, pengembangan media 

komik sebagai alat bantu 
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pembelajaran membaca cerita di 

kelas IV SD Negeri 29 Pontianak Kota 

perlu dilakukan. Penelitian ini 

diharapkan dapat menghasilkan 

media komik menggunakan aplikasi 

Ibis Paint X materi membaca cerita 

yang layak dan praktis bagi siswa di 

kelas IV SD Negeri 29 Pontianak Kota. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan atau yang 

dikenal dengan Research and 

Development (RnD). Penelitian 

pengembangan merupakan 

serangkaian metode dan tahapan 

yang digunakan untuk menciptakan 

produk baru atau meningkatkan serta 

menyempurnakan produk yang sudah 

ada dan proses ini bertujuan untuk 

menguji efektivitas produk sehingga 

dapat dipertanggungjawabkan 

(Okpatrioka, 2023). Metode R&D 

memiliki pendekatan yang bertujuan 

untuk menghasilkan suatu produk 

baru atau menyempurnakan produk 

yang sudah ada. Metode ini tidak 

hanya menciptakan produk, tetapi 

juga menguji keefektifannya untuk 

memastikan manfaatnya dalam 

meningkatkan atau memperbaiki 

sistem yang ada, dengan fokus pada 

inovasi dan perbaikan.  

Produk yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berupa komik 

menggunakan aplikasi Ibis Paint X 

materi membaca cerita pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Penelitian dan pengembangan yang 

dilakukan ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang melalui 5 

tahapan yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. Alasan peneliti memilih 

model pengembangan ADDIE karena 

memiliki tahapan yang sederhana, 

sistematis, berfokus pada detail, serta 

mudah dipahami dan disesuaikan. 

Berikut langkah-langkah 

pengembangan model ADDIE yang 

digunakan.  
Gambar 1 Konsep Model ADDIE 

 
 
 
 
 
 
 
 

Pada tahap analisis, peneliti 

mengkaji analisis kebutuhan dan 

capaian pembelajaran. Tahap 

perancangan meliputi penetapan 

tujuan pembelajaran, penyusunan 

konsep komik yang relevan dengan 
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materi pembelajaran yang akan 

disampaikan, penyusunan storyboard 

sebagai rancangan awal, dan 

pembuatan sketsa kasar sebagai 

dasar ilustrasi komik. Sementara 

tahap pengembangan meliputi 

digitalisasi sketsa kasar ke dalam 

aplikasi Ibis Paint X, lineart dan 

penyempurnaan detail, pewarnaan 

komik, penambahan teks dan dialog, 

penambahan efek dramatis, 

pengunduhan dan percetakan komik, 

serta uji kelayakan produk oleh ahli. 

Kemudian tahap implementasi adalah 

uji coba komik di kelas IV SD Negeri 

29 Pontianak Kota. 

1. Analisis Data Kualitatif 
Analisis data kualitatif dilakukan 

dengan mengumpulkan pendapat dan 

masukan dari ahli materi, ahli bahasa, 

dan ahli media. Selain itu, data 

kualitatif juga diperoleh dari siswa 

yang telah mengikuti uji coba produk 

dan mengisi angket. Data ini 

kemudian dianalisis untuk menjadi 

dasar dalam memperbaiki produk 

serta untuk menilai kelayakan serta 

kepraktisan produk yang dihasilkan. 

2. Analisis Data Kuantitatif 
a. Analisis Tingkat Kelayakan 

Produk 
Data kuantitatif yang diperoleh 

dari hasil angket validasi oleh ahli 

materi, ahli bahasa, dan ahli media 

sebagai data akan dihitung untuk 

mendapatkan persentase jawaban 

dari setiap butir instrumen angket. 

Berikut rumus yang digunakan: 

𝑃 =
∑𝑥
∑𝑥𝑖 × 100% 

Keterangan: 

P        : Persentase skor 
∑𝑥 : Jumlah skor indikator 

perkategori 
∑𝑥𝑖    : Jumlah skor total kategori 

Sumber: (Widiyanti & Anugraheni, 

2022) 

Hasil persentase yang telah 

dihitung kemudian dikonversi dari 

data kuantitatif menjadi data kualitatif 

berdasarkan kategori tertentu. 

Penentuan makna dari hasil tersebut 

dilakukan dengan menggunakan 

jenjang kualifikasi tingkat persentase 

kriteria kelayakan, yang dapat dilihat 

pada tabel berikut ini. 
Tabel 1 Persentase Kelayakan Produk 

Skor (%) Kategori 
0-20 Tidak Layak 
21-40 Kurang Layak 
41-60 Cukup Layak 
61-80 Layak 
81-100 Sangat Layak 

Sumber: Riduwan (dalam Saski, 2021) 

b. Analisis Tingkat Kepraktisan 
Produk 
Data kuantitatif yang diperoleh 

dari angket siswa akan dihitung 
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berdasarkan setiap indikator 

kepraktisan dalam instrumen angket. 

Proses ini bertujuan untuk 

mendapatkan nilai persentase yang 

mencerminkan tanggapan siswa 

terhadap setiap butir pertanyaan. 

Rumusan untuk menghitung nilai 

persentase tersebut dapat dilihat di 

bawah ini: 

𝑃 =
∑𝑓
𝑛 × 100% 

Keterangan: 

𝑃     : Nilai akhir 

∑𝑓   : Jumlah skor 

n      : Skor maksimal 

Sumber: (Hilman Mubarok, 2023) 

Hasil persentase yang telah 

dihitung kemudian dikonversi dari data 

kuantitatif menjadi data kualitatif 

berdasarkan kategori tertentu. 

Penentuan makna dari hasil tersebut 

dilakukan dengan menggunakan 

jenjang kualifikasi tingkat persentase 

kriteria kepraktisan, yang dapat dilihat 

pada tabel berikut. 
Tabel 2 Persentase Kepraktisan Produk 

Skor (%) Kategori 
0-20 Tidak Praktis 
21-40 Kurang Praktis 
41-60 Cukup Praktis 
61-80 Praktis 
81-100 Sangat Praktis 

Sumber: (Irsalina, 2018) 

 

 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
1. Hasil Pengembangan Media 

Penelitian pengembangan ini 

menghasilkan produk berupa media 

komik menggunakan aplikasi Ibis 

Paint X materi membaca cerita di 

kelas IV Sekolah Dasar. Media yang 

dikembangkan mengadaptasi alur 

cerita rakyat daerah Kalimantan Barat 

yang dekat dengan siswa dan 

kontekstual dengan lingkungan 

mereka. Media yang dikembangkan 

telah dikemas dengan dua alur cerita 

rakyat dan dilengkapi cover. Hasil 

pengembangan media komik 

menggunakan aplikasi Ibis Paint X 

yang telah direalisasikan dapat dapat 

dilihat sebagai berikut. 
Tabel 3 Media Komik 

Media Komik “Membaca Cerita” 
Cover Depan Cover Belakang 

  
Daftar Isi Petunjuk 

Penggunaan 
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Halaman Judul 

Cerita 1 
Panel Awal Cerita 

1 

  
Halaman Judul 

Cerita 2 
Panel Awal Cerita 

2 

  
 

2. Tingkat Kelayakan Media Komik 
Media komik menggunakan 

aplikasi Ibis Paint X yang telah 

dikembangkan dinilai oleh tiga ahli 

yaitu ahli materi, bahasa, dan media 

dan telah dinyatakan “sangat layak”. 

Aspek materi memperoleh persentase 

kelayakan 82% yang mana dalam hal 

ini menunjukkan bahwa materi telah 

sesuai capaian dan tujuan 

pembelajaran. Sejalan dengan 

pendapat Smaldino  et al., (2014), 

materi pembelajaran perlu 

disesuaikan dengan tujuan serta 

capaian pembelajaran agar setiap 

komponen, termasuk media 

pembelajaran, dapat saling 

mendukung dalam mencapai hasil 

belajar yang maksimal. Hal ini 

diperkuat dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Handayani (2018) yang 

menyatakan bahwa kesesuaian 

capaian dan tujuan pembelajaran 

menjadi salah satu syarat penting 

agar materi dapat membantu peserta 

didik mencapai kompetensi yang 

ditetapkan.  

Sementara itu, aspek bahasa 

memperoleh persentase kelayakan 

97% dengan ketepatan bahasa bebas 

dari makna ganda, tanda baca akurat, 

tulisan jelas, mudah dipahami dan 

struktur kalimat serta ejaan benar. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Purnanto 

& Mustadi (2016) yang 

mengungkapkan bahwa ketepatan 

bahasa meliputi ejaan, diksi, kalimat, 

dan paragraf perlu disesuaikan 

dengan kemampuan siswa agar 

produk efektif sebagai sumber belajar.  

Aspek media memperoleh kelayakan 

94% dengan memenuhi kriteria visual 

menarik, desain tepat, dan mudah 
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dalam penggunaannya. Sejalan 

dengan pendapat Hakim & Hidayani, 

(2021) yang menegaskan bahwa 

elemen desain seperti variasi ilustrasi 

imajinatif dan keselarasan gambar-

teks menjadi kunci keberhasilan 

media dalam menyampaikan konsep 

abstrak secara efektif. Kemudian 

adapun Wulandari et al., (2023) 

menyebutkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang tepat akan 

sangat mendukung efektivitas proses 

belajar dan penyampaian pesan serta 

isi materi secara optimal. 

3. Tingkat Kepraktisan Media 
Komik 

Kepraktisan produk merujuk 

pada kemudahan penggunaannya 

dalam situasi nyata, yang biasanya 

diukur melalui penilaian langsung dari 

pengguna seperti siswa saat uji coba 

serta pihak-pihak terkait lainnya. 

Tingkat kepraktisan atau kemudahan 

penggunaan suatu media dapat diukur 

berdasarkan hasil penilaian yang dari 

pengguna atau pemakainya (Ardy 

Irawan, 2021). Adapun aspek 

penilaian terdiri dari aspek 

kemenarikan, kebermanfaatan, dan 

kemudahan penggunaan. Adapun 

berdasarkan ketiga aspek tersebut, 

hasil penilaian kepraktisan produk 

oleh siswa memperoleh persentase 

92% dengan kategori "sangat praktis". 

Hal ini menunjukkan bahwa media 

komik mudah digunakan oleh siswa, 

memiliki daya tarik visual dengan 

warna menarik dan gambar jelas, 

bahasa yang mudah dipahami, dapat 

meningkatkan motivasi belajar serta 

memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Sejalan dengan 

temuan  Melliyanti & Suniasih (2022) 

yang mengungkapkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

komik membuat proses belajar lebih 

seru, efektif, dan meningkatkan hasil 

belajar siswa secara positif. Hasil 

penilaian kepraktisan produk oleh 

siswa ini diperkuat dengan temuan 

Hidayah et al., (2024) dengan hasil 

angket respons siswa setelah uji coba 

pembelajaran dengan media komik 

menunjukkan tingkat kepraktisan 

92%, termasuk kategori sangat 

praktis. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

pengembangan media komik 

menggunakan aplikasi Ibis Paint X 

materi membaca cerita di kelas IV SD 

Negeri 29 Pontianak Kota, dapat 

disimpulkan bahwa media komik yang 

dikembangkan dinilai sangat layak 

sebagai media pembelajaran 
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berdasarkan penilaian ahli, karena 

memenuhi semua kriteria kelayakan 

pada aspek kesesuaian materi, 

ketepatan bahasa, serta desain yang 

menarik, sehingga siap diuji coba 

pada siswa dan diterapkan dalam 

pembelajaran. Selain itu, hasil 

penilaian kepraktisan oleh siswa juga 

menunjukkan bahwa media ini sangat 

praktis, dengan daya tarik visual yang 

kuat, bahasa sederhana, 

meningkatkan motivasi belajar, 

memberikan pengalaman belajar 

menyenangkan, serta membantu 

pemahaman materi secara efektif.  
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