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 Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendeskripsikan Media strip 

comic berbasis android dalam meningkatkan keterampilan 
membaca. (2) Mengetahui getahui validitas media Strip Comic 
berbasis Android dalam membaca. Penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan dan model pengembangan ADDIE. Data yang 
dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan 
kualitatif. Pengumpulan data yang digunakan adalah metode 
wawancara, pencatatan dokumen, dan kuesioner. Analisis data 
yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif kualitatif. Hasil 
penelitian (1) prosedur pengembangan media komik digital 
dengan model ADDIE meliputi lima tahapan: (a) tahap analyze, 
(b) tahap design, (c) tahap develop, (d) tahap implementation, dan 
evaluation. (2) Media komik digital valid dengan: (a) hasil review 
ahli materi menunjukkan media media strip comic berbasis 
android berpredikat sangat baik (98%), (b) hasil review ahli media 
Strip Comic berbasis android menunjukkan produk berpredikat 
sangat baik (94%), (c) hasil review ahli perorangan menunjukkan 
media Strip Comic berbasis android berpredikat sangat baik 
(98%), (d) hasil uji kelompok kecil menunjukkan media Strip 
Comic berbasis android berpredikat sangat baik (94%). Ini berarti 
bahwa media Media strip comic berbasis android layak digunakan 
dalam meningkatkan keterampilan membaca siswa SD.  
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Abstract. This study aims to (1) describe the android-based comic strip media in improving reading 
skills. (2) Knowing the validity of Android-based Comic Strip media in reading skills. This research is 
development research with a development model of ADDIE. The data collected in this study are 
quantitative and qualitative were collected using interviews, document recording, and questionnaires. 
Analysis of the data used is a qualitative descriptive analysis technique. The results of the study (1) 
the procedure for developing digital comic media with the ADDIE model includes five stages: (a) 
analyze stage, (b) design stage, (c) develop stage, (d) implementation stage, and evaluation. (2) The 
digital comic media is valid with (a) the results of the material expert review show that the android-
based comic strip media has a very good predicate (98%), (b) the results of the Android-based Comic 
Strip media expert review show that the product has a very good predicate (94). %), (c) the results of 
individual expert reviews show that Android-based Comic Strip media has a very good predicate 
(98%), (d) the small group test results show that Android-based Comic Strip media has a very good 
predicate (94%). This result means that the Android-based comic strip media in improving reading 
skills is proven to have good quality in learning Indonesian. 

 

Keywords: media development, comic strip media, reading skills 

 

 

Latar Belakang 

 Kendala paling besar dalam menghadapi PJJ di masa pandemi Covid-19 adalah 

kemampuan dan keterampilan guru dalam membuat dan menggunakan media 

pembelajaran. Mayoritas guru membutuhkan pelatihan pembuatan materi ajar berupa video 

guna pembelajaran jarak jauh Indonesia telah memasuki era Masyarakat Ekonomi ASEAN 

(MEA) yang mengutamakan pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Di tengah 

hiruk pikuk kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, sumber daya manusia ialah faktor 

utama yang mempengaruhi kemajuan negara Indonesia. Sumber daya manusia yang 

dimaksud tidak terlepas dari kualifikasi pendidikan bagi seorang pendidik. Kemajuan zaman 

dan teknologi di Indonesia berdampak signifikan terhadap bagaimana perilaku individu 

berubah. Pergeseran perilaku ini lebih banyak dipengaruhi oleh masuknya teknologi ke 

dalam kehidupan sehari-hari. Contoh nyata yaitu dengan adanya gawai (handphone 

Android) dan akses internet yang sangat memungkinkan untuk sebuah teknologi menjadi 

syndrome terhadap karakter masing-masing individu. Dengan adanya perkembangan 

teknologi, anak didik diharapkan menjadi lebih kreatif dalam mengikuti pembelajarannya di 

sekolah. 

Salah satu pelajaran yang menjadi dasar pembelajaran ialah pelajaran yang relatif 

sederhana, tetapi sangat penting untuk proses pembelajaran yakni membaca. Tarigan 

(2008:46) mendefinisikan membaca sebagai “suatu proses yang dilakukan dan dimanfaatkan 

oleh pembaca guna memastikan pesan atau makna yang disampaikan oleh bacaan bahasa 

tertulis penulis”. Aktivitas membaca tidak dapat dipisahkan dari kehidupn sehari-hari. 

Pendidikan di Indonesia terus dikembangkan secara berkala guna memenuhi tujuan 

pendidikan yang telah digariskan dalam Pembukaan UUD 1945. Berbagai kebijakan telah 

dilaksanakan untuk memastikan jika pendidikan bagi keturunan bangsa sejalan dengan 

tujuan pendidikan mencerdaskan kehidupan bangsa. Pemerintah telah berupaya agar anak 
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didik dapat belajar dengan mengembangkan kinerjanya. Dalam dunia yang ideal, anak didik 

akan belajar dengan memaksimalkan potensi bawaan mereka (Firman, 2013). 

Membaca sangat penting bagi kehidupan manusia. Individu yang gemar membaca 

akan memberikan kontribusi bagi kemajuan pendidikan bangsa. Pembaca akan memperoleh 

informasi melalui aktivitas membaca, yang akan membantu mereka menambah wawasan 

dan pengetahuan. Semakin luas wawasan dan ilmunya, maka semakin maju pula 

pendidikannya. Akibatnya, setiap orang harus mempunyai kinerja membaca yang memadai 

(Dalman, 2013:120). Ironisnya, masyarakat Indonesia masih mempunyai minat membaca 

yang rendah. Indonesia menduduki peringkat ke-96 dunia sebab mempunyai tingkat 

kebiasaan membaca yang sebanding dengan Malta, Suriname, dan Bahrain. Menurut United 

Nations Educational, Scientific, and Cultural Organization (UNESCO), “indeks minat baca 

Indonesia baru mencapai 0,001”. Artinya, hanya satu dari seribu orang yang mempunyai 

minat membaca (Majid, 2012:45). 

Temuan studi ini mengkhawatirkan dan menghadirkan perjuangan berat bagi para 

pendidik untuk memperbaiki kondisi ini melalui pendidikan. Membaca ialah keterampilan 

dasar yang harus dimiliki oleh siapa pun yang mengejar pendidikan. Semua aktivitas 

pendidikan selalu berhubungan dengan aktivitas membaca. Setelah anak belajar membaca, 

mereka dapat menggunakan kinerja membaca mereka untuk memperoleh berbagai 

keterampilan. Seorang pembaca akan memperoleh banyak pengetahuan, keterampilan, dan 

keterampilan hidup baru melalui membaca. Membaca memungkinkan seseorang untuk 

memperoleh pengetahuan dan inspirasi tentang berbagai mata pelajaran dan pengalaman. 

Menurut Kamarudin (dalam Aritonang, 2007:30), “sekolah dasar berfungsi sebagai landasan 

bagi anak didik untuk berkembang menjadi pembaca terfokus yang mampu merespon isi 

bacaan”. Hal ini juga berperan penting dalam mendukung pendidikan dan pengajaran di 

semua aspeknya, yang harus terus ditingkatkan untuk mencapai tujuan pendidikan dan 

membekali anak didik dengan pengetahuan dasar untuk belajar mandiri. 

Kinerja membaca ialah komponen penting dari kemajuan anak didik. Membaca ialah 

aktivitas atau proses kognitif yang memerlukan penempatan berbagai informasi yang 

terkandung dalam tulisan. Secara alami, agar aktivitas membaca bermanfaat dan mengambil 

pelajaran dari apa yang dibaca, Anda harus mempunyai keterampilan pemahaman yang 

kuat. Dengan demikian, membaca bukan sekedar membaca sekilas tanpa mengetahui 

isinya. Pemahaman bacaan memungkinkan kita untuk membentuk kesan yang akurat 

tentang apa yang kita baca dan untuk mengumpulkan informasi yang berguna darinya. 

Kinerja membaca pemahaman yang kuat dibutuhkan dan ialah prasyarat untuk membaca 

dan memahami berbagai jenis sastra atau mata pelajaran lainnya. Menurut Istarani 

(2011:20), “membaca pemahaman ialah kelanjutan dari membaca dalam hati, yang dimulai 
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dari kelas 3. Membaca senyap diartikan sebagai membaca tanpa suara dengan maksud 

untuk memahami isi bacaan”. 

Faktanya di masa pandemi COVID-19 ini, setiap peserta didik dituntut mampu 

menggunakan internet dan Android sebagai media dalam pembelajaran secara daring 

melalui Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Dengan adanya teknologi justru dapat merubah 

karakter peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran secara daring, alhasil masih banyak 

ditemui anak didik kelas tinggi yang sudah mampu membaca namun tidak memahami isi 

bacaannya. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan di kelas VI SD Gugus II Untung Surapati, 

Kecamatan Mendoyo, Kabupaten Jembrana ditemui sebagian anak didik kurang antusias 

dalam membaca. Anak didik tidak fokus terhadap bacaan, alhasil ketika menjawab soal 

berdasarkan hasil bacaan anak didik menjawab tidak sesuai dengan yang diharapkan dan 

membutuhkan waktu yang lama untuk menjawab soal. Masih terdapat anak didik yang sulit 

untuk membedakan gagasan utama dan gagasan penjelas. Selain itu anak didik kurang 

tertarik pada pelajaran Bahasa Indonesia. Anak didik mempunyai anggapan jika Bahasa 

Indonesia ialah pelajaran yang sulit sebab jawaban atas soal yang dikerjakan cenderung 

meragukan. Di samping itu, penyajian pembelajaran masih dilakukan dalam aktivitas yang 

monoton, di mana anak didik hanya disuruh membaca di dalam hati kemudian menjawab 

soal. 

 Mengesampingkan masalah kinerja membaca anak didik dalam hal membaca teks, 

perlu dilakukan perbaikan untuk meningkatkan kinerja membaca anak didik. Sebagai 

seorang pendidik, guru harus memasukkan inovasi ke dalam aktivitas membaca agar anak 

didik tidak bosan saat belajar, khususnya melalui penggunaan media pembelajaran. Sebagai 

salah satu komponen media pembelajaran, tidak dapat dibahas secara terpisah dari 

pembahasan sistem pembelajaran secara keseluruhan. Perhatian guru harus tertuju pada 

penggunaan media dalam semua aktivitas pembelajaran. Merujuk pada media, untuk 

mengisi Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) di masa Pandemi ini, khususnya dengan memilih 

salah satu media yang paling tepat dan mendukung untuk menyampaikan materi ajar. Media 

grafis khususnya komik ialah salah satu bentuk media pembelajaran yang sangat cocok 

digunakan dalam dunia pendidikan. 

Di Indonesia, komik pada awalnya diklasifikasikan sebagai sastra bergambar. Komik 

dianggap mampu menyumbangkan berbagai elemen bermanfaat, seperti gambaran tentang 

negara. Komik Indonesia mulai berkembang setelah kemerdekaan, tetapi iklim ekonomi saat 

ini membuat surat kabar harian dan mingguan tidak mempunyai cukup ruang untuk komik 

bersambung. Produksi juga tidak aman; jarang menemukan penerbit yang didedikasikan 

khusus untuk komik. Bagi sebagian besar penerbit, komik hanyalah salah satu dari banyak 

https://doi.org/10.38048/jipcb.v9i1.


p-ISSN 2355-5106 || e-ISSN 2620-6641        Volume 9, Nomor 1 Tahun 2022 

DOI: https://doi.org/10.38048/jipcb.v9i1.664   Jurnal Ilmiah Pendidikan Citra Bakti || 171 

lini bisnis mereka. Situasinya tidak menguntungkan, terutama dalam hal permodalan; banyak 

penerbit yang bangkrut sebelum tahun 1965. Selain itu, subjek dan lokasi produksi bervariasi 

sesuai dengan genre komik yang sedang populer di kalangan pembaca, seperti wayang dari 

Bandung dan legenda daerah dari Medan dan Surabaya (Boneff, 1998:16). 

Sudjana & Rafai (2011) menegaskan bahwa “buku komik dapat digunakan sebagai 

bahan ajar. Komik dapat meningkatkan efektivitas belajar mengajar, meningkatkan minat 

belajar anak didik, dan menumbuhkan apresiasi anak didik”. Sedangkan menurut Scott 

McCloud (2002:9), “komik ialah kumpulan gambar yang berfungsi untuk menyampaikan 

informasi atau memunculkan respon estetis pada pembaca. Semua teks cerita dalam komik 

tersusun rapi dan terhubung melalui penggunaan gambar (simbol visual) dan kata-kata 

(simbol verbal) penulis”. 

Berdasarkan beberapa hasil penelitian sebelumnya yakni penelitian yang dilakukan 

oleh Apristalya Yessa Dewanti (2011) menemukan bahwa hasil belajar IPA siswa yang 

menggunakan media komik strip lebih baik dari hasil belajar IPA siswa tanpa menggunakan 

media komik strip. Nilai rata -rata hasil belajar pada kelompok eksperimen 87,679 

sedangkan kelompok kontrol 68,704. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima yaitu 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar IPA pada materi Air dan 

Kegunaannya pada siswa yang diberi perlakuan dengan menggunakan media komik strip 

dengan siswa yang tidak menggunakan media komik strip. Dan penelitian yang dilakukan 

oleh Hardiyanti (2019) dihasilkan media pembelajaran komik berbasis keunggulan lokal 

untuk materi cerita fiksi dan gaya yang valid dengan rata-rata skor validasi dari ahli materi I 

dengan skor 3,05 dan ahli materi II dengan skor 3,70. Serta dari ahli media I dengan skor 

3,82 dan ahli media II dengan skor 3,64. Hasil respond siswa terhadap media komik strip 

berbasis keunggulan lokal diperoleh skor 3,42 sehingga menghasilkan kriteria baik.  

Dari hasil penelitian tersebut, jika dibandingkan dengan penelitian ini, maka penelitian 

media Strip Comic berbasis Android memiliki keunggulan diantaranya media Strip Comic 

berbasis Android digunakan untuk menilai keterampilan membaca anak didik yakni 

membaca pemahaman, media Strip Comic berbasis Android dapat digunakan pada semua 

muatan pelajaran, media Strip Comic berbasis Android, dikemas dalam bentuk tampilan 

buku elektronik, cara penggunaan media Strip Comic berbasis Android sangat mudah, yaitu 

hanya dengan membuka link melalui handpone Android dan media Strip Comic berbasis 

Android sudah bisa dibaca seperti membaca buku, efisiensi waktu untuk belajar sangat 

memungkinkan dengan media Strip Comic berbasis Android. 
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Metode  

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan 

ini dilaksanakan di SD Gugus II Untung Surapati Kecamatan Mendoyo Kabupaten 

Jembrana. Prosedur penelitian pengembangan ini yang digunakan mengacu pada model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu: tahap analisis (analyze); tahap 

perancangan (design); tahap pengembangan (development); tahap implementasi 

(implementation); dan tahap evaluasi (evaluation) (Cahyadi, 2019; Tegeh & Kirna, 2013). 

Tahap analisis dibagi menjadi beberapa tahap, yang meliputi: (1) Analisis kebutuhan 

dilakukan untuk memastikan apa yang dibutuhkan atau diinginkan sekolah, guru, dan anak 

didik selama proses pembelajaran, dengan penekanan khusus pada nilai toleransi. (2) 

Proses analisis kurikulum diawali dengan ujian KI, KD, indikator pencapaian kompetensi, 

tujuan pembelajaran, dan materi yang terdapat dalam buku sebagai landasan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang dikembangkan. (3) Analisis media dimaksudkan 

untuk mengetahui kriteria media pendidikan yang efektif dan sebagai sumber referensi 

media pendidikan yang dikembangkan. Tahap desain ialah dimana desain media dibuat.  

Pengembangan media Strip Comic berbasis Android dilakukan pada tahap 

perancangan ini, dengan mengacu pada tahap analisis yang telah diselesaikan sebelumnya. 

Tahapan ini diawali dengan transformasi data yang terkumpul pada tahap analisis menjadi 

dokumen yang akan menjadi landasan dan tujuan pengembangan media Strip Comic 

berbasis Android. Pengembangan media digunakan untuk melakukan tahap pengembangan. 

Pembuatan Strip Comic berbasis Android memerlukan beberapa langkah diantaranya 

pembuatan, pemetaan, penggunaan database, perencanaan acara, pengemasan 

(penerbitan), dan pengujian ahli. Selanjutnya media akan diimplementasikan pada kegiatan 

membaca siswa untuk dapat dievaluasi berdasarkan keterampilan membaca siswa SD.  

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

wawancara dan angket/kuesioner. Pada penelitian ini, kuesioner yang digunakan untuk 

mengumpulkan data berdasarkan hasil review dari ahli materi.  

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan media strip 

comic berbasis android ini adalah metode analisis deskriptif kualitatif dan metode analisis 

deskriptif kuantitatif. Metode analisis deskriptif merupakan cara analisis atau pengolahan 

data dengan cara menyusun secara sistematis dalam bentuk kalimat/kata-kata, kategori 

mengenai objek sehingga akhirnya diperoleh kesimpulan umum (Agung, 2014). Sedangkan 

metode analisis data deskriptif kuantitatif merupakan cara pengolahan data yang dilakukan 

dengan cara menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka dan persentase, 

mengenai suatu objek yang diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan umum (Agung, 2014).  
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Penelitian pengembangan pengembangan media strip comic berbasis android dalam 

meningkatkan keterampilan membaca siswa kelas VI SD. Langkah-langkah pengembangan 

media pembelajaran strip comic berbasis Android sesuai dengan model ADDIE adalah: (1) 

Analyze, (2) Design, dan (3) Develop, (4) Implementation, (5) Evaluation. 

Terdapat beberapa tahap pada model pengembangan ADDIE, diawali dengan tahap 

analisis (analyze).  Tahap analisis meliputi beberapa tahapan yakni, (1) analisis kebutuhan 

dilakukan untuk memastikan apa yang dibutuhkan atau diinginkan sekolah, guru, dan anak 

didik selama proses pembelajaran, dengan penekanan khusus pada nilai toleransi. (2) 

Proses analisis kurikulum diawali dengan ujian KI, KD, indikator pencapaian kompetensi, 

tujuan pembelajaran, dan materi yang terdapat dalam buku sebagai landasan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang dikembangkan. (3) Analisis media dimaksudkan 

untuk mengetahui kriteria media pendidikan yang efektif dan sebagai sumber referensi 

media pendidikan yang dikembangkan. 

Tahap design, ialah dimana desain media dibuat. Tahap desain meliputi pembuatan 

cover media Strip Comic, database using, pemilihan tokoh karakter 

 

  

Cover Database using Tokoh karakter 

 

Pengembangan media Strip Comic berbasis Android dilakukan pada tahap 

perancangan ini, dengan mengacu pada tahap analisis yang telah diselesaikan sebelumnya. 

Tahapan ini diawali dengan transformasi data yang terkumpul pada tahap analisis menjadi 

dokumen yang akan menjadi landasan dan tujuan pengembangan media Strip Comic 

berbasis Android. 

Tahap development dilakukan dengan pengembangan media. Pembuatan Strip Comic 

berbasis Android memerlukan beberapa langkah diantaranya pembuatan, pemetaan, 

penggunaan database, perencanaan acara, pengemasan (penerbitan), dan pengujian ahli. 
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Ada beberapa tahapan yang dilakukan dalam pembuatan Strip Comic berbasis Android, 

yaitu sebagai berikut. 1) Pembuatan slide, 2) Pembuatan media (komik), 3) Pengelolaan 

database, 4) Pengujian, dan 5) Penerbitan. Setelah menyelesaikan langkah-langkah 

sebelumnya, yang tersisa hanyalah menerbitkan komik strip, yang memerlukan konversi ke 

file a.doc (dot doc). Mengikuti langkah-langkah ini, komik diteliti lebih lanjut dan diperiksa 

ulang sebelum digunakan dalam pembelajaran jarak jauh. Pengecekan dilakukan dengan 

membaca keseluruhan cerita buku komik. Setelah dipastikan tidak ada kesalahan penulisan 

dan pewarnaan, komik pengembangan tersebut dicetak dan dijilid agar segera divalidasi 

oleh ahlinya. Satu ahli media (dosen) dan satu ahli materi (dosen) melakukan penilaian 

keabsahan hasil pengembangan media Strip Comic berbasis Android. 

Melakukan evaluasi dari data yang telah terkumpul pada tahap implementasi. Evaluasi 

yang dilakukan berupa evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk 

mengukur atau menilai produk pembelajaran yang mencakup uji coba ahli (uji coba ahli 

materi pembelajaran, uji coba ahli media pembelajaran), uji coba perorangan dan uji coba 

kelompok kecil. 
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dari ahli media terhadap Produk pengembangan media pembelajaran oleh Dr. I Gede 

Margunayasa, S.Pd., M.Pd selaku dosen di Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 

Universitas Pendidikan Ganesha dengan tingkat persentase ketercapaian 94% yang 

tergolong sangat baik. Pengembangan media komik strip berbasis android dapat dilakukan 

dengan tujuan untuk meningkatkan keterampilan membaca.  

Menurut Daryanto (2010), “komik secara signifikan dapat meningkatkan kinerja 

membaca dan penguasaan kosakata anak didik dibandingkan dengan anak didik yang tidak 

menyenangi komik”. Menurut Kurniawan (2012), “diantara manfaat komik ialah dapat 

membantu memperluas perbendaharaan kata”. Penelitian yang dilakukan oleh Amirul, dkk. 

(2020) yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Berbentuk Komik Matematika Berbasis 

Android Dengan Pendekatan RME.” Menurut pengamatan yang dilakukan selama proses 

penelitian, kelebihan bahan ajar berupa komik berbasis Android ditemukan ketika 

pendekatan RME digunakan. Sebagai permulaan, bahan ajar berupa komik berbasis android 
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dengan pendekatan RME dapat mendorong anak didik untuk lebih aktif dan berpikir kritis, 

dibuktikan dengan anak didik membaca komik atau terlibat dalam percakapan dalam bahan 

ajar, serta mengerjakan soal dalam komik. 

Review media strip comic berbasis android dari uji coba perorangan dilakukan oleh tiga 

orang guru. Hasil persentase tingkat persentase ketercapaian 96%, sedangkan uji coba 

individu aspek media menghasilkan tingkat persentase ketercapaian 94% keduanya 

kualifikasi sangat baik. Serta dilakukan uji kelompok kecil pada anak didik dengan hasil yaitu 

93%. Alhasil dapat disimpulkan jika pengembangan media strip comic berbasis Android 

dalam meningkatkan keterampilan membaca sudah layak digunakan digunakan. Menurut 

Arsyad (2011), “salah satu manfaat penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan 

ialah memperjelas bagaimana pesan disajikan, memastikan proses pembelajaran berjalan 

lancar dan hasil belajar meningkat”. Dengan demikian, anak didik yang diajar menggunakan 

media Strip Comic berbasis Android akan mempunyai peluang lebih besar untuk 

meningkatkan keterampilan membaca dibandingkan anak didik yang tidak diajar 

menggunakan media Strip Comic berbasis Android. Anak didik yang diajar melalui 

penggunaan media Strip Comic berbasis Android lebih terlibat aktif dan termotivasi daripada 

anak didik yang tidak menggunakan media Strip Comic berbasis Android. 

Berdasarkan beberapa hasil penelitian sebelumnya yakni penelitian yang dilakukan 

oleh Dewanti (2011) menyatakan bahwa hasil belajar IPA siswa yang menggunakan media 

komik strip lebih baik dari hasil belajar IPA siswa tanpa menggunakan media komik strip. 

Nilai rata -rata hasil belajar pada kelompok eksperimen 87,679 sedangkan kelompok kontrol 

68,704. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima yaitu terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar IPA pada materi Air dan Kegunaannya pada siswa yang diberi 

perlakuan dengan menggunakan media komik strip dengan siswa yang tidak menggunakan 

media komik strip. Dan penelitian yang dilakukan oleh Hardiyanti (2019) Pengembangan 

Media Komik Strip Berbasis Keunggulan Lokal pada Materi Gaya dan Cerita Fiksi di Kelas IV 

Muatan Bahasa Indonesia dan Ilmu Pengetahuan Alam, dihasilkan media pembelajaran 

komik berbasis keunggulan lokal untuk materi cerita fiksi dan gaya yang valid dengan rata-

rata skor validasi dari ahli materi I dengan skor 3,05 dan ahli materi II dengan skor 3,70. 

Serta dari ahli media I dengan skor 3,82 dan ahli media II dengan skor 3,64. Hasil respond 

siswa terhadap media komik strip berbasis keunggulan lokal diperoleh skor 3,42 sehingga 

menghasilkan kriteria baik  

Dari hasil penelitian tersebut, jika dibandingkan dengan penelitian ini, maka penelitian 

media Strip Comic berbasis Android memiliki keunggulan diantaranya media Strip Comic 

berbasis Android digunakan untuk menilai keterampilan membaca anak didik yakni 

membaca pemahaman, media Strip Comic berbasis Android dapat digunakan pada semua 
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muatan pelajaran, media Strip Comic berbasis Android, dikemas dalam bentuk tampilan 

buku elektronik, cara penggunaan media Strip Comic berbasis Android sangat mudah, yaitu 

hanya dengan membuka link melalui handpone Android dan media Strip Comic berbasis 

Android sudah bisa dibaca seperti membaca buku, efisiensi waktu untuk belajar sangat 

memungkinkan dengan media Strip Comic berbasis Android. 

 

Kesimpulan 

Prosedur pengembangan media strip comic berbasis Android dalam meningkatkan 

keterampilan membacadi kelas VI SD di Gugus II Untung Surapati pada penelitian ini 

menerapkan model ADDIE. Hasil validitas media strip comic berbasis Android dalam 

meningkatkan keterampilan membacakelas VI sekolah dasar. 1) 98% keterangan tidak perlu 

direvisi, 2) 94 % keterangan tidak perlu direvisi, 3) aspek materi dan aspek media diperoleh 

hasil 96 % dan 94 % serta dilakukan dari anak didik yaitu 93% berada pada kualifikasi 

sangat baik. Adapun saran yang dapat disampaikan yakni, Penelitian ini dapat dijadikan 

rujukan oleh peneliti lain dalam mengembangkan media sejenis pada mata pelajaran yang 

berbeda. Disamping itu, peneliti lain juga bisa melanjutkan penelitian ini pada tahap 

implementasi melalui tahap eksperimen. 
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