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Abstrak. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan buku 

cerita digital berbasi comicstrip untuk meningkatkan keterampilan menulis siswa 

kelas IV di SDN Rungkut Menanggal II Surabaya. Penelitian yang diusulkan ini 

dilakukan lewat pre-experimet dengan desain one group pretest-posttest. Subjek 

dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SDN Rungkut Menanggal II 

Surabaya. Media ComicStrip yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia ini menggunakan media ComicStrip pada materi teks narasi. Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media ComicStrip dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran pada materi teks narasi hasil perhitungan 

dari uji N-gain memiliki rata-rata sebesar 0,72 atau 72% yang termasuk dalam 

kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media ComicStrip 

berbasis digital  memberikan pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan 

menulis pada kelas IV. 

Kata kunci: Media pembelajaran, comicstrip, bahasa indonesia, teks narasi, 

keterampilan menulis. 

 

PENDAHULUAN  

Keterampilan menulis identik dengan keterampilan mengelola gagasan- gagasan 

kreatif yang telah diperoleh melalui serangkai pengamatan terhadap fenomena yang 

terjadi. Keterampilan menulis adalah kemampuan untuk mengungkapkan ide, gagasan, 

atau informasi secara efektif melalui tulisan. Kemampuan menulis yang baik adalah 

keterampilan penting yang dapat membantu seseorang dalam berbagai situasi, baik itu 

dalam kehidupan akademik, profesional, maupun pribadi (Dewi Ambarwati et al., 2019) 

Menurut Ramadhani et al., (2022) Komik secara bahasa berasal dari bahasa 

Belanda yaitu Komiek, yang artinya pelawak. Dalam bahasa Yunani, komik berasal dari 

kata “komikos” atau “kosmos” yang berarti bersuka ria atau bercanda. Dengan 

demikian, komik pada mulanya dikontraksikan dengan gambar-gambar yang tidak 

proposional sehingga tampak lucu bagi yang melihatnya. Kajian teori pembelajaran 

mailto:anindaayu343@gmail.com
mailto:josianggi@gmail.com1
mailto:nefi_23@unusa.ac.id
mailto:josianggi@gmail.com1
mailto:rudio@unusa.ac.id
mailto:josianggi@gmail.com1
mailto:pance_mariati@unusa.ac.id
mailto:josianggi@gmail.com1


Jurnal DIDIKA : Wahana Ilmiah Pendidikan Dasar p-ISSN: 2477-4855, e-ISSN: 2549-9149 

 
 
 
 
 

Vol. 11. No.2: Juni – Desember 2025                                                                                                   
361 

 

Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar dan pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia 

sebagai sarana pemahaman bagi guru sekolah dasar agar dapat melaksanakan 

pembelajaran Bahasa Indonesia dengan baik. Menurut buku komik bergambar mampu 

mengkonkretkan karakter dan alur dalam sebuah cerita sehingga mampu memunculkan 

dan memperkaya imajinasi. Hal tersebut membatu siswa lebih memahami hubungan 

cerita dan gambar, serta menumbuhkan kesadaran siswa akan perlunya kegiatan 

keterampilan menulis untuk mendapatkan informasi. Pemilihan ComicStrip sebagai 

media pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan keterampilan pada peserta didik. 

(Kholifah et al., 2024a)Menyatakan bahwa buku komik bergambar mampu 

mengkonkretkan karakter dan alur dalam sebuah cerita sehingga mampu memunculkan 

dan memperkaya imajinasi. Hal tersebut membantu siswa lebih memahami hubungan 

cerita dan gambar, sera menumbuhkan kesadaran siswa akan perlunya kegiatan menulis 

untuk mendapatkan. Adanya gambar dalam komik membuat anak – anak lebih tertarik 

untuk membaca komik, karena lebih sederhana dan cenderung lebih tidak membosankan 

dari pada buku yang banyak tulisan.  

METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif, karena setiap 

tahapannya melibatkan dan numerik, mulai dari pengumpulan, interpretasi, hingga 

penyajian data hasil. Tujuan dari penelitian ini berpusat pada  pengujian teori yang 

menghasilkan data dan menyimpulkan dan menyimpulkan hasil (Emeralda Ekawardhana, 

2020) 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Pre-Exsperimental Design, yaitu penelitian 

yang tidak melibatkan kelas kontrol. Desain penelitian yang diterapkan adalah One 

Group Pretest – Posttest Design. Jadi didalam proses pembelajaran selama peneliti 

melakukan penelitian akan memberikan lembar soal Pretest dan Posttest.  penelitian 

dengan desain One Group Pretest – Postest memberikan hasil yang lebih akurat karena 

mmebandingkan kondisi sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. Dalam penelitian  ini, 

peneliti akan mengamati perubahan pada satu kelompok sebelum dan sesudah perlakuan. 

Pretest dilakukan sebelum perlakuan untuk mengetahui keterampilan awal siswa, 

dilakukan postest untuk mengamati pengaruh dari perlakuan tersebut. Dikatakan Pre-
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HASIL PRETEST

TUNTAS BELUM TUNTAS

Experimental karena desain ini masih belum merupakan eksperimen yang sungguh-

sungguh, karena masih terdapat variable luar yang masih berpengaruh terhadap 

terbentuknya variable (Herlina et al., 2024) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini menyajikan hasil pengolahan data menggunakan rumus N-Gain dibantu 

dengan (Microsoft Excel) untuk menguji hipotesis tentang Efektivitas Penggunaan Buku 

Cerita Digital Berbasis ComicStrip dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa 

kelas IV. Hasil ini disajikan bentuk keterlaksaanaan pembelajaran serta perbandingan 

hasil Pretest dan Postest Pelaksanaan pretest dilakukan secara tertulis dan mandiri oleh 

siswa dalam kondisi kelas yang kondusif agar hasil yang diperoleh valid dan dapat 

dijadikan dasar perbandingan dengan hasil posttest.  

Untuk mempermudah dipahami, peneliti menyajikan dalam bentuk diagram batang sebagai 

berikut: 

   

Gambar  Diagram Batang Hasil Pretest Siswa Kelas IV  

Dari diagram diatas dapat diketahui bahwa hasil pretest yang terdiri dari tes 

tulis di isi oleh 30 peserta didik. Pretest terdiri soal tulis. KKM ditetapkan 70. Dan 

hasilnya, Nilai Tertinggi:71, Nilai Terendah : 55, Rata-rata : 62,2 



Jurnal DIDIKA : Wahana Ilmiah Pendidikan Dasar p-ISSN: 2477-4855, e-ISSN: 2549-9149 

 
 
 
 
 

Vol. 11. No.2: Juni – Desember 2025                                                                                                   
363 

 

90 92
89 88 86 87

90 89 88
85

89

95
90 90

94

88 90

100

94

88 89 88 89 88 89
86

90 90 91 92

75
80
85
90
95

100

A
d

el
ia

A
is

y
ah

A
lk

h
al

i

A
n

d
in

i

A
q

ie
ll

a

A
u

fa
r

A
zh

ar

A
zw

a

C
in

ta

F
an

d
y

F
ir

d
au

s

F
it

ri
a

Iq
d

am

In
ar

a

K
ei

ra

K
in

ar
a

F
ar

ih
an

M
au

li
d

y
a

M
et

ta

A
d

i

A
rk

aa
n

R
af

if

N
ad

y
a

N
ay

si
ll

a

Q
ai

se
r

R
af

a

R
af

aa
h

T
eg

ar

T
sa

n
ia

Z
ah

ro
tu

l

HASIL POSTEST

TUNTAS BELUM TUNTAS

Hanya 2 dari 30 siswa (70,5%) mencapai KKM: 28 siswa (62,36%) belum tuntas. 

Setelah penggunaan media pembelajaran berbasis buku cerita digital dalam bentuk 

ComicStrip, keterampilan menulis siswa kelas IV di SDN Rungkut Menanggal II 

Surabaya menunjukkan peningkatan yang signifikan. Hal ini terlihat dari nilai posttest 

siswa yang secara umum mengalami kenaikan dibandingkan nilai pretest mereka. 

Dengan pendekatan visual dan naratif yang menarik, ComicStrip mampu 

membangkitkan imajinasi serta mempermudah siswa dalam merangkai ide menjadi 

tulisan yang lebih runtut dan kreatif. Selain itu, tampilan gambar yang berurutan 

memberikan dampak yang baik agar dapat membantu siswa memahami alur cerita 

dengan lebih mudah, sehingga mereka lebih percaya diri dalam menuangkan gagasan ke 

dalam bentuk tulisan. Berdasarkan hasil uji N-Gain, sebagian besar siswa masuk dalam 

kategori efektivitas sedang hingga tinggi, yang menunjukkan bahwa media ini tidak 

hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam meningkatkan keterampilan 

literasi, khususnya dalam hal menulis. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan ComicStrip sebagai media pembelajaran memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar. 

Untuk mempermudah dipahami, peneliti menyajikan dalam bentuk diagram batang 

dibawah: 

 

     

 

 

Gambar Diagram Batang Hasil Postest Siswa Kelas IV  

Dari diagram diatas dapat diketahui bahwa hasil postest yang terdiri dari tes tulis di 

isi oleh 30 peserta didik. Postest terdiri soal tulis. KKM ditetapkan 70. Dan hasilnya: 
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Nilai Tertinggi : 100, Nilai Terendah : 85 dan Rata-rata : 89,8. Dari diagram diatas dapat 

di ketahui bahwa hasil Postest yang terdiri dai tes tulis diisi oleh 30 peserta didik. 

Postest terdiri dari soal tulis. Kriteria ketuntasan minimal (KKM) ditetapkan sebesar 70. 

Bedasarkan hasil yang diperoleh, dapat dilihat bahwa sebagaian besar siswa telah 

mencapai ketuntasan belajar, yang ditandai dengan tingginya jumlah nya peserta didik 

yang masuk kategori Tuntas dengan nilai rata rata sebanyak (89,8). 

 

Tabel  Hasil Uji N-Gain 

No Nama 

siswa 

 

Hasil 

Pretest 

Hasil 

Postest 

Skor 

ideal 

N-

Gain 

N- 

Score 

Kategori N-Gain 

1. Adelia  60 90 30 0.75 75% Peningkatan Tinggi  

2. Aisyah  62 92 30 0.80 80% Peningkatan Tinggi  

3. Alkhali 60 89 40 0.73 73% Peningkatan Tinggi  

4. Andini  64 88 36 0.70 70% Peningkatan Sedang  

5. Aqiella  65 86 35 0.65 65% Peningkatan Sedang  

6. Aufar  59 87 41 0.68 68% Peningkatan Sedang  

7. Azhar  70 90 30 0.67 67% Peningkatan Sedang  

8. Azwa  63 89 37 0.70 70% Peningkatan Tinggi  

9. Cinta  64 88 36 0.67 67% Peningkatan Sedang  

10. Fandy  71 85 29 0.48 48% Peningkatan Sedang  

11. Firdaus  57 89 43 0.74 74% Peningkatan Tinggi  

12. Fitria  69 95 31 0.84 84% Peningkatan Tinggi  

13. Iqdam  65 90 35 0.71 71% Peningkatan Tinggi  

14. Inara  65 90 35 0.71 71% Peningkatan Tinggi  

15. Keira  66 94 34 0.82 82% Peningkatan Tinggi  

16. Kinara  62 88 38 0.68 68% Peningkatan Sedang  

17. Farihan  63 90 37 0.73 73% Peningkatan Tinggi  

18. Maulidya  62 100 38 1.00 100% Peningkatan Tinggi  

19. Metta  55 94 45 0.87 87% Peningkatan Tinggi  

20. Adi  58 88 42 0.71 71% Peningkatan Tinggi  

21. Arkaan  61 89 39 0.72 72% Peningkatan Tinggi  

22. Rafif  64 88 36 0.67 67% Peningkatan Sedang  

23. Nadya  63 89 37 0.70 70% Peningkatan Tinggi  

24. Naysilla  64 88 36 0.67 67% Peningkatan Sedang  

25. Qaiser  55 89 45 0.76 76% Peningkatan Tinggi  

26. Rafa  56 86 44 0.68 68% Peningkatan Sedang  

27. Rafaah  55 90 45 0.78 78% Peningkatan Tinggi  
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28. Tegar  63 90 37 0.73 73% Peningkatan Tinggi  

29. Tsania  61 91 39 0.77 77% Peningkatan Tinggi  

30. Zahrotul  64 92 36 0.78 78% Peningkatan Tinggi  

  

Untuk mempermudah dipahami, peneliti menyajikan dalam bentuk diagram batang 

sebagai berikut ini:  

 

Gambar Diagram Batang Hasil Belajar Pretest, Postest dan N-Gain  

Peserta Didik Kelas IV 

 
 Berdasarkan diagram diatas, terlihat nilai N-Gain yang di peroleh dari hasil Pretest dan 

Postest siswa kelas IV di SD Negeri Rungkut Menanggal II Surabaya, yang menunjukkan 

peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media Buku Cerita Digital Berbasis ComicStrip 

pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia. Efektivitas penggunaan ComicStrip dalam 

meningkatkan keterampilan menulis siswa dapat dilihat dari hasil analisis N-Gain yang 

menunjukkan rata-rata pretest dan postest sebesar 0,72 (72%) yang termasuk dalam 

kategori tinggi. Sebagai besar siswa 21 dari 30 siswa menunjukkan peningkatan 

keterampilan menulis yang tinggi dengan rata-rata sebesar 76.71 %. Sementara pada 

peserta didik yang berada pada ketegori peningkatan tidak ada siswa yang mengalami 

peningkatan rendah dengan rata rata sebesar 64,20%, hal ini menunjukkan bahwa 
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penggunaan ComicStrip sebagai media pembelajaran sangat efektif dalam meningkatkan 

keterrampilan menulis peserta didik.  

SIMPULAN 

Data penelitian yang telah dianalisis menyimpulkan bahwa Media ComicStrip 

mampu membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan mempermudah siswa dalam 

menyusun ide cerita secara baik. Oleh karena itu, media ComicStrip dapat dijadikan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam meningkatkan keterampilan 

menulis, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar 

maupun menengah (Kholifah et al., 2024b) 
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