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ABSTRAK 

Nyangfah Nisa Septiana, 23204082018. Pengembangan Komik Interaktif 

Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan Partisipasi Aktif dan Kemampuan 

Membaca Pemahaman Siswa SD/MI. Tesis Program Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah (PGMI) Program Magister UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta Tahun 

2025. Pembimbing: Dr. Aninditya Sri Nugraheni, S.Pd., M.Pd. 

Pendidikan tidak hanya bertujuan menyampaikan pengetahuan, tetapi juga 

membentuk siswa yang cinta akan membaca dan mengaktualisasikan pemahaman 

yang diperoleh dalam kehidupannya. Namun, hasil Programme for International 

Student Assesment (PISA) tahun 2022 menyatakan bahwa siswa Indonesia masih 

mengalami kesulitan dalam memahami bacaan yang mereka baca. Permasalahan 

lainnya juga diperoleh dari data awal di lapangan yang menyatakan  rendahnya 

partisipasi aktif yang ditandai dengan minimnya keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran dan kurangnya pemahaman siswa terhadap teks bacaan. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan komik interaktif berbasis gamifikasi pada 

mata pelajaran bahasa Indonesia fase C siswa SD/MI. Tujuan spesifik penelitian 

ini ialah: (1) mendeskripsikan proses pengembangan komik interaktif berbasis 

gamifikasi, (2) menganalisis kelayakan komik interaktif berbasis gamifikasi, (3) 

menguji efektivitas komik interaktif berbasis gamifikasi. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D). Model pengembangan yang digunakan ialah ADDIE (Analysis, Desaign, 

Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian terdiri dari ahli 

instrumen, ahli materi, ahli media, ahli bahasa serta praktisi. Uji validitas empiris 

melibatkan 31 siswa dari SDN Banguntapan, uji efektivitas melibatkan 48 siswa 

kelas V pada dua sekolah SD Negeri Adisucipto 1 dan MI Ma’arif Bego, dan 3 

guru sebagai penilai produk. Pengumpulan data dilakukan melalui angket, tes, 

wawancara dan observasi. Tekni analisis data yang digunakan yaitu teknik 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data deskriptif kualitatif dianalisis 

menggunakan teknik Miles, Huberman dan Saldana dan triangulasi data. Data 

kuantitatif untuk menguji validasi instrumen menggunakan V Aiken dan bantuan 

software JASP. Kemudian pengujian efektivitas komik interaktif berbasis 

gamifikasi menggunakan uji paired sample t-test dan N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) proses pengembangan komik 

interaktif berbasis gamifikasi berhasil menghasilkan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa, (2) komik interaktif berbasis gamifikasi 

memiliki kelayakan sangat layak dengan skor rata-rata 93%, (3) komik interaktif 

berbasis gamifikasi terbukti efektif meningkatkan partisipasi aktif dan 

kemampuan membaca pemahaman siswa SD/MI, dapat dilihat pada uji 

Pairedsample t-test kedua sekolah yang memperoleh sig. (2-tailed) sebesar 0,000 

< 0,05. Hasil N-Gain pada partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman 

memperoleh skor sebesar 0,74 dan 0,68 dengan kategori cukup efektif. 

Kata Kunci: Bahasa Indonesia; Gamifikasi; Komik Interaktif; Media 

Pembelajaran; Membaca Pemahaman; Partisipasi Aktif 

 

  



 

ix 
 

ABSTRACT 

Nyangfah Nisa Septiana, 23204082018. Development of Gamification-

Based Interactive Comics to Increase Active Participation and Reading 

Comprehension Skills of Elementary School/Madrasah Ibtidaiyah Students. Thesis 

for the Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Program (PGMI) Master's 

Program, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. Advisor: Dr. Aninditya Sri 

Nugraheni, S.Pd., M.Pd. 

Education aims not only to impart knowledge, but also to nurture students 

who love reading and apply the knowledge they have gained in their 

lives.However, the results of the Programme for International Student Assessment 

(PISA)2022 show that Indonesian students still have difficulty understanding the 

texts they read. Another problem was also obtained from the initial data in the 

field, which indicated low active participation, marked by minimal student 

involvement in learning and a lack of understanding of the reading text.This study 

aims to develop gamification-based interactive comics for Indonesian language 

lessons in phase C for elementary school/MI students. The specific objectives of 

this study are: (1) to describe the process of developing gamification-based 

interactive comics, (2) to analyze the feasibility of gamification-based interactive 

comics, (3) to test the effectiveness of gamification-based interactive comics. 

This study uses Research and Development (R&D) as its research type. The 

development model used is ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). The research subjects consist of instrument experts, 

material experts, media experts, language experts, and practitioners. The 

empirical validity test involved 31 students from SDN Banguntapan, while the 

effectiveness test involved 48 fifth-grade students from two schools, SD Negeri 

Adisucipto 1 and MI Ma'arif Bego, and three teachers as product assessors. Data 

collection was conducted through questionnaires, tests, interviews, and 

observations. The data analysis techniques used were qualitative and quantitative 

descriptive techniques. Qualitative descriptive data were analyzed using the 

Miles, Huberman, and Saldana technique and data triangulation. Quantitative 

data for testing the validity of the instruments used V Aiken and JASP software. 

Then, the effectiveness of gamification-based interactive comics was tested using 

a paired sample t-test and N-Gain. 

The results of the study show that: (1) the process of developing 

gamification-based interactive comics successfully produced products that suited 

the needs and characteristics of students, (2) gamification-based interactive 

comics were highly feasible with an average score of 93%, (3) gamification-based 

interactive comics were proven to be effective in increasing active participation 

and reading comprehension skills of elementary school/MI students, as seen in the 

paired sample t-test of the two schools, which obtained a sig. (2-tailed) of 0.000 < 

0.05. The N-Gain results for active participation and reading comprehension 

skills obtained scores of 0.74 and 0.68, which are categorized as quite effective. 

Keywords: Indonesian language; Gamification; Interactive comics; Learning 

media; Reading comprehension; Active participation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan dunia teknologi informasi dan komunikasi berdampak 

besar pada bidang pendidikan yang menjadi kebutuhan dalam rangka revolusi 

industri 4.0. Menurut ASSOCIATION FOR EDUCATIONAL 

COMMUNICATION AND TECHNOLOGY (AECT) menyatakan bahwa 

“teknologi pendidikan merupakan kajian dan praktik etika tentang 

memfasilitasi belajar dalam meningkatkan kinerja dengan menciptakan, dan 

mengelola proses belajardengan menggunakan teknologi yang tepat.2 

Penggunaan teknologi yang tepat dalam proses belajar dapat meningkatkan 

ilmu pengetahuan yang dimiliki siswa. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi pada abad 21 mengarahkan bidang pendidikan untuk bisa melatih 

siswa menghadapi persaingan di era globalisasi. Pendidikan abad 21 

merupakan salah satu kebutuhan hidup vital yang menciptakan siswa untuk 

berinovasi, memperoleh kemampuan teknologi dan belajar menggunakan 

media informasi sehingga dapat bertahan hidup dengan kemampuan yang 

dimiliki.3 

Pendidikan abad 21 harus sejalan dengan perkembangan kurikulum yang 

ada di lembaga pendidikan. Kurikulum merdeka merupakan sebuah inovasi 

                                                           
2
Azizul Azizul et al., “Pengembangan Bahan Ajar Komik Digital pada Materi Gerak,” VOX 

EDUKASI: Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan 11, no. 2 (November 23, 2020): 97–104, 

http://jurnal.stkippersada.ac.id/jurnal/index.php/VOX/article/view/829.
 

3
Andri Rahadyan, Indra Kurniawan, dan Rahman Abdillah, “Penggunaan Microsoft Excel 

Dalam Rekapitulasi Nilai Siswa Untuk Guru Sekolah Dasar,” Journal of Community 

Empowerment 1, no. 1 (2022): 29–37.
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dalam dunia pendidikan yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa di era 

globalisasi.
4
Ditengah perkembangan globalisasi, kurikulum ini dijadikan 

sebagai kunci dalam memastikan pembelajaran yang relevan dan efektif bagi 

siswa.5 Kurikulum merdeka juga dihadirkan sebagai bentuk reformasi 

pendidikan yang berfokus pada transformasi budaya sekolah yang harus 

mampu berorientasi pada inovasi dan pembelajaran yang berfokus pada siswa.6 

Hal ini senada yang dikemukakan oleh Rahmadayanti & Hartoyo kurikulum 

merdeka memberikan kebebasan untuk berinovasi dalam proses pembelajaran 

yang menekankan pada kualitas belajar demi terwujudnya siswa berkualitas, 

memiliki kompetensi sumber daya manusia yang siap menghadapi tantangan 

global.7 

Kurikulum merdeka memiliki muatan mata pelajaran yang beragam, 

salah satu mata pelajaran yang terdapat dalam kurikulum merdeka adalah 

bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang 

dapat membantu siswa untuk mengenal dirinya, mampu mengungkapkan 

pikiran dan perasaan, dapat membantu mengenal budayanya dan budaya orang 

lain serta dapat berpartisipasi dalam masyarakat dengan menggunaan bahasa 

                                                           
4
Novita Maula Salsabila dan Agung Setiyawan, “Penerapan Project Based Learning (PjBL) 

Dalam Meningkatkan Maharah Qiraah Pada Kurikulum Merdeka Belajar,” Al Mi’yar: Jurnal 

Ilmiah Pembelajaran Bahasa Arab dan Kebahasaaraban 7, no. 1 (2024): hlm. 285-286.
 

5
Huldiya Syamsiar et al., “Evaluasi Kurikulum Merdeka Belajar Berbasis CIPP,” JOEAI 

(Journal of Education and Instruction) 6, no. 2 (2023): hlm. 536, 

https://doi.org/10.31539/joeai.v6i2.7711%0AMODERNISASI.
 

6
Ineu Sumarsih et al., “Analisis Implementasi Kurikulum Merdeka Di Sekolah Penggerak 

Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 6, no. 5 (2022): hlm. 8249.
 

7
Dewi Rahmadayanti dan  Agung Hartoyo, “Potret Kurikulum Merdeka, Wujud Merdeka 

Belajar Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 6, no. 4 (2020): hlm. 7176, 

https://journal.uii.ac.id/ajie/article/view/971.
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Indonesia. Pembelajaran bahasa Indonesia mampu membimbing siswa untuk 

menguasai aspek kemampuan berbahasa diantaranya; menyimak, membaca, 

memirsa, berbicara, mempresentasikan, dan menulis.8,9 Berdasarkan enam 

aspek tersebut kemampuan membaca ialahpoin penting yang melibatkan proses 

kognitif.10 

Kemampuan membaca kompetensi wajib yang harus dimiliki oleh siswa 

sekolah dasar. Siswa yang memiliki kemampuan membaca yang memadai, 

akan memudahkan dalam menggali informasi dari berbagai sumber 

tertulis.11Membaca merupakan suatu proses yang dilakukan oleh pembaca 

untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan oleh seseorang melalui 

media bahasa tulis.12 

Dalam kegiatan membaca, terdapat beberapa jenis membaca diantaranya 

membaca pemahaman. Melalui kegiatan ini siswa tidak hanya membaca namun 

harus disertai pemahaman, dikarenakan membaca tanpa pemahaman tidak akan 

memperoleh informasi yang memuaskan.13Membaca pemahaman harus 

                                                           
8
Eka Sofia Agustina, “Paradigma Pembelajaran Bahasa Indonesia dalam Kurikulum 

Merdeka,” Prosiding Pertemuan Ilmiah Bahasa dan Sastra Indonesia (2023): hlm. 5-6.
 

9
Firmina Angela Nai, Jeladu Kosmas, dan  Aris Nurhoeda, “Pengembangan Literasi Siswa 

Melalui Model Pembelajaran Membaca dan Menulis Permulaan,” Optimisme: Jurnal Bahasa, 

Sastra dan Budaya 4, no. 2 (2023): hlm. 1.
 

10
Simon Calmar Andersen, Helena Skyt Nielsen, dan Meredith L. Rowe, “Development of 

Writing Skills within a Home-Based, Shared Reading Intervention: Re-Analyses of Evidence from 

a Randomized Controlled Trial,” Learning and Individual Differences 99, no. September (2022): 

hlm. 1, https://doi.org/10.1016/j.lindif.2022.102211.
 

11
Ninda Nur Afifah, Dedy Irawan, dan Cicih Wiarsih, “Peningkatan Keterampilan 

Membaca Pemahaman Bahasa Indonesia melalui Blended Learning Kelas V SD Muhammadiyah 

Purwokerto,” Jurnal Renjana Pendidikan Dasar 2, no. 1 (2022): hlm. 47.
 

12
Dalman, Keterampilan Membaca (Jakarta: Rajawali Pers, 2014), hlm. 7.

 

13
Nyangfah Nisa Septiana, Zulfahmi, dan Rendy Nugraha Frasandy, “Metode Speed 

Reading Pada Pembelajaran Tematik Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Pemahaman,” 
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dikembangan dalam upaya meningkatkan pengetahuan siswa akan ilmu dan 

informasi yang berkembang, serta mengambil makna dari isi bacaan yang telah 

dibaca.14 Membaca pemahaman merupakan pembelajaran membaca yang 

dirancang untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam mengingat urutan 

peristiwa dan memahami teks tertulis secara mendalam.15Data awal yang 

diperoleh dari kemampuan membaca pemahaman siswa di sekolah masih 

banyak yang belum mencapai tingkat ketuntasan. Hal ini digambarkan dalam 

grafik berikut: 

 
 

Gambar 1. 1Persentase Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

SD Negeri Adisucipto 1 

Gambar 1.1 di atas memaparkan hasil data awal SD Negeri Adisucipto 1 

yang diperoleh terhadap 23 siswa, terdapat 3 orang siswa yang memperoleh nilai 

tertinggi yaitu 75. Serta 2 orang siswa memperoleh nilai terendah yang berada 

pada skor 20. Pada interval 20-29 terdapat 2 siswa, interval 30-39 terdapat 1 

                                                                                                                                                               
Journal Cerdas Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan keguruan UIN IB Padang 5, no. 2 (2023): hlm. 

189.
 

14
Rahel Sonia Ambarita, Neneng Sri Wulan, dan D Wahyudin, “Analisis Kemampuan 

Membaca Pemahaman pada Siswa Sekolah Dasar,” Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan 3, no. 5 

(2021): hlm. 2337, https://edukatif.org/index.php/edukatif/article/view/836.
 

15
Herlinyanto, Membaca Pemahaman dengan Strategi KWL, Pemahaman dan Minat 

Membaca, 2019, hlm. 8.
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Nilai 70-79 (Warna
Orange) 4 Siswa
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siswa, interval 40-49 terdapat 5 siswa, interval 50-59 terdapat 6 siswa, 60-69 

terdapat 5 siswa dan 70-79 terdapat 4 siswa. Sedangkan untuk data awal 

kemampuan membaca pemahaman siswa MI Ma’arif Bego dapat dilihat pada 

gambar berikut: 

 
 

Gambar 1. 2Persentase Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

MI Ma’arif Bego 

Dapat dilihat data dari gambar 1.2 yang merupakan data awal terhadap 

22 siswa MI Ma’arif Bego. Melalui gambar di atas siswa yang memperoleh 

skor tertinggi satu orang dengan nilai 70. Sedangkan skor terendah dengan nilai 

25 diperoleh oleh dua orang. Pada interval 25-34 diperoleh 2 siswa, 35-44 

diperoleh 4 siswa, 45-54 diperoleh 10 siswa, 55-64 diperoleh 4 siswa, 65-74 

diperoleh 2 siswa. 

Pembelajaran membaca pemahaman yang berkualitas dalam proses 

pembelajaran didukung dengan partisipasi aktif siswa. Hal ini senada dengan 

yang dikemukakan oleh Fadila & Sylvia pembelajaran yang baik akan terjadi 

ketika siswa memperhatikan dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

9% 

18% 

46% 

18% 

9% 

Nilai 25-34 (Warna Biru Tua)
2 Siswa

Nilai 35-44 (Warna Jingga) 4
Siswa

Nilai 45-54 (Warna Hijau) 10
Siswa

Nilai 55-64 (Warna Ungu) 4
Siswa

Nilai 65-74 (Biru Muda) 2
Siswa
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pembelajaran.16Keaktifan belajar ialah suatu bentuk kegiatan giat belajar yang 

dilakukan oleh siswa yang dapat kita lihat dari keterlibatannya megikuti 

kegiatan belajar mengajar.17 Oleh karena itu, guru dituntut mampu menciptakan 

kondisi belajar yang bisa mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif secara 

langsung di kelas. Adapun data awal mengenai partisipasi aktif siswa di 

sekolah digambarkan dalam grafik berikut: 

 
 

Gambar 1. 3Persentase Partisipasi Aktif Siswa SD Negeri 

Adisucipto 1 

 

Gambar 1.3 di atas memaparkan hasil data awal SD Negeri Adisucipto 1 

yang diperoleh terhadap 23 siswa pada aspek partisipasi aktif. Pada kategori tidak 

aktif terdapat 5 siswa, kategori kurang aktif 8 siswa, kategori aktif 7 siswa dan 

                                                           
16

Sesil Anisa Fadila dan Ike Sylvia, “Upaya Peningkatan Partisipasi Siswa pada 

Pembelajaran Sosiologi Fase E melalui Media Teka-Teki Silang dan Model Pembelajaran Teams 

Games Tournament Di SMA Negeri 1 VII Koto Sungai Sarik,” Naradidik: Journal of Education 

& Pedagogy 3, no. 3 (2024): hlm. 310.
 

17
Wulan Anggraini dan Lutfi Lutfi, “Upaya Meningkatkan Keaktifan Siswa dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia dengan Materi Cerita Fiksi Menggunakan Model Pembelajaran 

Role Playing Pada Kelas,” Seminar Nasional dan Publikasi Ilmiah 2024 FIP UMJ (2024): hlm. 

560-561.
 

13% 

32% 

34% 

21% 

Kategori Sangat Aktif (Warna
Biru Tua) 3 Siswa

Kategori Aktif (Warna Jingga) 7
Siswa

Kategori Kurang Aktif (Warna
Hijau) 8 Siswa

Kategori Tidak Aktif (Warna
Ungu) 5 Siswa
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sangat aktif 3 siswa.Sedangkan untuk data awal kemampuan membaca 

pemahaman siswa MI Ma’arif Bego dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 1. 4Persentase Partisipasi Aktif Siswa MI Ma’arif Bego 

Dapat dilihat data dari gambar 1.4 yang merupakan data awal terhadap 

22 siswa MI Ma’arif Bego. Melalui gambar di atas siswa yang menempati 

kategori tidak aktif sebanyak 5 siswa, kurang aktif 7 siswa, aktif 6 siswa, dan 

sangat aktif 4 siswa.  

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan, kemampuan membaca 

pemahaman dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran bahasa Indonesia 

masih rendah. Terlihat, siswa kurang antusias dalam membaca teks.Siswa 

menyimpulkan teks bacaan dengan tetap melihat buku ajar tanpa adanya proses 

penyerapan informasi. Sumber belajar yang digunakan hanya berpedoman pada 

buku guru dan buku siswa, sesekali melibatkan teks-teks yang diperoleh secara 

online tanpa adanya sumber belajar lain sebagai penunjang kegiatan 

pembelajaran sehingga pembelajaran terkesan kurang bervariasi dan menarik. 

Kondisi kegiatan pembelajaran yang hanya mengacu pada buku tanpa 

18% 

27% 

31% 

24% 

Kategori Sangat Aktif (Warna
Biru Tua) 4 Siswa

Kategori Aktif (Warna Jingga)
6 Siswa

Kategori Kurang Aktif (Warna
Hijau) 7 Siswa

Kategori Tidak Aktif (Warna
Ungu) 5 Siswa
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didukung dengan media pembelajaran yang relevan menimbulkan dampak 

pembelajaran kurang optimal, sehingga sulit dalam mencapai tujuan 

pembelajaran.
18

 

Hasil  tersebut diperkuat dengan wawancara yang dilakukan oleh peneliti 

dengan guru kelas VA SDNegeri Adisucipto 1. Ibu A1 mengungkapkan: 

“Pada pembelajaran bahasa Indonesia tidak semua siswa ikut 

berpartisipasi aktif khususnya dalam hal membaca, sehingga berpengaruh 

terhadap hasil belajar ada yang maksimal dan ada yang tidak. Kemudian 

pada aspek kemampuan membaca pemahaman siswa masih rendah, 40% 

dikategorikan paham dan mengerti, sisanya belum paham dan mengerti.”
19

 

Kemudian Hal serupa juga disampaikan oleh guru kelas VB SD Negeri 

Adisucipto 1, Ibu A2 mengungkapkan: 

“Partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran bahasa Indonesia tahun 

ajaran 2025/2026 kebetulan sebagian dari siswa aktif dan sebagian lagi 

tidak. Kemudian dari segi kemampuan membaca pemahaman siswa kelas 

V sekarang bisa membaca tapi ketika ditanya atau diperintahkan untuk 

menyampaikan mereka belum bisa. Jadi bisa dikatakan membaca 

pemahamannya masih rendah.”
20

 

Lebih lanjut guru bahasa Indonesia kelas VA MI Ma’arif Bego, Ibu A3  

juga mengungkapkan bahwasanya: 

“Siswa kelas V A, B dan C aktif. Tapi siswa kelas VA masih ada 

yang kurang ikut terlibat aktif dalam kegiatan membaca khususnya. 

Kemudian Kemampuan membaca pemahaman siswa masih kurang. 

Karena literasi itu membutuhkan pembiasaan. Satu kelas biasanya 

memiliki karakter siswa yang beragam, ada yang suka membaca buku ada 

yang tidak.”
21

 

                                                           
18

Siswa Kelas 5, “Observasi,” 2025.
 

19
Guru YMF, “Wawancara,” 2025.

 

20
Guru DA, “Wawancara,” 2025.

 

21
Guru SUW, “Wawancara,” 2025.
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Berdasarkan observasi dan wawancara di atas dapat disimpulkan 

bahwapenyebab rendahnya partisipasi aktif dan kemampuan membaca 

pemahaman ialah penggunaan media pembelajaran yang kurang tepat dan 

siswa yang tidak terbiasa dalam membaca. Dampak yang ditimbulkan ialah 

minimnya rasa cinta siswa terhadap buku dan kemampuan literasi siswa. 

Upaya yang dilakukan agar siswa terbiasa dalam membaca ialah dengan 

mengikuti perkembangan di era sekarang yaitumenggunakan media 

pembelajaran digital yang mengintegrasikan teks bacaan dengan gambar yang 

mendukung aspek visual.
22

 

Rendahnya kemampuan literasi siswa juga dibuktikan dengan data PISA 

(Programme for International Student Assesment) tahun 2022 yang dirilis 

OECD (Organization for Economic Co-operation and Development) 

menyatakan dalam kemampuan literasi membacakhususnya dalam hal 

kemampuan pemahaman dan interpretasi bacaan siswaIndonesia menempati 

peringkat 70 dari 80 negara.
23

Hal ini membuktikan PISA Indonesia masih 

relatif rendah dan tertinggal dari negara lain. Pada 2022 skor literasi membaca 

Indonesia memperoleh skor terendah diantara skor PISA pada tahun 

sebelumnya. Pernyataan tersebut dapat dilihat pada gambar berikut: 

                                                           
22

Komala Komala et al., “Use of Digital Scracth Media to Improve Beginning Reading 

Skill in Lower Class Primary Schools,” PrimaryEdu : Journal of Primary Education 8, no. 1 

(2024): hlm. 48.
 

23
Şahin İDİL, Salih GÜLEN, dan İsmail DÖNMEZ, “What Should We Understand from 

PISA 2022 Results?,” Journal of STEAM Education 7, no. 1 (2024): hlm. 3-4.
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Gambar 1. 5Grafik Skor PISA Membaca Indonesia
24

 

Hal ini sejalan dengan yang dirilis oleh OECD bahwasanya kemampuan 

siswa untuk membaca teks guna memahami dan menjawab pertanyaan tertulis 

menimbulkan permasalahan terkait tingkat pemahaman membaca yang 

diperlukan.
25

Penyebab rendahnya literasi membaca ialah:kurangnya motivasi 

dan keterlibatan siswa dalam membaca serta memanfaatkan teknologi sebagai 

sumber ilmu pengetahuan.  

Berdasarkan permasalahan di atas maka salah satu upaya yang dilakukan 

untuk meningkatkan kemampuan membaca pemahaman dan partisipasi 

aktifsiswaialahmelalui pengembangan bahan ajar dalam bentuk komik 

interaktif berbasis gamifikasi. Media ini dapat meningkatkan minat dan 

apresiasi siswa terhadap cerita anak karena daya tarik visualnya yang kuat dan 

penyajian cerita dengan cara yang interaktif sehingga dapat membantu 

                                                           
24

Tasya Natalia, “Minim Baca, Anak-Anak Indonesia Darurat Literasi!,” CNBC Indonesia, 

last modified 2024, accessed December 14, 2024, 

https://www.cnbcindonesia.com/research/20241214152735-128-595993/minim-baca-anak-anak-

indonesia-darurat-literasi.
 

25
OECD, “PISA 2025 Science Framework,” OECD (Organisation for Economic Co-

operation and Development) Publication, no. May 2023 (2023): hlm. 41-42.
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siswamemahami konteks cerita dengan lebih baik.26Komik berfungsi sebagai 

alat untuk menarik perhatian, menumbuhkan rasa ingin tahu dan meningkatkan 

apresiasi siswa terhadap materi sehingga dapat membangun keterampilan 

membaca dan pemahaman terhadap cerita.27 Hal senada juga diungkapkan oleh 

Purba & Setyaningtyas bahwa kesenangan siswa dengan komik dijadikan 

sebagai indikator pilihan objek pengembangan keterampilan membaca, 

sehingga memudahkan siswa memahaminya.28 

Komik sebagai media pembelajaran dapat dikembangkan dengan 

menggabungkan teknologi, contohnya komik digital interaktif. Dalam komik 

digital interaktif, unsur gamifikasi ditambahkan untuk meningkatkan partisipasi 

aktif dan kemampuan membaca pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, komik interaktif dapat dijadikan sebagai salah satu media 

untuk melihat kemampuan membaca pemahaman siswa melalui pemahaman 

terhadap cerita atau pesan dari teks bacaan.29 

Penelitian mengenai pengembangan media komik sudah pernah 

dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Penelitian yang dilakukan oleh Miranda & 

Dafit mengenai “Pengembangan Media Komik Digital untuk Membaca 

                                                           
26

Arifin Tahir dan Muhlis Tahir, “Inovasi Pembelajaran Cerita Anak: Pengembangan E-

Komik Interaktif Berbasis Multimedia,” Edumatic Jurnal Pendidikan Informatika 8, no. 2 (2024): 

hlm. 606.
 

27
Intan Permata Putri, “Pengembangan Komik Digital Interaktif dalam Meningkatkan 

Kecintaan Budaya Lokal Anak Usia Dini di TK Mekar Sari Lampung” (UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, 2024), hlm. 5.
 

28
Revy Hotmariani Purba dan Eunice Widyanti Setyaningtyas, “Pengembangan Media 

Komik Interaktif Untuk Penguatan Literasi Baca Siswa Kelas 4 SD,” JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu 

Pendidikan 5, no. 12 (2022): hlm. 5573.
 

29
Dea Miranda dan Febrina Dafit, “Pengembangan Media Komik Digital Untuk Membaca 

Pemahaman Siswa Kelas V SD,” Jurnal Basicedu 8, no. 5 (2024): hlm. 360, 

https://journal.uii.ac.id/ajie/article/view/971.
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Pemahaman Siswa Kelas V SD”, hasil penelitian menunjukkan bahwa komik 

edukasi untuk membaca pemahaman siswa dikatakan valid dan layak 

digunakan.30Persamaan penelitiannya ialah menggunakan komik sebagai media 

untuk membaca pemahaman dan metode penelitian pengembangan jenis 

ADDIE. Sedangkan perbedaannya terletak pada komik interaktif berbasis 

gamifikasi dan juga menyertai variabel terikat partisipasi aktif siswa. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Purba & Setyaningtyas 

“Pengembangan Media Komik Interaktif untuk Penguatan Literasi Baca Siswa 

Kelas 4 SD”, hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran komik 

interaktif untuk penguatan literasi baca siswa kelas 4 SD layak digunakan dan 

efektif dalam pembelajaran literasi baca.31 Media komik interaktif juga 

digunakan oleh peneliti, namun perbedaan terletak pada gamifikasi dan 

variabel terikatnya yaitu partisipasi aktif dan kemampuan membaca 

pemahaman. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk yang dapat 

membuat guru menjadi inovatif dan kreatif. Media yang dikembangkan dalam  

bentuk komik digital interaktif berbasis gamifikasi yang memuat pembelajaran 

bahasa Indonesia. Komik ini difokuskan pada teks fiksi yang berkaitan dengan; 

unsur intrinsik cerita fiksi, majas, kalimat langsung dan tidak langsung. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penelitian ini dilakukan dengan judul 

“Pengembangan Komik Digital Interaktif Berbasis Gamifikasi untuk 

                                                           
30

Ibid., hlm. 3649.
 

31
Purba dan Setyaningtyas, “Pengembangan Media Komik Interaktif untuk Penguatan 

Literasi Baca Siswa Kelas 4 SD,” hlm. 5572.
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Meningkatkan Partisipasi Aktif dan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V Sekolah Dasar”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, berikut adalah 

identifikasi masalah yang dapat disusun: 

1. Kemampuan membaca pemahaman siswa kelas V SD/MI masih rendah, 

ditandai dengan kesulitan dalam memahami teks bacaan. 

2. Partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran bahasa Indonesia kurang 

optimal, terlihat dari rendahnya antusiasme dan keterlibatan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran. 

3. Sumber belajar yang digunakan masih terbatas pada buku guru dan buku 

siswa tanpa adanya pengembangan bahan ajar tambahan yang menarik. 

4. Teks bacaan yang panjang pada buku pelajaran menyebabkan siswa merasa 

bosan dan kesulitan memahami isi bacaan. 

5. Guru mengalami kesulitan dalam mengembangkan bahan ajar berbasis 

digital yang dapat menarik partisipasisiswa. 

6. Rendahnya literasi membaca siswa sejalan dengan data PISA 2022 yang 

menempatkan Indonesia pada peringkat 70 dari 80 negara dalam 

kemaampuan literasi membaca. 

7. Pembelajaran bahasa Indonesia yang kurang bervariatif dan menarik karena 

tidak didukung dengan media pembelajaran yang relevan. 

8. Belum adanya pengembangan media pembelajaran komik interaktif berbasis 

gamifikasi di kelas V SD/MI. 
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C. Pembatasan Masalah 

Penelitian dengan judul “Pengembangan Komik Interaktif Berbasis 

Gamifikasi untuk Meningkatkan Partisipasi Aktif dan Kemampuan Membaca 

Pemahaman Siswa Kelas V SD/MI” dibatasi pada beberapa aspek berikut; 

1. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran berupa 

komik interaktif berbasis gamifikasi. 

2. Materi pembelajaran yang dikembangkan dalam media komik interaktif 

hanya mencakup materi teks fiksi sesuai dengan kurikulum bahasa 

Indonesia kelas V SD/MI. 

3. Aspek gamifikasi yang diterapkan dalam komik interaktif terbatas pada 

penggunaan tantangan dan misi serta gamifikasi platform pembelajaran. 

4. Penelitian ini hanya mengukur dua variabel terikat, yaitu partisipasi aktif 

dan kemampuan membaca pemahaman siswa. 

5. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas V SD/MI Semester Gasal Tahun 

Ajaran 2025/2026. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan 

masalah, masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan komik interaktif berbasis gamifikasi 

untuk meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman 

siswa kelas V SD/MI? 
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2. Bagaimana kelayakan komik interaktif berbasis gamifikasi untuk 

meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman siswa 

kelas V SD/MI? 

3. Bagaimana efektivitas komik interaktif berbasis gamifikasi 

untukmeningkatkanpartisipasi aktif dan kemampuan membaca 

pemahamansiswa kelas VSD/MI? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan daripenelitian ini adalah: 

1. Mengembangkankomik interaktif berbasis gamifikasi untuk meningkatkan 

partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman siswa kelas V 

SD/MI. 

2. Menganalisis kelayakan komik interaktif berbasis gamifikasi untuk 

meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman siswa 

kelas V SD/MI. 

3. Mengujikeefektivan  komik interaktif berbasis gamifikasi untuk 

meningkatkan partisipasi aktif siswadan kemampuan membaca pemahaman 

siswa kelas V SD/MI. 

F. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari penelitian ini yakni dikategorikan menjadi dua jenis, yaitu teoritis 

dan praktis. 

1. ManfaatTeoritis 
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a. Memberikan kontribusi ilmiah dalam pengembangan konsep 

pembelajaran bahasa Indonesia dengan memanfaatkan komik interaktif 

berbasis gamifikasi sebagai media pembelajaran inovatif. 

b. Memperkaya kajian literatur tentang pemanfaatan teknologi digital dalam 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman pada siswa sekolah 

dasar. 

c. Mengembangkan teori dan konsep tentang hubungan antara gamifikasi 

dalam media pembelajaran dengan tingkat partisipasi aktif siswa. 

d. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis digital yang mengintegrasikan elemen 

komik dan gamifikasi untuk mata pelajaran bahasa Indonesia. 

2. ManfaatPraktis 

a. Bagi Siswa 

1) Membantu meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa 

kelas V melalui media yang menarik dan interaktif. 

2) Meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia. 

3) Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui 

pendekatan gamifikasi yang memotivasi dalam belajar. 

b. Bagi Guru 

1) Menyediakan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia. 
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2) Membantu guru dalam menyampaian materi membaca pemahaman 

dengan cara yang lebih menarik dan efektif. 

3) Mendorong guru untuk mengembangkan kreativitas dalam 

pemanfaatan teknologi digital untuk pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

1) Meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah 

dasar. 

2) Menjadi model pengembangan media pembelajaran digital yang dapat 

diadaptasi untuk mata pelajaran lain. 

3) Mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pada inovasi dan pembelajaran yang berpusat pada siswa. 

d. Bagi Pengembangan Media Pembelajaran 

1) Memberikan contoh penerapan elemen gamifikasi dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

2) Menjadi referensi dalam merancang komik interaktif untuk tujuan 

edukatif yang mengintegrasikan unsur gamifikasi. 

e. Bagi Peneliti 

1) Memberikan pengalaman praktis dalam mengembangkan media 

pembelajaran digital berbasis gamifikasi. 

2) Menjadi dasar pengembangan penelitian lanjutan terkait pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran bahasa Indonesia. 
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G. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Disertasi yang berjudul “Pengembangan Komik Tematik Bermuatan 

Ekoliterasi di Sekolah Dasar” yang ditulis oleh Cholifah Tur Rosida. Hasil 

penelitian menunjukkan berdasarkan uji ahli materi dan bahasa rata-rata 

mencapai 3,6 dengan kategori sangat baik. Hal ini berarti komik sudah 

memenuhi kompetensi yang harus dipelajari oleh siswa.
32

 Perbedaan 

penelitian yang akan dilakukan dengan penelitian sebelumnya terletak pada 

model pengembangan 4D, signifikansi, dan sampel penelitian. Penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti yaitu pengembangan komik interaktif berbasis 

gamifikasi untuk meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca 

pemahaman siswa kelas V SD/MI. 

2. Tesis yang berjudul “Pengembangan Media Komik Digital untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Subtema 2 Manusia dan Lingkungannya 

Kelas V Sekolah Dasar” yang ditulis oleh Dibrina Raseuki Ginting. Hasil 

dari penelitian menunjukkan media komik dinilai sangat layak untuk 

digunakan sebagai salah satu sumber media pembelajaran. kemudian juga 

terdapat perbedaan antara minat dan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah penerapan media komik digital.
33

 Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian R&D dengan desain ADDIE. Perbedaan penelitian yang 

akan dilakukan dengan penelitian sebelumnya terletak pada mata pelajaran 

                                                           
32

Cholifah Tur Rosida, “Pengembangan Komik Tematik Bermuatan Ekoliterasi di Sekolah 

Dasar” (Universitas Pendidikan Ganesha, 2022), hlm. 115.
 

33
Dibrina Raseuki Ginting, “Pengembangan Media Komik Digital untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Subtema 2 Manusia dan Lingkungannya Kelas V Sekolah Dasar,” UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, 2022, hlm. 108-109.
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yang akan dilakukan, signifikansi, partisipasi aktif dan kemampuan 

membaca pemahaman. Penelitian yang akan dilakukan menggunakan komik 

interaktif berbasis gamifikasi untuk meningkatkan partisipasi aktif dan 

kemampuan membaca pemahaman dalam pembelajaran bahasa Indonesia.  

3. Tesis yang berjudul “Pengembangan Komik Digital Interaktif dalam 

Meningkatkan Kecintaan Budaya Lokal Anak Usia Dini di TK Mekar Sari 

Lampung” penelitian yang dilakukan oleh Intan Permata Putri. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media komik digital interaktif mampu 

meningkatkan kecintaan budaya lokal anak usia dini dan memperoleh uji 

kelayakan dengan persentase 93,7% dari aspek materi, 92,8% pada aspek 

media.
34

Perbedaan penelitian yang akan peneliti lakukan dengan penelitian 

sebelumnya terletak pada signifikansi, sampel penelitian dan lokasi 

penelitian serta mata pelajaran yang digunakan. Penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti yaitu pengembangan komik interaktif berbasis gamifikasi 

untuk meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman 

siswa kelas V SD/MI. 

4. Tesis dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kelas IV 

di SDIT Al-Uswah Malang” yang dilakukan oleh Lailatul I’zaati. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media komik digital sangat layak dan 

efektif, sehingga media komik pembelajaran bahasa Indonesia layak 

digunakan. Keefektifan media komik dilihat dari peningkatan hasil belajar 

                                                           
34

Putri, “Pengembangan Komik Digital Interaktif dalam Meningkatkan Kecintaan Budaya 

Lokal Anak Usia Dini di TK Mekar Sari Lampung,” hlm. 149.
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siswa dengan kategori tinggi sehingga dapat disimpulkan media komik 

pembelajaran bahasa Indonesia dikategorikan sangat valid, praktis dan 

efektif.
35

 Perbedaan penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian 

sebelumnya terdapat pada sampel penelitian, signifikansi dan lokasi 

penelitian. Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti ialah pengembangan 

komik interaktif berbasis gamifikasi untuk meningkatkan partisipasi aktif 

dan kemampuan membaca pemahaman siswa SD/MI. 

5. Artikel penelitian yang dilakukan oleh Miranda & Dafit dengan judul 

“Pengembangan Media Komik Digital untuk Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V SD”.  Permasalahan dalam penelitian ini ialah siswa kurang mampu 

memahami bacaan yang dibaca. Metode penelitian yang digunakan ialah 

pengembangan jenis 4D dengan teknik pengumpulan data yaitu wawancara 

dan angket validasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik 

digital edukasi untuk membaca pemahamaan siswa memenuhi kriteria 

sangat valid dengan skor rata-rata validasi 1: materi 75%, bahasa 75,5% dan 

desain 87,5%; sedangkan skor rata-rata validasi 2: materi 88,75%, bahasa 

87% dan desain 98,21%. Validasi yang kedua menunjukkan peresentase 

kelayakan 91,32%, melalui persentase yang diperoleh komik edukasi untuk 

membaca pemahaman siswa dikatakan valid dan layak digunakan.36 

Penelitian yang dilakukan Miranda & Dafit memiliki persamaan dengan 

                                                           
35

Lailatul I’zaati, “Pengembangan Media Komik Digital dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di SD Islam Terpadu Al-Uswah 

Malang” (Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2024), hlm. 139-140., 

http://etheses.uin-malang.ac.id/id/eprint/73861.
 

36
Miranda dan Dafit, “Pengembangan Media Komik Digital untuk Membaca Pemahaman 

Siswa Kelas V SD,” hlm. 3649.
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penelitian yang dilakukan terletak pada pengembangan komik digital untuk 

membaca pemahaman, sedangkan perbedaannya terletak pada jenis 

pengembangan, pengintegrasian gamifikasi dan variabel terikat partisipasi 

aktif.  

6. Penelitian Dewi dan Setyaningtyas dengan judul “Pengembangan Komik 

Digital Interaktif untuk Meperkuat Kemampuan Membaca pada Materi 

Pengukuran Panjang dan Berat Kelas II SD”. Permasalahan yang terjadi di 

sekolah dasar diantaranya; komik masih jarang digunakan dalam 

pembelajaran, siswa yang masih kesulitan membaca dan penggunaan media 

pembelajaran yang kurang kreatif dan inovatif. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah R&D  dengan jenis ADDIE dan teknik 

pengumpulan data melalui observasi di kelas II SD Kanisius Bedono. Hasil 

penelitian dari validasi ahli media 90% dengan kategori sangat tinggi, 

validasi ahli materi 96% kategori sangat tinggi, validasi ahli bahasa 68% 

kategori tinggi. Berdasarkan skor yang diperoleh komik digital interaktif ini 

terbukti dapat membantu siswadalam memahami materi pengukuran 

panjang dan berat serta memperkuat kemampuan membaca siswa kelas II 

SD.37 Penelitian ini sama-sama menggunakan pengembangan komik digital 

interaktif dengan metode penelitian pengembangan jenis ADDIE. 

Perbedaannya terletak pada gamifikasi, variabel terikat; partisipasi aktif dan 

kemampuan membaca pemahaman, serta materi yang digunakan. 

                                                           
37

Fransiska Rizkiana Dewi dan Eunice Widyanti Setyaningtyas, “Pengembangan Komik 

Digital Interaktif untuk Memperkuat Kemampuan Membaca pada Materi Pengukuran Panjang dan 

Berat Kelas II SD,” Jurnal Basicedu 6, no. 5 (2022): hlm. 8652.
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7. Studi yang dilakukan Fatimah, dkk yang berjudul  “Pengembangan E-

Modul Interaktif Berbasis Gamifikasi pada Pembelajaran Teks Fabel”. 

Perubahan pendekatan belajar menuntut adanya inovasi komponen 

pembelajaran, untuk itu penggunaan modul elektronik dapat merangkum 

inovasi pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan uji validasi media dan 

materi berkategori valid, uji coba terbatas diperoleh bahwa respons siswa 

terhadap e-modul menunjukkan sangat baik dalam segi penggunaan, 

kemenarikan, penggunaan bahasa dan tampilan media. Hasil uji coba luas 

menunjukkan angka kurang dari 0,05 dapat disimpulkan bahwa e-modul ini 

terbukti efektif meningkatkan hasil belajar siswa.38 Persamaan dari 

penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan ialah gamifikasi dan materi 

yang digunakan yaitu materi teks fiksi. Sedangkan perbedaannya terletak 

pada e-modul, variabel terikat; partisipasi aktif dan kemampuan membaca 

pemahaman. 

8. Studi Mirayanti, dkk dengan judul “Analisis Kebutuhan Media Interaktif E-

Modul Berbasis Gamifikasi untuk Pembelajaran Matematika di Kelas IV 

Sekolah Dasar”. Stigma siswa terhadap pembelajaran matematika yang 

buruk harus dihilangkan melalui peran teknologi dalam pembelajaran. 

Metode penelitia yang digunakan kkualitatif dengan mempresentasikan data 

hasil wawancara, observasi dan kuesioner yang diperoleh. Hasil 

penelitiannya adanya kebutuhan akan media pembelajaran e-modul berbasis 

                                                           
38

Khusnul Fatimah, Tono Viono, dan Ari Ambarwati, “Pengembangan E-Modul Interaktif 

Berbasis Gamifikasi pada Pembelajaran Teks Fabel,” Diglosia: Jurnal Kajian Bahasa, Sastra, dan 

Pengajarannya 6, no. 4 (2023): hlm. 945.
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gamifikasi di kelas IV SD LAB UM yang dibuktikan dari hasil wawancara, 

observasi, dan kuesioner serta tinjauan penelitian terdahulu terkait 

implementasi media pembelajaran ini di sekolah.39 Persamaan penelitian 

terletak pada gamifikasi yang digunakan. Perbedaanya terletak pada; metode 

penelitian, dan signifikansi. 

9. Penelitian yang dilakukan oleh Damarpuri, dkk “Pengembangan Komik 

Digital sebagai Media Pembelajaran pada Mata Pelajaran IPAS di SD 

Negeri 143 Palembang”. Minat guru dalam menggunakan media 

pembelajaran sangat berpengaruh pada minat siswa terhadap poses 

pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan model 4D, 

teknik pengumpulan data yang digunakan berupa dokumentasi dan lembar 

angket. Hal penelitian bahwa media komik digital sebagai media 

pembelajaran mata pelajran IPAS telah memenuhi kriteria yang vali rata-

rata 87,6% dan kriteria sangat praktis dengan rata-rata 94,4%.40 Persamaan 

penelitian pada pengembangan komik digital sebagai media pembelajaran, 

sedangkan perbedaannya pada gamifikasi, variabel terikat; partisipasi aktif 

dan kemampuan membaca pemahaman, serta pada mata pelajaran dan 

model pengembangan yang digunakan. 

10. Tesis yang dilakukan oleh Qurratul Aini dengan judul “ Penerapan Teknik 

Think Pair Share dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

                                                           
39

Mirayanti Mirayanti et al., “Analisis Kebutuhan Media Interaktif E-Modul Berbasis 

Gamifikasi untuk Pembelajaran Matematika di Kelas IV Sekolah Dasar,” Jurnal Publikasi 

Pendidikan 14, no. 3 (2024): hlm. 260.
 

40
Meirha Maulidya Damarpuri, Mirna Taufik, dan Sugiarti Sugiarti, “Pengembangan 

Komik Digital sebagai Media Pembelajaran pada Mata Pelajaran IPAS di SD Negeri 143 

Palembang,” Journal on Education 07, no. 01 (2024): hlm. 6052.
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Meningkatkan Partisipasi Siswa dan Kemampuan Berbicara pada Siswa 

Kelas VI di MIS Nurul Hikmah Pamekasan Madura”. Penelitian ini 

dilatarbelakangi dengan pentingnya partisipasi aktif siswa dan kemampuan 

berbicara. Metode penelitiannya studi kasus dengan teknik pengumpulan 

data obsrevasi, wawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan; 

penerapan teknik think pair share mampu meningkatkan partisipasi siswa 

dan kemampuan berbicara dalam proses pembelajaran.41 Penelitian ini sama-

sama menggunakan variabel terikat partisipasi aktif siswa, dan materi teks 

fiksi. Perbedaannya terletak pada; variabel bebas komik interaktif berbasis 

gamifikasi, metode penelitian, dan kemampuan membaca pemahaman. 

11. Studi yang berjudul “Upaya Meningkatkan Keaktifan Siswa dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia dengan Materi Cerita Fiksi Menggunakan 

Model Pembelajaran Role Playing pada Kelas 4.2 SD Dharma Karya UT”. 

Permasalahan dalam penelitian ini ialah; kurangnya keaktifan sebagian 

siswa dalam kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia, guru terlihat monoton 

dalam mengajar, dan pembeajaran masih berfokus pada guru sehingga siswa 

tidak memperoleh kesempatan dalam mengungkapkan pemahaman yang 

dimiliki. Metode penelitian yang digunakan ialah penelitian tindakan kelas 

dan menggunakan observasi, wawancara dan dokumentasi yang digunakan 

untuk mengukur keaktifan siswa. Hasil penelitian menunjukkan model 

pembelajaran role playing mampu meningkatkan keaktifan peserta didik 

                                                           
41

Qurratul Aini, “Penerapan Teknik Think Pair Share dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Partisipasi Siswa dan Kemampuan Berbicara Pada Siswa Kelas VI 

Di MIS Nurul Hikmah Pamekasan Madura” (Universitas Islam Maulana Malik Ibrahim, 2024), 

hlm. 100.
 



25 
 

 

dalam pelajaran bahasa Indonesia materi cerita fiksi.42 Persamaan penelitian 

ini dengan penelitian yang dilakukan ialah pada keaktifan siswa, mata 

pelajaran bahasa Indonesia, dan cerita fiksi. Perbedaannya pada variabel 

bebas komik interaktif berbasis gamifikasi, variabel terikat kemampuan 

membaca pemahaman, dan metode penelitian. 

H. Landasan Teori 

Teori yang dikaji dalam penelitian ini meliputi; 1. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia, 2. Media Pembelajaran, 3. Komik, 4. Komik Digital Interaktif, 5. 

Gamifikasi, 6. Partisipasi Aktif, 7. Kemampuan Membaca Pemahaman. 

1. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Bahasa ialah sistem lambang bunyi yang digunakan oleh manusia 

sebagai alat komunikasi dalam menyampaikan perasaan dan pikiran. Bahasa 

disebut sebagai sistem bunyi karena terdapat dalam bahasa isan, sedangkan 

dalam bahasa tulis bahasa digambarkan dengan sistem lambang yang 

disebut dengan huruf dan tanda baca.
43

Bahasa Indonesia merupakan bahasa 

nasional dan bahasa resmi negara Indonesia yang digunakan sebagai alat 

komunikasi, pemersatu bangsa dan bentuk jati diri sebagai identitas 

nasional. Pembelajaran bahasa Indonesia adalah aktivitas yang dilakukan 

oleh siswa dalam mencapai keterampilan berbahasa.
44

 Pembelajaran bahasa 

                                                           
42

Anggraini and Lutfi, “Upaya Meningkatkan Keaktifan Peserta Didik dalam Pembelajaran 

Bahasa Indonesia dengan Materi Cerita Fiksi Menggunakan Model Pembelajaran Role Playing 

Pada Kelas,” hlm. 560.
 

43
Minahul Mubin dan Sherif Juniar Aryanto, “Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah 

Dasar,” Edu Cendikia: Jurnal Ilmiah Kependidikan 3, no. 03 (2023): hlm.555-556.
 

44
Abd Hafid, Rukayah Rukayah, dan Rosmalah Rosmalah, Pendidikan Bahasa Indonesia 

Sekolah Dasar, ed. Shabiel Zakaria (Sulawesi selatan: Syahadah Creative Media, 2021), hlm.2.
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Indonesia juga dapat dikatakan sebagai pembelajaran yang wajib diajarkan 

pada setiap jenjang sekolah formal.
45

 

Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar atau di madrasah 

ibtidaiyah merupakan fondasi penting dalam membangun kompetensi 

berbahasa siswa. Bahasa bukan hanya sebagai alat komunikasi, melainkan 

juga memiliki fungsi sebagai sarana berpikir dan mengembangkan 

kemampuan kognitif. Bahasa Indonesia sebagai bahasa pemersatu yang 

memiliki tujuan untuk mengasah keterampilan berbahasa siswa dan 

mengembangkan kepribadian siswa sejak dini.
46

 Bahasa Indonesia juga 

berperan sebagai sarana ilmu, budaya dan susastra.
47

 

Pelaksanaan pembelajaran bahasa Indonesia dalam Kurikulum 

Merdeka mengacu pada prinsip pembelajaran dalam kurikulum merdeka 

yaitu pembelajaran yang dibedakan. Pembelajaran yang dibedakan 

berdasarkan penyesuain minat, prefensi belajar dan kesiapan siswa untuk 

mencapai hasil belajar yang lebih maksimal. Mata pelajaran bahasa 

Indonesia terbagi menjadi keterampilan berbahasa reseptif dan keterampilan 

berbahasa produktif.
48

 Keterampilan berbahasa reseptif ialah keterampilan 

memahami atau menerima bahasa dari orang lain, sedangkan keterampilan 
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Mawar Sari et al., “Media Pembelajaran Berbasis Digital untuk Meningkatkan Minat 

Belajar pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia,” Warta Dharmawangsa 18, no. 1 (2024): hlm. 206.
 

46
Alwandi Yanta Krisna, Urip Sulistiyo, dan Rustam Rustam, “Critical Thinking in 

Indonesian Language Learning,” Journal of Education Research and Evaluation 8, no. 2 (2024): 

hlm. 385.
 

47
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berbahasa produktif merupakan keterampilan menggunakan bahasa untuk 

menghasilkan atau mengekspresikan gagasan, pikiran maupun perasaan. 

Keterampilan berbahasa reseptif diantaranya: menyimak, membaca dan 

memirsa. Kemudian keterampilan berbahasa produktif seperti: berbicara, 

mempresentasikan dan menulis.  

Keseluruhan aspek dari keterampilan berbahasa dijadikan satu 

kesatuan dalam mata pelajaran bahasa Indonesia di jenjang sekolah dasar. 

Materi dalam mata pelajaran bahasa Indonesia meliputi: a) jenis teks fiksi 

dan teks informasi sederhana yang netral, ramah gender, dan ramah 

keberagaman, b) kaidah bahasa Indonesia yang membentuk teks sederhana, 

c) struktur sastra dalam teks sederhana, d) aspek non-verbal dalam teks 

sederhana, e) struktur dan kohesi teks sederhana dalam wujud lisan, tulis, 

visual dan multimedia yang disajikan melalui media cetak, elektronik atau 

digital.
49

 Materi pelajaran bahasa Indonesia yang diteliti oleh peneliti yaitu 

mengenai teks fiksi. Teks fiksi ialah cerita yang dibuat berdasarkan 

imajinasi atau khayalan penulis. Tujuan teks fiksi ditulis untuk menghibur 

pembaca dan menyampaikan pesan moral atau pelajaran mengenai 

kehidupan.
50

 

Materi teks fiksi dalam mata pelajaran bahasa Indonesia terbagi 

menjadi 3 yaitu: unsur-unsur intrinsik cerita, majas, kalimat langsung dan 
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tidak langsung. Unsur-unsur intrinsik cerita dibagi lagi menjadi lima aspek, 

diantaranya: tema, amanat, tokoh dan penokohan, latar serta alur. Materi 

kedua yaitu majas, majas dibagi menjadi tiga jenis yaitu: majas metafora, 

majas personifikasi dan majas hiperbola. Materi yang ketiga ialah kalimat 

langsung dan tidak langsung. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media dalam suatu kegiatan sangatlah dibutuhkan. Kata media 

berasal dari bahasa latin yakni medium yang merupakan perantara atau 

pengantar.51NATIONAL EDUCATION ASSOCATION(NEA) media 

adalah perangkat yang bisa dimanipulasikan, didengar, dibaca dan dilihat 

yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, serta dapat 

mempengaruhi efektivitas program pengajaran.52 Media merupakan alat 

bantu yang digunakan oleh guru dalam penyempaian pengetahuan.  

Media dalam hal ini identik dan sering dikenal dengan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yaitu semua bentuk peralatan fisik 

mencakup benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-visual, 

multimedia dan web yang didesain dan dikembangkan secara terencana 

agar sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran.53Media 
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pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam menyalurkan 

pesan pengirim kepada penerima sehingga dapat menstimulus pikiran, 

perasaan, perhatian dan minat belajar siswa.54Media pembelajaran juga 

didefinisikan sebagai alat yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan tujuan untuk mempermudah komunikasi antara guru dan siswa 

sehingga proses pembelajaran berlangsung secara efektif.55Dengan kata 

lain, media pembelajaran adalah jembatan komunikasi dalam proses 

pendidikan yang membantu guru menyampaikan materi dengan lebih 

baik dan membantu siswa memahami pelajaran dengan lebih mudah. 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Keberadaan media pembelajaran yang tepat dapat memudahkan 

transfer pengetahuan dan menciptakan suasana belajar yang lebih 

dinamis dan menarik. Sebagai komponen integral dan sistem pendidikan 

modern, media pembelajaran hadir dengan berbagai fungsi yang 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. Fungsi-

fungsi ini tidak hanya membantu guru dalam menyampaikan materi, 
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tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.56Berikut 

adalah beberapa fungsi dari media pembelajaran:57 

1) Attention function yaitu media pembelajaran memiliki fungsi untuk 

menarik perhatian siswa58 dalam belajar sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam belajar.Media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran.59 Penggunaan multimedia, permainan edukatif, 

simulasi, dan alat-alat interaktif dapat membuat pembelajaran menjadi 

lebih menarik, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk aktif 

berpartisipasi. 

2) Affective function, ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran 

yang digunakan seperti gambar atau media visual yang dapat 

mempengaruhi perilaku siswa. 

3) Cognitive function yaitu media pembelajaran yang digunakan dapat 

memudahkan siswa untuk mengingat dan memahami tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat memvisualisasikan konsep 
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abstrak atau kompleks yang sulit dipahami secara visual atau teks. 

Dengan menggunakan gambar, diagram, grafik, animasi, atau video, 

media pembelajaran memungkinkan siswa untuk melihat dan 

memahami konsep secara lebih jelas dan konkret.60 

4) Compensatory function yaitu membantu siswa memahami sesuatu 

yang memiliki keterbatasan dalam membaca atau dalam bentuk tes. 

Sehingga guru dapat memilih media yang lain. contohnya video 

pembelajaran dan alat peraga. 

Pembelajaran akan lebih bermakna bagi siswa ketika guru 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai, inovatif, dan menarik. 

Pengingtegrasian media dalam kegiatan belajar mengajar mempunyai 

banyak manfaat. Menurut Sudjana & Rivai (2011:33) dalam Mahmud 

dan Isro’ani, manfaat media pembelajaran diantaranya;61 

1) Pengajaran yang dilakukan guru akan lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. 

2) Bahan pengajaran yang digunakan akan lebih bermakna sehingga 

dapat dipahami dengan mudah oleh siswa. 

3) Metode mengajar akan bervariasi, dalam hal ini tidak hanya terjadi 

komunikasi secara verbal melalui penjelasan oleh guru sehingga tidak 

mengakibatkan siswa merasa bosan. 
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4) Pembelajaran lebih bersifat student oriented, dimana kegiatan belajar 

banyak dilakukan oleh siswa. Seperti; membaca, dan menceritakan. 

Manfaat media pembelajaran juga dijelaskan oleh Hamalik dalam 

Mahmud dan Isro’ani, sebagai berikut:62 

1) Meletakkan dasar-dasar yang kongkret dalam proses berpikir.63 

2) Menarik perhatian siswa. 

3) Meletakkan dasar-dasar penting terhadap perkembangan belajar siswa. 

4) Memberikan pengalaman nyata bagi siswa yang dapat menumbuhkan 

kegiatan mandiri dalam mengerjakan sesuatu. 

5) Menumbuhkan pemikiran secara berkelanjutan. 

6) Membantu menumbuhkan konsep dan membantu efisiensi dalam 

proses pembelajaran.64 

Kehadiran media pembelajaran yang tepat membawa banyak 

manfaat, antara lain; menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, 

bermakna dan bervariasi. Media pembelajaran juga berperan dalam 

mengkonkretkan konsep abstrak, meningkatkan motivasi belajar, 

mendorong kemandirian siswa, dan mengefisiensikan proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat menciptakan 

pengalam belajar yang dinamis, interaktif, berorrientasi pada siswa 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
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c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Dalam dunia pendidikan yang terus berkembang, media 

pembelajaran hadir dalam beragam bentuk dan warna layaknya palet 

seniman yang siap menciptakan karya indah dalam kanvas pengetahuan. 

Dari yang sederhana hingga berteknologi tinggi, setiap jenis media 

pembelajaran memiliki keunikan dan kekuatan tersendiri untuk 

mengendalikan suasana kelas menjadi lebih hidup. Menurut Yaumi jenis-

jenis media pembelajaran diantaranya;65 

1) Realia, ialah media pembelajaran yang dapat bersentuhan langsung 

dengan pancaindera, seperti; melihat, mendengar, mencium, merasa 

dan meraba. Benda seperti tumbuh-tumbuhan, binatang dan artefak 

dapat secara langsung dibawa ke dalam ruang kelas. Siswa juga dapat 

dibawa keluar kelas untuk menyaksikan sendiri benda-benda tersebut. 

2) Model, merupakan benda tiruan bersifat tiga dimensi yang dapat 

disaksikan oleh siswa dalam pembelajaran. Contohnya; globe, 

anatomi manusia, dan model lainnya. 

3) Teks, diarahkan pada huruf-huruf dan angka-angka yang biasa 

disajikan dalam bentuk bahan cetak, layar komputer, papan tulis dan 

pumflet.  

4) Visual, jenis media pembelajaran yang menyampaikan pesan atau 

informasi melalui indera penglihatan. 
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5) Audio, media pembelajaran berupa suara. Suara tersebut bisa suara 

manusia, hewan, mesin, alarm dan suara berisik yang direkan atau 

yang asli.  

6) Media audio visual, media yang mengintegrasikan suara dan 

penglihatan. Suara digunakan untuk menyampaikan pesan verbal atau 

musik. Sementara elemen visual seperti; gambar, video, grafik, atau 

animasi digunakan untuk memberikan dukungan visual atau ilustrasi.66 

7) Video, media yang menampilkan gambar bergerak dengan 

menggunakan layar televisi atau monitor komputer.  

8) Media multimedia, merupakan penggabungan dari beberapa media 

teks, visual, audio, realia dan model yang digunakan secara bersama-

sama yang biasa dikendalikan komputer.67 

9) Media digital, seperti aplikasi pembelajaran, perangkat lunak edukasi 

dan platform daring yang memberikan fleksibilitas dan kemudahan 

yang lebih besar. Media digital tidak hanya berfungsi sebagai alat 

komunikasi, tetapi juga sebagai ruang interaktif yang memungkinkan 

komunikasi dua arah.68 

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat menjadi tantangan 

sekaligus kunci bagi seorang guru. Tidak semua media cocok untuk 
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setiap konteks pembelajaran. Oleh karena ada beberapa kriteria penting 

yang perlu diperhatikan oleh guru dalam memilih media pembelajaran 

yang efektif dan sesuai kebutuhan. Menurut Kustandi dan Sutjipto 

kriteria yang patut diperhatikan dalam memilih median diantaranya; 

sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, mendukung materi pelajaran 

yang bersifat fakta, bersifat praktis, guru bisa menggunakannya, 

pengelompokan sasaran dan mutu teknis.69 

Ada beberapa hal lainnya yang juga harus dipertimbangakan dalam 

memutuskan untuk menggunakan media pembelajaran di kelas. Menurut 

Dewi hal yang harus dilakukan ialah; melakukan selesksi terhadap 

kebutuhan media yang akan digunakan, serta memperhatikan kriteria dari 

media yang akan digunakan sehingga pembelajaran lebih optimal.70 Hal 

yang juga harus dilakukan dalam kriteria pemilihan media pembelajaran, 

diantaranya; 1) mengobservasi permasalahan yang ada pada siswa, 2) 

melihat tujuan dari materi yang diajarkan, 3) menyesuaikan dengan 

indikator keberhasilan materi dengan media yang akan digunakan, 4) 

melihat kondisi siswa yang diajarkan, 5) memilih media pembelajaran 

yang bersifat digital dan mengikuti perkembangan zaman serta 

perkembangan siswa.  
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3. Komik  

a. Pengertian Komik 

Pembelajaran yang dilakukan di kelas membutuhkan fasilitas 

pendukung untuk mempermudah guru dalam menyampaikan konten pada 

materi yang dibahas. Salah satu fasilitas pendukungnya ialah media 

pembelajaran komik. Komik adalah media yang mengintegrasikan 

elemen gambar dengan teks untuk menyampaikan informasi atau pesan 

kepada pembaca.71Media komik merupakan salah satu media yang dapat 

mendukung liteasi membaca dikalangan anak-anak atau remaja di tingkat 

sekolah dasar.72 Komik dikenal dengan kata lain cerita bergambar, 

dimana gambar berperan untuk menggambarkan cerita dengan tujuan 

agar pembaca dapat dengan mudah memahami cerita yang disampaikan.73 

Sebagai media visual bergambar, komik memiliki daya tarik yang 

memikat beragam kelompok usia, mulai dari anak-anak hingga dewasa.74 

Kombinasi ilustrasi yang ekspresif dengan narasi tertulis menciptakan 

pengalaman baca yang mudah dicerna. Kejelasan visual dalam komik 

membuat media ini menjadi alat yang efektif dalam memfasilitasi 
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pemahaman dan meningkatkan partisipasi siswa dalam membaca.75 

Komik dapat mengatasi kendala dalam pemahaman bahasa dan 

meningkatkan keterlibatan siswa melalui fitur-fitur interaktif seperti 

animasi, suara, dan kuis yang dapat membantu siswa memahami konteks 

cerita dengan lebih baik.76 

b. Karakteristik Komik 

Komik pendidikan berfokus pada penyediaan konten informatif 

yang disesuaikan dengan kebutuhan pendidikan, jenis komik ini 

diproduksi oleh pihak industri, dinas kesehatan dan berbagai lembaga.77 

Adapun karakteristik atau ciri khas komik bila dilihat dari segi 

bahasa antara lain sebagai berikut;78 

1) Komik sebagai petunjuk dalam penggunaan yang disampaikan dengan 

jelas kepada pembaca. 

2) Istilah yang digunakan dalam komik harus tepat dan jelas. 

3) Penggunaan bahasa pada komik mendukung kemudahan dalam 

memahami konten. 
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4) Teks dialog yang digunakan dalam komik dapat menyampaikan 

konten dengan tepat. 

5) Komik pada kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda. 

6) Penggunaan media komik harus konsisten pada huruf dan gambar. 

c. Jenis-jenis Komik 

Berikut jenis-jenis komik;79 

1) Buku komik 

Buku komik ialah medium yang menggabungkan berbagai unsur; 

gambar-gambar, teks naratif, dan cerita dalam satu kesatuan yang 

berbentuk buku dengan sampul dan halaman-halaman yang berisi alur 

cerita atau ilustrasi. 

2) Komik novel 

Komik novel ialah komik yang memiliki ciri khas cerita panjang dan 

kompleks dibandingkan dengan komik biasa. Dalam komik novel 

terdapat cerita yang lebih mendalam, karakter yang kompleks dan alur 

yang lebih rumit. 

3) Komik potongan 

Komik potongan merupakan komik yang berfokus pada cerita pendek 

terdiri dari beberapa panel gambar. Komik potong sering digunakan 

dalam surat kabar, majalah, atau daring untuk menghibur pembaca. 
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4) Komik tahunan 

Komik tahunan ialah salah satu model penerbitan yang menghasilkan 

buku komik atau majalah komik yang diterbitkan setiap tahun sekali. 

Model ini digunakan dalam menerbitkan kompilasi dari beberapa 

cerita komik pendek. 

5) Komik digital 

Komik digital merupakan bentuk komik yang dipublikasikan dan 

dibaca melalui perangkat komputer, dan android. Ini adalah solusi 

modern terhadap komik cetak. Komik digital memanfaatkan teknologi 

digital untuk menyajikan cerita visual kepada pembaca. 

4. Komik Digital Interaktif 

a. Pengertian Komik Digital Interaktif 

Komik digital merupakan gambar atau lambang yang dapat diakses 

melalui media digital atau elektronik. Komik digital merupakan komik 

yang dibentuk dalam cerita bergambar dengan mengintegrasikan tokoh 

karakter yang ditentukan untuk menyajikan informasi atau pesan pada 

perangkat elektronik digital.80 Komik digital adalah media yang 

membantu siswa membangun imajinasi, memahami gambar secara 

menyeluruh, dan menuangkan ide-ide mereka dalam urutan yang 
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runtut,sehingga mereka juga dapat menceritakan konten cerita secara 

berurutan.81 

Dalam proses pembelajaran, komik digital dibuat menggunakan 

teknologi untuk menyajikan cerita menarik dan gambar ilustrasi penuh 

warna yang relevan dengan materi pelajaran dan kehidupan sehari-hari. 

Diharapkan komik digital dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang 

ide-ide dan meningkatkan keterampilan dengan menggunakan media 

pembelajaran yang mampu mengembangkan imajinasi siswa.
82

 Komik 

digital juga lebih praktis dan mudah diakses. Selain itu, guru tidak lagi 

satu-satunya sumber informasi dalam hal ini. melainkan beralih peran 

menjadi fasilitator yang membantu dalam penggunaan dan 

pengembangan media pembelajaran komik digital.
83

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, komik digital merupakan karya 

visual naratif yang memanfaatkan teknologi sebagai medium utama 

dalam proses pembuatan, dan mengkombinasikan elemen-elemen visual 

dengan teks untuk menyampaikan cerita atau informasi. Oleh karena itu, 

komik digital interaktif merupakan komik yang memanfaatkan teknologi 

untuk menciptakan pengalaman membaca yang benar-benar terlibat 
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terhadap cerita yang dibaca dengan menggabungkan aspek dari komik 

konvensional, game, video dan media digital. 

b. Kategori Komik Digital Interaktif 

 

Gambar 1. 6Peta Konsep Kategori Komik Digital Interaktif 

Secara sederhana, komik digital interaktif memiliki empat kategori, 

diantaranya sebagai berikut;84 

1) Digital Production 

Digital ini mengacu pada proses berkarya dan produksi komik yang 

bisa dilakukan 100% on screen, dan tidak sekedar proses manipulasi 

dan olah digital semata. Dalam konteks digital production, 

kemampuan untuk menciptakan dan mengedit komik sepenuhnya di 

dalam perangkat elektronik. 

2) Digital Form 

Digital form mengacu pada bentuk komik yang berbentuk digital. 

Digital form memungkinkan komik untuk beradaptasi dengan 

berbagai format layar dan perangkat, mengubah cara pembaca 

berinteraksi dengan cerita. 
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3) Digital Delivery 

Digital delivery ialah tentang bagaimana komik digital didistribusikan 

dan diakses. Keunggulan digital ini tanpa kertas dan mobilitas yang 

tinggi di mana akses online menjadi lebih mudah. 

4) Digital Convergence 

Digital convergence merupakan langkah lanjutan yang 

menggabungkan komik dengan media digital lainnya, seperti; game, 

animasi, dan fill. Hal ini menciptakan peluang untuk pengalaman 

multimedia yang kompleks dan menarik. 

c. Indikator Penggunaan Komik Digital Interaktif 

Komik digital interaktif sebagai media naratif modern memiliki 

karakteristik khas yang membedakannya dari komik konvensional. Untuk 

mengidentifikasi komik digital interaktif, terdapat beberapa indikator 

penting yang perlu diperharikan. Indikator-indikator ini tidak hanya 

mencerminkan aspek teknis dari media yang digunakan, tetapi juga 

menggambarkan bagaimana pengalaman membaca yang ditawarkan 

mampu menciptakan keterlibatan pengguna secara aktif dengan konten 

yang disajikan. Indikator penggunaan media komik digital yaitu sebagai 

berikut;85 

1) Elemen multimedia. Adanya animasi, suara, dan musik yang 

mendukung cerita. 
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2) Interaksi langsung. Pembaca dapat menyentuh, menggeser, atau 

melakukan tindakan lain untuk berinteraksi dengan konten komik. 

3) Konten tersembunyi. Ada bagian cerita atau gambar yang hanya 

muncul jika pembaca melakukan tindakan tertentu. 

4) Mini game. tantangan kecil yang harus diselesaikan pembaca untuk 

melanjutkan cerita. 

5) Panel yang berubah. Tampilan panel yang bergerak atau berubah 

sebagai respons tindakan pembaca. 

Semua indikator tersebut menunjukkan bagaimana komik digital 

interaktif berbeda dari komik biasa karena melibatkan pembaca secara 

aktif dalam pengalaman membaca cerita. 

d. Langkah-langkah Pengembangan Komik Digital Interaktif 

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam 

mengembangkan komik digital interaktif;86 

1) Perencanaan konsep dan cerita. Pada tahap ini yang harus dilakukan 

ialah menentukan ide dasar atau tema yang akan diangkat serta 

membuat dokumen desain yang menjabarkan seluruh teks narasi. 

2) Perancangan karakter dan visual. Mendesain karakter utama dan 

pendukung, membuat sketsa awal panel dan layout, serta menyusun 

storyboard untuk visualisasi alur cerita. 

                                                           
86

Annisa Nanda Safira, Siti Istiningsih, dan Iva Nurmawanti, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital pada Materi Bangun Ruang,” Journal of Classroom Action Research 

6, no. 4 (2024): hlm. 2-5, http://jppipa.unram.ac.id/index.php/jcar/index%0APengembangan.
 



44 
 

 

3) Perancangan interaktivitas. Pada tahap ketiga menentukan jenis 

interaksi yang akan digunakan, merancang mekanisme tombol 

navigasi, merencanakan elemen multimedia (animasi, suara dan efek 

visual). 

4) Pengembangan prototipe. Membuat prototype sederhana untuk 

menguji konsep, menguji alur navigasi, melakukan pengujian awal 

serta merevisi konsep berdasarkan umpan balik. 

5) Produksi konten. Menggambarkan dan menyelesaikan ilustrasi, 

menulis dialog dan narasi, mengembangkan animasi, suara, musik dan 

mengintegrasikan semua elemen visual. 

6) Pengembangan teknis. Memilih platform pengembangan, 

mengintegrasikan elemen multimedia dan interaktif. 

7) Pengujian. Melakukan pengujian user testing dengan kelompok kecil, 

mengidentifikasi dan memperbaiki. 

8) Penerbitan, memfinalisasi semua aspek komik digital serta merilis 

komik pada platform yang ditargetkan. 

9) Evaluasi dan pengembangan berkelanjutan. Menganalisis data 

penggunaan dan umpan balik pembaca. 
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e. Keunggulan dan Kelemahan Komik Digital Interaktif 

Setiap media pembelajaran yang digunakan dalam menyampaikan 

konten materi kepada siswa memiliki keunggulan dan kelemahan. 

Keunggulan dari komik digital interaktif adalah sebagai berikut;87 

1) Komik membekali peserta didik dengan kemampuan membaca  yang 

terbatas melalui pengalaman membaca yang menyenangkan. 

2) Komik dapat digunakan untuk memotivasi siswa mengembangkan 

keterampilan membaca. 

3) Siswa memperoleh kesempatan yang baik untuk mendapat wawasan 

mengenai masalah pribadi dan sosialnya. 

4) Mudah dibaca, bahkan siswa yang kurang mampu membaca dapat 

memahami arti dari gambarnya. 

Sedangkan kelemahan dari media ini adalah;88 

1) Tidak semua orang belajar secara efektif dalam gaya visual. 

2) Terkadang gaya bahasa dalam komik kurang bagus. 

3) Banyak komik berisi cerita yang menekankan kekerasan atau perilaku 

yang tidak dapat diterima. 
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5. Gamifikasi 

a. Pengertian Gamifikasi 

Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan dalam 

konteks non-permainan. Gamifikasi dipahami sebagai penggunaan unsur-

unsur permainan yang berorientasi pada langkah dalam membangun 

motivasi belajar.
89

Melalui platform gamifikasi mampu mengembangkan 

game edukasi yang dirancang khusus untuk tujuan pembelajaran tertentu. 

Hal ini tentu saja mampu meningkatkan, keterlibatan siswa, 

meningkatkan pemahaman konteks, meningkatkan retention informasi, 

dan mampu mengembangkan soft skill.90 Penerapan gamifikasi 

pembelajaran menjadi paradigma baru dalam dunia pendidikan, yang 

mana permainan menjadi hal yang menarik perhatian siswa dalam proses 

belajar.
91

 

Berdasarkan hal di atas, gamifikasi yang dimaksud bukan berarti 

menciptakan suatu game atau menciptakan aplikasi khusus dalam 

penerapan konsep gamifikasi. Melainkan adanya pengintegrasian elemen 

gamifikasi terhadap materi yang diajarkan dalam proses pembelajaran. 

Elemen dari gamifikasi yang dimaksud seperti poin, level, hadiah, 

kompetisi, dan tantangan. Gamifikasi tidak hanya mengubah cara 
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penyampaian materi ajar, tetapi juga berpotensi membangun lingkungan 

belajar yang menyenangkan dan memberikan interaksi yang lebih intens 

antara siswa dan pembelajaran.
92

 

b. Manfaat Gamifikasi dalam Pembelajaran 

Berkembangnya teknologi mempengaruhi aspek pendidikan 

khususnya dalam proses pembelajaran. Saat ini kita mengenal terdapat 

istilah gamifikasi yang memberikan banyak manfaat terhadap siswa. 

Adapun manfaat gamifikasi dalam pembelajaran sebagai berikut:
93

 

1) Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dikarenakan: a) 

memuat elemen menyenangkan, seperti: poin, lencana, level, dan 

cerita menarik yang dapat mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam 

proses belajar.  b) Papan peringkat dan tantangan mendorong rivalitas 

yang membangun antar siswa, memotivasi siswa untuk menyelesaikan 

tugas dan mencapai target. c) gamifikasi memberikan siswa rasa 

kebebasan dan kontrol atas pembelajaran sehingga meningkatkan rasa 

percaya diri dan memotivasi intrinsik. 

2) Meningkatkan pemahaman terhadap materi. Aktivasi gamifikasi yang 

dirancang dengan baik membuat siswa untuk belajar secara interaktif 

dengan mengeksplorasi konsep dengan cara yang lebih menarik dan 

mudah dipahami. Dalam penerapannya gamifikasi membantu siswa 
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untuk menerapkan pengetahuan dalam konteks yang relevan, sehingga 

siswa bisa memahami konsep dengan lebih baik dan mengingat 

informasi lebih lama. Untuk lebih lanjut dalam meningkatkan 

pemahaman terhadap konten gamifikasi juga memberikan umpan 

balik langsung kepada siswa atas apa yang telah mereka lakukan. 

Sehingga siswa dapat mengidentifikasi kekurangan dan hal apa yang 

perlu ditingkatkan. 

3) Mengoptimalkan daya ingat informasi. Pembelajaran yang melibatkan 

gamifikasi seperti pengulangan dan latihan mendorong siswa untuk 

berlatih menguasai materi pelajaran, dan memperkuat pemahaman. 

gamifikasi menciptakan pengalaman belajar yang positif, 

menyenangkan dan memberikan siswa rasa ingin tahu untuk 

menyelesaikan tantangan, meningkatkan fokus dan ketertarika mereka 

terhadap pembelajaran. 

4) Mengembangkan soft skill. Manfaat gamifikasi pada aspek ini seperti: 

a) problem solving, banyak game edukasi menantang siswa dalam 

memecahkan masalah dan menemukan solusinya. b) berpikir kritis, 

gamifikasi mendorong siswa dalam menganalisis, mengevaluasi 

informasi, dan mengembangkan kemampuan berpikir kritis. c) kerja 

sama tim, game edukasi berbasis tim mendorong siswa untuk bekerja 

sama; berkomunikasi secara efektif serta saling membantu untuk 

mencapai tujuan bersama. d) komunikasi, gamifikasi memberikan 

platform bagi siswa untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan 
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teman satu kelas sehingga bisa meningkatkan kemampuan 

komunikasi. 

c. Jenis Gamifikasi Pembelajaran 

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran terdiri dari beberapa 

jenis, diantaranya sebagai berikut;94 

1) Lencana adalah suatu mendali atau reward yang diberikan untuk 

memberitahukan bahwa pemain sudah menuntaskan suatu tantangan 

atau kuis yang ada. 

2) Papan peringkat merupakan kumpulan nama-nama seseorang sebagai 

penanda peringkat dalam gamifikasi. 

3) Poin atau feedback adalah sesuatu yang dapat dijadikan suatu petunjuk 

pemain untuk menyelesaikan gamifikasi. 

4) Level adalah tingkatan yang digunakan sebagai acuan yang harus 

diselesaikan oleh pemain. 

5) Avatar ialah suatu gambar untuk mewakili pemain dalam gamifikasi. 

Melalui pemaparan elemen gamifikasi di atas, gamifikasi 

menawarkan banyak cara untuk membuat belajar lebih menarik dan 

efektif bagi siswa. Jenis gamifikasi lainnya menurut Ginting, dkk ialah 

sebagai berikut;
95

 

1) Poin dan Lencana (Badges). Siswa memperoleh poin sebagai bentuk 

apresiasi atas keberhasilan dalam belajar, misalnya: ketika 
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menyelesaikan tugas, menjawab pertanyaan dengan tepat, atau aktif 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Kemudian pada lencana 

siswa menerima lencana digital sebagai tanda pencapaian tertentu, 

seperti menyelesaikan moduk, mencapai tingkat penguasaan tertentu 

atau menunjukkan keterampilan soft skill tertentu. 

2) Level dan Papan Peringkat (Leaderboards). Gamifikasi level 

bertujuan untuk menentukan tingkatan kemajuan belajar, dimana 

siswa dapat meningkatkan level mereka dengan menyelesaikan tugas 

serta mencapai target yang ditetapkan. Sementara papan peringkat 

menyajikan daftar siswa dengan peroleh poin tertinggi, baik secara 

umum maupun berdasarkan kategori tertentu guna mendorong 

kompetisi positif dan meningkatkan motivasi belajar. 

3) Tantangan dan Misi (Quests). Tantangan dalam gamifikasi 

pembelajaran berarti menyediakan tantangan atau tugas khusus bagi 

siswa yang harus diselesaikan sebagai bentuk bagian dari proses 

mencapai tujuan pembelajaran. Bentuk tantangan bisa berupa kuis 

interaktif, teka-teki, proyek kelompok atau aktivitas pemecahan 

masalah. Kemudian pembelajaran dirancang dengan berbasis misi, 

dimana siswa harus menyelesaikan serangkaian misi secara bertahap 

untuk meraih tujuan akhir. Misi bisa dikaitkan dengan cerita atau alur 

naratif yang menarik guna meningkatkan keterlibatan siswa. 

4) Cerita dan Narasi Berbingkai Permainan (Storytelling). Cerita 

dimaksudkan untuk menyampaikan materi pembelajaran melalui alur 
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cerita yang menarik, dimana siswa ikut terlibat sebagai bagian dari 

cerita tersebut. Siswa dapat berperan sebagai karakter yang membuat 

keputusan dan mempengarhi jalannya cerita. Narasi bertujuan 

menyajikan pembelajaran dalam bentuk narasi yang sederhana namun 

menarik, dengan memanfaatkan elemen seperti: dialog, tokoh, serta 

latar yang dekat dengan pengalaman siswa agar lebih mudah 

dipahami. 

5) Gamifikasi Berbasis Permainan (Game-Based Gamification). Game 

edukasi membuat permainan edukatif yang dirancang khusus untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Bentuk game tersebut bisa 

berupa simulasi, role playing atau jenis permainan interaktif lainnya. 

Sementara gamifikasi platform pembelajaran itu menerapkan unsur 

gamifikasi dalam platform belajar online, misalnya dengan 

menambahkan poin, lencana, memberikan feedback serta papan 

peringkat untuk meningkatkan partisipasi siswa dan membuat mereka 

lebih terlibat dengan platform. 

6) Gamifikasi Sosial dan Kolaboratif. Gamifikasi sosial bertujuan 

meningkatkan interaksi dan kerja sama antar siswa melalui 

penggunaan elemen gamifikasi, seperti papan peringkat kelompok, 

misi kolaboratif, serta vitur voting atau komentar. Adapun gamifikasi 

kolaboratif dirancang pada aktivitas pembelajaran yang menuntut 

siswa bekerja dalam tim untuk meraih tujuan bersama, sekaligus 



52 
 

 

mengasah soft skill seperti komunikasi, kerjasama tim dan 

kepemimpinan. 

7) Gamifikasi Realitas Virtual dan Augmented Reality (VR/AR). 

Gamifikasi diintegrasikan dengan teknologi VR untuk menghadirkan 

pengalaman belajar yang imersif dan interaktif. Melalui VR, siswa 

dapat menjelajahi dunia virtual, berinteraksi dengan objek digital, 

serta menyelesaikan berbagai tugas di dalam lingkungan tersebut. 

selanjutnya gamifikasi diintegrasikan dengan teknologi AR untuk 

menambahkan elemen virtual ke dunia nyata. Dengan AR, siswa dapat 

melihat dan berinteraksi dengan objek digital di sekitar mereka, 

sekaligus menyelesaikan tugas yang berkaitan dengan objek tersebut. 

Berdasarkan elemen gamifikasi di atas, penelitian yang dilakukan 

tidak mengintegrasikan semua jenis yang ada. Melainkan hanya 

mengintegrasikan beberapa dalam pembelajaran. Jenis gamifikasi yang 

digabungkan dalam penelitian ini diantaranya: tantangan dan misi serta 

gamifikasi platform pembelajaran dalam bentuk pemberian feedback dari 

apa yang telah dikerjakan oleh siswa. 

6. Partisipasi Aktif Siswa 

a. Hakikat Partisipasi Aktif 

Di era pendidikan modern yang semakin fokus pada pembelajaran 

yang berpusat pada siswa, partisipasi siswa telah menjadi komponen 

esensial dalam menciptakan lingkungan belajar yang bermakna. 

Keterlibatan setiap siswa secara penuh dalam proses pembelajaran tidak 
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hanya memperkaya pengetahuan mereka, tapi juga menjadi indikator 

penting dari efektivitas penggunaan media pembelajaran. Partisipasi 

merupakan keterlibatan seseorang atau kelompok dalam sebuah kegiatan 

yang dapat dilihat dari keikutsertaan emosional, pikiran serta fisik 

dengan kemampuan yang dimilikinya untuk mendukung tercapainya 

tujuan kegiatan pembelajaran.
96

Partisipasi aktif siswa adalah 

keikutsertaan siswa dalam suatu kegiatan yang diaplikasin atau 

ditunjukkan dengan perilaku fisik dan psikisnya.
97

 Partisipasi aktif juga 

dapat dilihat dari keaktifan atau keterlibatan siswa dalam setiap proses 

pembelajaran, seperti; pada saat mendengarkan penjelasan materi, 

berdiskusi, membuat laporan, dan mengerjakan tugas.
98

 

Partisipasi aktif berlandaskan pada filosofi kontruktivisme yang 

meyakini bahwa pengetahuan tidak ditransfer secara pasif, melainkan 

dibangun secara aktif oleh siswa melalui pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan belajarnya. Dengan demikian, partisipasi aktif siswa 

menekankan pada proses transformatif di mana siswa mengkontruksi 

makna pembelajaran untuk dirinya sendiri. Partisipasi aktif siswa juga 

menjadi indikator kualitas pembelajaran yang efektif dan bermakna. Hal 
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ini tentu saja mendukung siswa dalam mengembangkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi, kemampuan berkomunikasi, dan keterampilan 

sosial yang dibutuhkan dalam menghadapi tantangan abad 21. 

b. Indikator Partisipasi Aktif 

Indikator partisipasi aktif menjadi instrumen penting bagi guru 

untuk mencapai keberhasilan media pembelajaran yang diterapkan serta 

tingkat penyerapan materi oleh siswa. Indikator digunakan sebagai acuan 

dan menilai keaktifan siswa sebagai bentuk nyata dari keterlibatan 

mereka dalam proses pembelajaran. Indikator partisipasi aktif 

diantaranya;
99

 

1) Keterlibatan individu dalam segala kegiatan yang dilaksanakan. 

2) Kemauan individu untuk berinisiatif dan berkreasi dalam kegiatan 

yang dilaksanakan. 

3) Berbuat sesuatu untuk memahami materi pelajaran. 

4) Mempelajari, memahami, dan menemukan sendiri bagaimana 

memperoleh pengetahuan. 

5) Mengerjakan sendiri tugas-tugas yang diberikan oleh guru. 

6) Belajar dalam kelompok 

7) Mencoba sendiri konsep-konsep tertentu. 
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Hal yang hampir serupa mengenai indikator partisipasi aktif siswa 

menurut Nana Sudjana sebagai berikut;
100

 

1) Turut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya. 

2) Terlibat dalam pemecahan masalah. 

3) Bertanya kepada siswa lain mengenai hal yang tidak dimengerti. 

4) Bertanya kepada siswa lain mengenai hal yang tidak dimengerti. 

5) Mencari informasi yang diperlukan untuk pemecahan masalah. 

6) Melakukan diskusi kelompok sesuai petunjuk guru. 

7) Menilai kemampuan dirinya dan hasil yang diperolehnya. 

8) Melatih diri dalam memecahkan masalah 

Menurut Fadila dan Sylvia indikator partisipasi siswa adalah 

sebagai berikut;
101

 

1) Memberikan pendapat 

2) Memberikan tanggapan 

3) Mengerjakan tugas 

4) Menyimpulkan  

Menurut Sukidin indikator partisipasi siswa terdiri; 

1) Menyampaikan pertanyaan atau pendapat. 

2) Menyampaikan sanggahan. 

3) Memberikan jawaban. 
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4) Mengikuti pelajaran di kelas. 

5) Mengerjakan tugas secara mandiri. 

6) Mempunyai inisiatif mempelajari dan mengerjakan materi pelajaran 

yang belum diajarkan. 

7) Inisiatif membuat catatan ringkas. 

Indikator partisipasi aktif lainnya dapat dilihat dari keterlibatan 

dalam kegiatan pembelajaran, diantaranya;
102

 

1) Mengerjakan tugas dan latihan dengan sungguh-sungguh. 

2) Aktif mengikuti instruksi dalam pembelajaran  

3) Berpartisipasi dalam kegiatan yang diberikan. 

4) Tidak pasif atau hanya diam saat pembelajaran berlangsung.
103

 

5) Tidak mudah menyerah saat menghadapi tantangan 

Berdasarkan beberapa pendapat pendapat di atas, indikator 

partisipasi aktif siswa yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut; 

1) Aktif mengikuti intruksi dalam pembelajaran. 

2) Mengerjakan sendiri tugas-tugas yang diberikan oleh guru. 

3) Tidak mudah menyerah saat menghadapi tantangan 

4) Terlibat dalam pemecahan masalah. 

5) Bertanya kepada siswa lain mengenai hal yang tidak dimengerti. 
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6) Bertanya kepada guru mengenai hal yang tidak dimengerti. 

7. Kemampuan Membaca Pemahaman 

a. Pengertian Membaca Pemahaman 

Membaca pemahaman merupakan suatu proses yang dilakukan 

pembaca untuk memperoleh informasi, pesan, dan makna yang 

terkandung dalam sebuah bacaan. Pembelajaran membaca pemahaman 

bukan semata-mata dilakukan agar siswa mampu membaca, melainkan 

sebuah proses yang melibatkan seluruh aktivitas mental dan kemampuan 

berpikirnya dalam memahami, mengkritisi dan memproduksi sebuah 

wacana tertulis.104 Rubin mengemukakan bahwa pembelajaran membaca 

pemahaman pada dasarnya merupakan kegiatan yang dilakukan 

siswadalam memahami bacaan yang pelaksanaannya sejalan dengan 

strategi membaca yang diperkenalkan oleh pendidik kepada mereka.  

Sedangkan Kucer memandang bahwa membaca pemahaman 

sebagai seperangkat aktivitas nyata, autentik, dan berdimensi literasi 

yang dilakukan siswa untuk beroleh kemampuan literasi, khususnya 

dalam bidang membaca.105Aktivitas yang dimaksud ialah aktivitas atau 

kegiatan yang mampu mendorong siswa untuk memenuhi kebutuhannya 

sesuai dengan tujuan membaca yang dilakukannya. Disamping itu, 

aktivitas ini juga berfungi untuk mengetahui tahapan perkembangan 
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belajar yang telah dilakukan. Dengan demikian, jika terjadi hambatan 

pada suatu aktivitas secara tidak langsung siswa dapat menyelesaikannya. 

Membaca Pemahaman merupakan istilah yang digunakan untuk 

kegiatan membaca dalam hati yang bertujuan untuk memperoleh 

informasi yang terkandung dalam teks bacaan.106Membaca pemahaman 

juga diartikan sebagai jenis membaca untuk memahami standar-standar 

atau norma kesastraan, resensi kritis, drama tulis, dan pola-pola fiksi 

dalam usaha memperoleh pemahaman terhadap teks.
107

Berdasarkan 

beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa membaca 

pemahaman merupakan suatu proses untuk memahami informasi, pesan 

dan makna yang terdapat dalam teks bacaan secara tepat. 

b. Kemampuan Membaca Intensif atau Membaca Pemahaman 

Kemampuan yang dituntut pada membaca intensif atau pemahaman 

bagi kelas V sekolah dasar, agar tujuan pembelajaran membaca dapat 

tercapai diantaranya: membaca dalam hati jauh lebih cepat dari pada 

membaca bersuara, membaca dengan pemahaman yang baik, membaca 

tanpa gerakan bibir atau kepala bahkan menunjuk-nunjuk dengan jari 

tangan dan menikmati teks bacaan di dalam hati.108 

c. Tingkatan Membaca Pemahaman 

1) Membaca Pemahaman Literal 

                                                           
106

Farida Rahim, Pengajaran Membaca di Sekolah Dasar, ed. Fatna Yustianti, 2nd ed. 

(Jakarta: PT Bumi Aksara, 2009), hlm. 121-122.
 

107
Yunus Abidin, Pembelajaran Membaca Berbasis Pendidikan Karakter, ed. Nur Falah 

Atif (Bandung: PT Refika Aditama, 2012), hlm. 59.
 

108
Dalman, Keterampilan Membaca, hlm. 71-72.

 



59 
 

 

Membaca pemahaman literal adalah membaca teks bacaan dengan 

tujuan untuk memahami makna yang terkandung dalam teks tanpa 

melihat makna yang ada diluar teks tersebut. Dapat dikatakan 

bahwasanya membaca pemahaman literal yaitu memahami makna 

bacaan secara tersurat.
109

 

2) Membaca Pemahaman Interpretatif 

Membaca pemahaman interpretatif adalah kegiatan membaca yang 

memiliki tujuan agar siswa mampu menafsirkan maksud pengarang 

mulai dari jenis teks bacaan, sifat-sifat tokoh, gaya bahasa serta 

dampak cerita dari teks bacaan. Dapat peneliti kemukakan bahwa 

membaca pemahaman interpretatif merupakan kegiatan membaca 

yang bertujuan untuk memahami cerita teks bacaan sehingga siswa 

mampu membedakan isi dari karya tersebut fakta atau fiksi. 

3) Membaca Pemahaman Kritis 

Membaca pemahaman kritis merupakan kegiatan membaca yang 

menuntut seseorang untuk mampu membaca secara analisis serta 

mampu memberikan penilaian dari teks bacaan. Hal senada juga 

dikemukakan oleh Harjasujana, bahwa membaca pemahaman kritis 

adalah suatu strategi membaca yang bertujuan untuk memahami isi 

bacaan berdasarkan penilaian yang rasional lewat keterlibatan yang 
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lebih mendalam dengan pikiran peneliti yang merupakan analisis yang 

dapat diandalkan.
110

 

4) Membaca Pemahaman Kreatif 

Membaca pemahaman kreatif merupakan proses membaca untuk 

mendapatkan nilai tambah dari pengetahuan yang terdapat dalam teks 

bacaan dengan cara mengidentifikasi ide-ide yang menonjol atau 

menggabungkan pengetahuan yang sebelumnya pernah 

didapatkan.Melalui definisi tersebut, setelah pembaca menyelesaikan 

bacaannya, tentu saja memiliki inisiatif dan kreatif untuk 

mengembangkan pemahaman membacanya dengan menghasilkan ide 

baru atau karya baru. 

Tingkatan membaca pemahaman yang digunakan pada penelitian 

ini adalah membaca pemahaman interpretatif. Membaca pemahaman 

yang menitik beratkan pada aspek teks fiksi. Pada dasarnya tingkatan 

membaca pemahaman ini diharapkan siswa mampu memahami segala 

materi yang berkaitan dengan teks fiksi. 

d. Indikator Membaca Pemahaman 

Membaca pada dasarnya memiliki berbagai indikator yang bisa 

digunakan dalam menilai kemampuan seseorang pada aktivitas 
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membaca. Menurut Jeanne Chall indikator keterampilan membaca 

diantaranya ialah sebagai berikut;
111

 

a. Kemampuan mengenali huruf. Kemampuan ini merupakan 

kemampuan dasar dalam proses membaca yang melibatkan 

pengenalan dan mengidentifikasi huruf-huruf abjad. Kemampuan 

tersebut juga memuat pemahaman bagaimana huruf-huruf abjad dapat 

membentuk kata dan kalimat ketika diintegrasikan. 

b. Kemampuan membaca kalimat sederhana. Setelah mengenali huruf, 

selanjutnya ialah membaca kalimat sederhana. Seseorang dapat 

membaca dan memahami kalimat yang terdiri dari kata-kata dasar dan 

struktur yang lebih kompleks. Membaca kalimat sederhana dapat 

membantu siswa membangun kepercayaan diri dan membaca lebih 

lanjut. 

c. Kemampuan menjawab pertanyaan bacaan. Kemampuan ini 

mendeskripsikan adanya keterlibatan pemahaman bacaan di mana 

pembaca dapat menjawab pertanyaan yang diajukan berdasarkan teks 

yang dibaca. Pemahaman ini merupakan bagian penting dari kegiatan 

membaca yang menunjukkan adanya kemampuan pembaca dalam 

menganalisis dan menafsirkan bacaan secara mendalam. 

d. Kemampuan merangkum kembali isi bacaan. Kemampuan ini merujuk 

pada kemampuan untuk meringkas dan mengungkapkan kembali isi 
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baca yang dibaca berdasarkan perspektif pribadi. Kemampuan ini 

menunjukkan pemahaman pembaca dalam menyusun informasi secara 

logis dan menyampaikan informasi yang diperoleh secara tepat.
112

 

e. Kemampuan membaca dengan lancar. Membaca lancar maksudnya 

ialah seseorang memiliki kemampuan untuk membaca teks secara 

tepat, cepat dan menggunakan intonasi yang sesuai. Hal ini dilakukan 

agar pemahaman terhadap bacaan yang dibaca dapat diperoleh dengan 

baik. 

f. Kemampuan membaca tanpa tersendat. Kemampuan ini merupakan 

kemampuan untuk membaca teks secara terus menerus tanpa banyak 

berhenti atau merasa kesulitan ketika mengenali huruf. Pembaca yang 

memiliki kemampuan ini biasanya sudah mengenali kosakata dan 

ritme membaca. Dampaknya membantu mereka membaca dengan 

lebih efisien dan menyenangkan. 

g. Kemampuan memahami materi. Aspek kemampuan ini meliputi 

pemahaman mendalam mengenai informasi, ide, dan konsep yang 

disampaikan dalam bacaan. Seseorang yang memahami materi bisa 

menangkap makna secara mendalam dari teks bacaan. Hal tersebut 

meliputi; pesan, tujuan dan lain sebagainya. 

h. Kemampuan mengkritisi teks. Pada kemampuan ini pembaca 

melakukan analisis kritis terhadap teks bacaan untuk melakukan 
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penilaian kualitas, keakuratan, dan objektivitas informasi yang 

diberikan.  

Berdasarkan indikator membaca di atas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasanya kemampuan membaca yang dilakukan oleh seseorang 

melibatkan beberapa kemampuan mulai dari pengenalan huruf, 

pengenalan kata, pembacaan kalimat sederhana dan sampai pada tahap 

mengkritisi teks bacaan yang dibaca. Keseluruhan aktivitas tersebut tentu 

saja mencerminkan pembelajaran membaca secara menyeluruh. Dari 

kegiatan membaca yang dilakukan oleh pembaca berdasarkan indikator 

di atas, selanjutnya akan dibahas indikator membaca pemahaman yang 

merupakan lanjutan dari kegiatan membaca yang dilakukan dalam 

memperoleh informasi.  

Menurut Herlinyanto, indikator membaca pemahaman terdiri dari 

beberapa kategori, diantaranya;
113

 

1) Menemukan gagasan utama dari teks bacaan 

2) Menjelaskan hubungan sebab akibat 

3) Menarik kesimpulan dari teks bacaan 

4) Menceritakan kembali isi bacaan 

5) Mengevaluasi isi teks bacaan dengan pengalaman siswa 

6) Menganalisis makna tersirat yang terdapat dalam teks bacaan 

7) Memberikan solusi atau alternatif dari permasalahan yang ada pada 

teks bacaan. 
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Menurut Somadayo indikator membaca pemahaman terdiri dari 

tiga aspek, sebagai berikut;
114

 

1) Mengidentifikasi arti kata dan ungkapan yang digunakan penulis. 

2) Menganalisis makna secara tersurat dan tersirat. 

3) Menarik kesimpulan dari teks yang dibaca. 

4) Memberikan contoh penerapan ide atau isi bacaan dalam kehidupan 

sehari-hari. 

5) Mengidentifikasi kalimat utama pada setiap paragraf. 

6) Menemukan gagasan pokok di setiap paragraf.
115

 

Menurut virgi dan Hery indikator membaca pemahaman 

diantaranya:116 

1) Kemampuan  menangkap isi bacaan  

2) Kemampuan menyimpulkan isi bacaan 

3) Menceritakan kembali informasi yang diperoleh 

Menurut Nilawati, indikator membaca pemahaman meliputi:
117

 

1) Membuat perkiraan mengenai akhir cerita. 

2) Menuliskan kata-kata sulit beserta artinya. 
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3) Menjawab pertanyaan terkait isi bacaan. 

4) Menceritakan kembali isi bacaan menggunakan kata-kata sendiri. 

Menurut Nurhidayah, beberapa indikator yang dapat digunakan 

dalam mengukur kemampuan membaca pemahaman, antara lain:
118, 119 

1) Kemampuan untuk mengidentifikasi gagasan utama dalam setiap 

paragraf. Siswa diharapkan mampu menemukan inti dari pembahasan 

dalam bacaan agar dapat dipahami dengan baik. Siswa juga harus bisa 

mengenali dan membedakan antara gagasan pokok dan gagasan 

penjelas. 

2) Kemampuan untuk memahami makna dari kata-kata sulit serta 

menyusun kalimat berdasarkan kata-kata tersebut. Siswa diharapkan 

dapat menerjemahkan kata-kata yang kurang familiar sehingga siswa 

dapat beralih dari yang sebelumnya tidak paham menjadi paham. 

3) Kemampuan untuk merangkum materi bacaan dengan menggunakan 

bahasa sendiri. Siswa diharapkan dapat menceritakan kembali isi 

bacaan sesuai dengan yang sebenarnya, namun menggunakan kata-

kata yang mereka pahami. 

4) Kemampuan untuk menarik kesimpulan. Langkah yang harus dilalui 

siswa ketika sudah sudah memahami bacaan, mereka akan lebih 
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mudah untuk menyimpulkan secara keseluruhan dengan cara yang 

lebih singkat, padat dan jelas. 

Berdasarkan deskripsi di atas, indikator didefiniskan sebagai aspek 

yang diharus dicapai oleh siswa dalam proses pembelajaran terutama 

dalam kegiatan yang berhubungan dengan membaca. Oleh karena itu, 

indikator yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan pendapat di 

atas adalah; 

1) Kemampuan untuk menjawab pertanyaan terkait isi bacaan. 

2) Kemampuan mengidentifikasi kata-kata sulit beserta artinya yang ada 

pada teks bacaan.  

3) Kemampuan memberikan solusi atau alternatif dari permasalahan 

yang ada pada teks bacaan. 

4) Kemampuan untuk menuliskan kesimpulan dari teks bacaan. 

5) Kemampuan memberikan contoh penerapan isi bacaan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

6) Kemampuan membuat perkiraan mengenai akhir cerita. 

e. Manfaat Membaca Pemahaman 

Manfaat membaca pemahaman diantaranya; 

1) Menyuruh siswa mencari teks bacaan yang sesuai  dengan 

keinginannya masing-masing. 

2) Membagi bacaan menjadi dua atau tiga seksi agar dia dapat 

menyelang-nyeling teknik mengajar dan memisah-misahkan 

kesukaran kosakata. 
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3) Memberi motivasi kepada siswa terhadap bacaan, dengan jalan 

menghubungkan teks bacaan dengan pengalaman-pengalaman pribadi 

siswa. 

4) Menyatakan maksud dan tujuan membaca. 

5) Menjelaskan setiap kesukaran dalam bagian kesukaran bunyi, struktur 

kalimat, sintaksis , kosakata, kiasan dan peribahasa. 

6) Menghasilkan sebuah rangkuman yang lengkap dari bacaan. 

7) Menyuruh siswa menyampaikan hasil pemahaman membacanya di 

depan kelas dengan menggunakan bahasanya sendiri. 

8) Melibatkan seluruh kelas dalam kegiatan-kegiatan yang saling 

berhubungan. 

9) Memberi tugas membaca paragraf di rumah sebagai bahan studi. 

I. Kerangka Berpikir 

Kemampuan literasi membaca khususnya dalam hal kemampuan 

pemahaman dan interpretasi bacaan siswa Indonesia menempati peringkat 70 

dari 80 negara berdasarkan data PISA tahun 2022. Kemudian dari skor PISA 

menurun  dari tahun 2018 ke tahun 2022. Pada tahun 2018 diperoleh skor pada 

aspek literasi membaca 371 dan menurun menjadi 359 di tahun 2022. Lebih 

lanjut diperoleh data rendahnya kemampuan membaca pemahaman siswa di 

lapangan berdasarkan observasi dan wawancara di SD Negeri Adisucito 1 dan 

MI Ma’arif Bego.  

Guru dalam kegiatan belajar mengajar sudah menggunakan media 

pembelajaran yang hanya terbatas pada media cetak dan penggunaan video 
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pembelajaran dari youtube. Sarana prasarana teknologi informasi dan teknologi 

sudah cukup terpenuhi tapi jarang digunakan. Guru membutuhkan media 

pembelajaran yang bervariasi seperti media digital interaktif yang 

memanfaatkan teknologi informasi, dan begitupun dengan siswa. Solusi yang 

diberikan ialah menerapkan komik interaktif berbasis gamifikasi yang 

dikembangkan dengan perangkat lunak Adobe Animate 2021. Melalui 

pengembangan komik interaktif berbasis gamifikasi diharapkan dapat 

meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman siswa 

SD/MI. Adapun kerangka berpikir penelitian dapat diliat pada gambar 1.9 di 

bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 7Kerangka Berpikir 
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J. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan dalam penelitian terdiri dari IV Bab. Masing-

masing bab terdiri dari sub-sub bab yang menjelaskan pokok bahasan yang 

akan dibahas sebagai berikut; 

1. Bab I Pendahuluan. Terdiri dari; latar belakang masalah, identifikasi 

masalah, pembatasan masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, 

manfaat pengembangan, kajian penelitian yang relevan, landasan teori 

kerangka berpikir dan sistematika pembahasan. 

2. Bab II Metode Penelitian. Berisi; jenis dan desain penelitian, model 

pengembangan, prosedur pengembangan, subjek uji coba, teknik dan 

instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

3. Bab III Hasil Penelitian dan Pembahasan. Bab ini terdiri dari; hasil proses 

pengembangan produk, hasil kelayakan produk, hasil keefektivan produk 

dan katerbatasan penelitian. 

4. Bab IV Penutup. Terdiri dari simpulan tentang produk, dan saran 

pemanfaatan produk.  
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BAB IV  

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan komik interaktif berbasis 

gamifikasi untuk meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca 

pemahaman siswa, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Komik interaktif berbasis gamifikasi dikembangkan dengan model 

pengembangan ADDIE, yang memiliki lima tahapan diantaranya: analisis 

(Analysis), perencanaan (Design), pengembangan (Develop), implementasi 

(Implementation) dan evaluasi (Evaluation). Analisis yang dilakukan 

meliputi analisis kebutuhan dan analisis siswa. Pada tahap perencanaan 

(design) dilakukan secara sistematik yang dimulai dari menetapkan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, merancang materi, merancang 

media yang dikembangkan, serta merancang penilaian ahli. Pada tahap 

pengembangan (development) meliputi pembuatan media pada aplikasi dan 

validasi produk oleh ahli serta praktisi kemudian direvisi berdasarkan 

komentar dan saran. Tahap penerapan (Implementation) dilakukan pada dua 

sekolah yaitu SD Negeri Adisucipto dan MI Ma’arif bego. Tahap evluasi 

(Evaluation) dilakukan untuk menunjukkan efektivitas komik interaktif 

berbasis gamifikasi dapat meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan 

membaca pemahaman siswa. 

2. Hasil uji kelayakan dilakukan oleh validator ahli materi, media dan bahasa 

dengan enam orang ahli. Dari uji kelayakan yang dilakukan diperoleh skor 
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93% dan menyatakan bahwa komik interaktif berbasis gamifikasi sangat 

layak digunakan dan dimanfaatkan pada pembelajaran bahasa Indonesia 

khususnya pada materi teks fiksi. Hasil respon guru menunjukkan 93% dan 

siswa SD Negeri Adisucipto 1 87% dan MI Marif Bego 89%. Sehingga 

dapat disimpulkan dari respon guru dan siswa menunjukkan ketertarikannya 

terhadap komik interaktif berbasis gamifikasi dalam meningkatkan 

partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman.  

3. Hasil efektivitas penggunaan komik interaktif berbasis gamifikasi terbuktif 

dapat meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan membaca pemahaman 

siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji paired sample t-test pada kedua 

sekolah memperoleh sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan pada partisipasi aktif dan 

kemampuan membaca pemahaman siswa. Hasi N-Gain pada partisiasi aktif 

dan kemampuan membaca pemahaman secara keseluruhan memperoleh 

skor sebesar 0,74 dan 0,68 yang masuk pada kategori efektivitas tinggi dan 

sedang. Hasil tersebut menginterpretasikan bahwa komik interaktif berbasis 

gamifikasi cukup efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif dan 

kemampuan membaca pemahaman siswa SD/MI. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian, peneliti memberikan saran sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru 

Bagi guru kelas V dapat menerapkan komik interaktif berbasis gamifikasi, 

mengingat media ini mampu meningkatkan partisipasi aktif dan kemampuan 

membaca pemahaman siswa. Jika guru ingin mendapatkan hasil yang 

maksimal pada aspek partisipasi aktif dan membaca pemahaman sebaiknya 

menggunakan media pembelajaran pada perangkat komputer. Guru 

disarankan mengembangkan komik interaktif berbasis gamifikasi pada mata 

pelajaran lain ataupun pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi 

yang berbeda. Perlu juga dikembangka model penilaian yang lain dengan 

pilihan jawaban lainnya sehingga membuat siswa merasa tertantang. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan mempu mengembangkan komik interaktif 

berbasis gamifikasi dengan fitur, cerita fiksi yang lebih menarik dan jenis 

gamifikasinya bisa ditambahkan dengan esay atau isisan. Serta pada aspek 

gamifikasi bisa dikembangkan dengan fitur pemberian skor agar siswa lebih 

tertantang dan menunjukkan adanya kebanggaan dari siswa dengan 

perolehan skor yang diperoleh. 
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