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ABSTRACT 

Titik Lestari. 2025. Development of E-Comic to Enhance Vocabulary in State 

Kindergarten Pembina II, Batam City. Thesis. Master's Programme in Early 

Childhood Education, Faculty of Educational Sciences, State University of 

Padang. 

 

The issue addressed in this research is the low vocabulary possessed by early 

childhood children, which hinders their communication, limits their involvement 

in group activities, and results from conventional teaching methods that 

underutilise engaging digital media for children. This study aims to develop and 

test the validity, practicality, and effectiveness of digital-based learning media in 

the form of E-Comics for Kindergarten Pembina II in Batam City. 

The research method employed in this study is development research 

(Research and Development) using the ADDIE model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Validation was conducted by three 

experts, and the subjects for the trial were students from State Kindergarten 

Pembina II in Batam City. Data collection in this research was carried out using 

product trial questionnaires. Data analysis involved validity analysis, practicality 

analysis, and effectiveness testing. 

Based on the analysis results, it was found that the E-Comic received the 

following evaluations: 1) the research results from the content expert averaged 

88%, the  instrument language 100%, and the media expert averaged 90,4%; 2) 

the responses from educators and students were very positive; 3) the practicality 

test results showed a score of 88,6%, categorised as very practical. The 

effectiveness test yielded an average score of 88,75%, indicating that it is highly 

effective. Therefore, it can be concluded that the E-Comic for Kindergarten 

Pembina II in Batam City is an effective learning medium for enhancing 

vocabulary and is suitable for use in kindergartens. 

 

Keywords: E-Comic; Vocabulary; Early Childhood. 
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ABSTRAK 

Titik Lestari. 2025. Pengembangan E-Comic Untuk Meningkatkan Kosakata  

Di Taman Kanak-Kanak Negeri Pembina II Kota Batam Tesis. Program 

Studi Magister Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Negeri Padang. 
 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah masih rendahnya kosakata yang 

dimiliki anak usia dini sehingga menjadi kendala dalam berkomunikasi minimnya 

keterlibatan dalam aktivitas kelompok, metode pembelajaran yang masih 

konvensional dan kurang memanfaatkan media digital yang menarik bagi anak- 

anak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji validitas, 

praktikalitas, efektivitas media pembelajaran berbasis digital dalam bentuk E- 

comic Taman Kanak-kanak Pembina II Kota Batam. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Validasi dilakukan dilakukan 

oleh 3 orang ahli, subjek uji coba adalah peserta didik di Taman Kanak-kanak 

Negeri Pembina II Kota Batam. Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan 

dengan angket uji coba produk. Analisis data dilakukan analisis validitas, analisis 

praktikalitas, dan analisis uji efektifitas. 

Berdasarkan hasil analisis diperoleh bahwa E-comik diantaranya; 1) hasil 

penelitian dari ahli materi dengan rata-rata 100%, ahli instrument bahasa dengan 

rata-rata 90,4%, ahli media dengan rata-rata 90%, 2) Hasil respon pendidik dan 

peseta didik sangat baik, 3) hasil uji coba pada praktikalitas 88,6 % yang 

dikategorikan sangat praktis. Hasil uji efektivitas dengan rata-rata 88,75 % 

dinyatakan sangat efektif. Maka dengan demikian dapat disimpulkan bahwa E-

Comic Taman Kanak-kanak Pembina II Kota Batam merupakan media 

pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan Kosakata layak digunakan di 

Taman Kanak-kanak. 

 

Kata Kunci : E-Comic; Kosakata; Anak Usia Dini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah Penelitian 

Anak merupakan generasi muda yang merupakan bagian dari kekayaan 

bangsa, anak memainkan peran yang sangat strategis sebagai penerus bangsa. 

Sebagai penerus bangsa yang berkualitas maka pendidikan harus diberikan 

sejak dini agar perkembangan anak lebih efektif dan memiliki kesiapan serta 

kualitas yang dapat menjamin masa depan anak (Chandrawati, 2021).  

Anak usia dini merupakan masa awal pertumbuhan dan perkembangan 

yang paling mendasar dalam kehidupan manusia. Perkembangan anak usia dini 

adalah periode yang sangat penting dalam kehidupan manusia (Munastiwi, 

2019). Pada masa ini, anak mengalami pertumbuhan fisik yang cepat, serta 

perkembangan sosial emosional anak yang meliputi bagaimana anak 

berinteraksi dan bersosial dengan lingkungan sekitarnya (Hamzah, 2020).  

Karakteristik perkembangan yang khas pada anak usia dini yaitu dalam 

aspek fisik, kognitif, sosial, dan emosional. Secara fisik, anak-anak pada usia 

ini mengalami pertumbuhan yang pesat, dengan koordinasi motorik kasar dan 

halus yang terus berkembang. Kognitif anak didominasi oleh pemikiran 

konkret, namun kreativitas dan imajinasi anak sangat aktif, yang tercermin 

dalam permainan dan eksplorasi.  

Anak usia dini memiliki karakteristik yang khas dan berbeda dengan anak 

yang usia di atas delapan tahun. Adapun karakteristik yang dimiliki anak usia 

dini menurut (Suryana, 2021) adalah a) Anak bersifat egosentris; b) Anak 

memiliki rasa ingin tahu (Curiousity); c) Anak bersifat unik; d) Anak kaya 
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imajinasi dan fantasi; e) Anak memiliki daya konsentrasi pendek; f) Anak 

adalah makhluk sosial. 

Selain karakteristik umum, terdapat dua karakteristik yang sangat krusial 

dan perlu dipahami oleh orang tua serta pendidik, yaitu kecenderungan anak 

untuk meniru dan bermain. Kedua karakteristik ini memiliki dampak yang 

signifikan terhadap perkembangan anak usia dini (Khairi, 2018). Hal ini sejalan 

dengan (Syifauzakia et al., 2021) yang mengungkapkan bahwa anak 

merupakan peniru ulung dan senang berkhayal untuk itu sebagai guru harus 

memberikan contoh yang baik dan menjadi teladan bagi anak supaya anak 

tidak meniru hal yang kurang baik. 

landasan filosofi pengembangan E-Comic untuk meningkatkan kosakata di 

Taman Kanak-kanak mencakup aspek konstruktivisme, interaksi sosial, 

relevansi budaya, dan pentingnya pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Semua aspek ini saling terkait dan mendukung tujuan utama dari 

pengembangan E-Comic sebagai alat pembelajaran yang efektif. 

Landasan pedagogik dari pengembangan E-Comic untuk meningkatkan 

kosakata di Taman Kanak kanak dapat dilihat dari berbagai pendekatan 

pembelajaran yang telah terbukti efektif. Salah satu pendekatan yang relevan 

adalah pendekatan berbasis permainan (game-based learning). Menurut Gee 

(2003), permainan dapat menjadi alat yang efektif untuk pembelajaran karena 

mereka menciptakan konteks yang menarik dan menantang bagi anak usia dini 

E-Comic, dengan elemen visual dan naratifnya, dapat diintegrasikan dengan 

elemen permainan untuk membuat pembelajaran kosakata menjadi lebih 
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menarik. 

Perkembangan anak usia dini adalah tahap krusial dalam kehidupan 

manusia yang akan menjamin kualitas anak di masa depan, sehingga sangat 

diperlukannya pendidikan sejak dini bagi anak usia dini.  Pada masa ini anak 

akan merespon dan mengolah berbagai informasi yang diterimanya dengan 

cepat. Pentingnya pendidikan di usia dini merupakan upaya untuk memastikan 

bahwa anak sepanjang perjalananya dapat menjalani pendidikan dengan baik. 

(Utami et al., 2023). 

Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan dasar dimana 

pendidikan pada masa ini merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan 

bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun, yang dilakukan melalui 

pemberian rangsangan. Menurut Santoso (2022) anak berada pada fase 

perkembangan individu, artinya, seluruh  potensi yang dimiliki oleh  anak siap 

untuk dikembangkan. Salah satu pendidikan bagi anak usia dini yang harus di 

implementasikan adalah pengetahuan anak mengenai perlindungan diri, 

diantaranya memuat tentang pengetahuan cara anak melindungi diri dan peka 

terhadap lingkungannya. 

Pendidikan ini dapat diselenggarakan melalui jalur formal, nonformal, dan 

informal, yang masing-masing saling melengkapi (Kemendikbud, 2022). 

Dalam jalur pendidikan formal, PAUD terbagi menjadi dua kelompok utama, 

yaitu Taman Kanak-kanak yang terdiri dari TK A dan TK B. Kelompok TK A 

biasanya diikuti oleh anak usia 4–5 tahun, sementara kelompok TK B diikuti 

oleh anak usia 5–6 tahun dan berfungsi sebagai tahap akhir sebelum anak 
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memasuki Sekolah Dasar (SD).  

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia 

Nomor 58 Tahun 2009 tentang Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan 

Anak, kelompok TK B memiliki fokus yang lebih intensif pada penguatan 

kesiapan belajar, seperti pengenalan literasi awal, kemampuan berpikir logis, 

keterampilan sosial, serta kemandirian anak dalam menyelesaikan tugas-tugas 

sederhana. 

Anak usia 5-6 tahun sangat strategis untuk diteliti karena berada pada 

masa transisi penting antara pendidikan anak usia dini dan pendidikan dasar. 

Pada tahap ini, anak-anak mulai menunjukkan kesiapan akademik dan sosial 

yang lebih matang. Penelitian pada kelompok TK B memungkinkan untuk 

mengevaluasi sejauh mana tujuan PAUD telah tercapai, terutama dalam aspek 

kesiapan masuk SD yang menyangkut kemampuan mengenal simbol, 

menyimak instruksi, serta menjalin interaksi dengan guru dan teman sebaya 

(Hidayati, 2020). 

Penelitian yang berfokus pada anak TK B juga relevan dengan temuan dari 

Direktorat PAUD Kemendikbudristek (2023) yang menunjukkan bahwa 

intervensi pendidikan di kelompok usia 5–6 tahun berdampak besar terhadap 

kesiapan akademik dan perkembangan karakter anak. Oleh karena itu, 

pendekatan pembelajaran yang tepat, media edukatif yang menarik, serta 

metode pengembangan yang sesuai karakteristik usia menjadi perhatian utama 

dalam pendidikan TK B. 

Pengembangan bahasa merupakan salah satu aspek penting dalam 
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pendidikan anak usia dini. Anak-anak mulai belajar bahasa melalui interaksi 

dengan lingkungan sekitar mereka. Menurut Hart dan Risley (1995), anak-anak 

yang terpapar pada bahasa yang kaya dan beragam cenderung memiliki 

kosakata yang lebih luas dibandingkan dengan anak-anak yang kurang 

terpapar. Hal ini menunjukkan bahwa lingkungan dan stimulasi yang tepat 

dapat memengaruhi kemampuan berbahasa anak secara signifikan. Oleh karena 

itu, pengembangan media pembelajaran yang inovatif, seperti E-Comic, dapat 

menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan kosakata anak. 

Perkembangan bahasa pada anak usia dini adalah proses yang kompleks 

dan melibatkan berbagai aspek, termasuk pemahaman, produksi, dan 

penggunaan bahasa. Menurut Piaget (1959), perkembangan bahasa merupakan 

bagian integral dari perkembangan kognitif anak. Anak-anak mulai 

mengembangkan kemampuan bahasa mereka melalui pengalaman sehari-hari, 

interaksi sosial, dan stimulasi yang mereka terima dari orang dewasa dan teman 

sebaya. Penelitian menunjukkan bahwa ada hubungan yang erat antara 

kemampuan bahasa dan perkembangan kognitif anak (Snow, 2010). 

Selain itu, perkembangan bahasa juga dipengaruhi oleh faktor-faktor 

eksternal, seperti lingkungan sosial dan budaya. Anak-anak yang tumbuh 

dalam lingkungan yang kaya akan bahasa dan komunikasi cenderung memiliki 

perkembangan bahasa yang lebih baik. Menurut penelitian oleh Hart dan 

Risley (1995), anak-anak yang terpapar pada bahasa yang lebih banyak dan 

beragam memiliki kosakata yang lebih luas dibandingkan dengan mereka yang 

kurang terpapar. Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan orang tua untuk 
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menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan bahasa anak. 

Komik elektronik merupakan bentuk media pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian anak-anak dan membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan. Dengan memanfaatkan teknologi, E-Comic dapat menyajikan 

konten yang interaktif dan menarik, sehingga anak-anak lebih termotivasi 

untuk belajar. Penelitian yang dilakukan oleh Lee dan Chen (2018) 

menunjukkan bahwa penggunaan media digital dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa, yang pada gilirannya dapat meningkatkan 

hasil belajar mereka. Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi potensi E-

Comic dalam konteks pendidikan anak usia dini. 

Penggunaan media pembelajaran yang inovatif, seperti E-Comic, dapat 

menjadi solusi untuk meningkatkan kosakata anak. E-Comic dapat menyajikan 

cerita yang menarik dengan ilustrasi yang menarik, sehingga anak-anak lebih 

tertarik untuk membaca dan belajar. Penelitian oleh Hsieh dan Chen (2017) 

menunjukkan bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman dan retensi informasi pada siswa. Dengan demikian, 

pengembangan E-Comic yang dirancang khusus untuk anak usia dini dapat 

menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan kosakata mereka. 

Lebih lanjut, Vygotsky (1978) menekankan pentingnya interaksi sosial 

dalam pengembangan bahasa. E-Comic dapat memfasilitasi interaksi ini 

dengan menyediakan konten yang menarik dan dapat diakses oleh anak-anak. 

Dengan demikian, E-Comic tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk 

menyampaikan informasi, tetapi juga sebagai sarana untuk mendorong diskusi 
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dan kolaborasi di antara anak-anak. Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa 

pendidikan harus melibatkan aspek sosial dan emosional, tidak hanya kognitif 

(Bruscia, 2000). 

Dalam konteks budaya E-Comic juga dapat disesuaikan dengan nilai dan 

norma yang ada di masyarakat. Menurut Dewey (1938), pendidikan harus 

relevan dengan kehidupan sosial dan budaya anak usia dini. Dengan 

mengintegrasikan unsur-unsur budaya lokal ke dalam E-Comic, anak-anak 

akan lebih mudah memahami dan mengingat kosakata baru yang mereka 

pelajari. Ini menunjukkan bahwa pengembangan E-Comic tidak hanya 

berfokus pada aspek linguistik, tetapi juga pada konteks sosial dan budaya yang 

lebih luas. 

Sebagai tambahan, E-Comic dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan. Menurut Gardner (1983), pengalaman belajar yang 

menyenangkan dapat meningkatkan motivasi anak untuk belajar. E-Comic 

yang menarik dan interaktif dapat menarik perhatian anak-anak, sehingga 

mereka lebih termotivasi untuk belajar kosakata baru. Hal ini penting, 

mengingat motivasi adalah salah satu faktor kunci dalam keberhasilan 

pembelajaran (Deci & Ryan, 1985). 

Dengan menggunakan E-Comic, guru dapat menyesuaikan konten dan 

strategi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan masing-masing anak. Misalnya, 

anak-anak yang lebih visual dapat lebih mudah memahami kosakata melalui 

gambar, sementara anak-anak yang lebih verbal dapat lebih terlibat dalam 

cerita yang diceritakan dalam E-Comic. 
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Selain itu, E-Comic juga dapat mendukung pembelajaran berkelanjutan. 

Menurut Bruner (1966), pembelajaran yang efektif harus berfokus pada 

pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. E-Comic 

dapat digunakan untuk mendorong anak-anak berpikir kritis tentang cerita dan 

karakter yang mereka temui, serta mendorong mereka untuk membuat prediksi 

dan inferensi berdasarkan konteks yang diberikan. 

Landasan empiris untuk pengembangan E-Comic dalam meningkatkan 

kosakata di Taman Kanak-kanak didasarkan pada berbagai penelitian yang 

menunjukkan efektivitas media digital dalam pembelajaran bahasa. Salah satu 

studi yang relevan adalah penelitian yang dilakukan oleh Hwang dan Wu 

(2014), yang menunjukkan bahwa penggunaan media digital, termasuk komik, 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak usia dini  dalam 

pembelajaran bahasa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa anak usia dini  

yang belajar menggunakan media digital menunjukkan peningkatan yang 

signifikan dalam keterampilan bahasa mereka dibandingkan dengan anak yang 

belajar melalui metode tradisional. 

Selain itu, penelitian oleh Kuo et al. (2014) menunjukkan bahwa 

penggunaan E-Comic dalam pembelajaran dapat membantu anak anak  dalam 

memahami dan mengingat kosakata baru. Dalam studi tersebut, anak  yang 

menggunakan E-Comic untuk belajar kosakata menunjukkan peningkatan yang 

lebih besar dalam penguasaan kosakata dibandingkan dengan anak  yang 

belajar melalui teks biasa. Ini menunjukkan bahwa elemen visual dan naratif 

dalam E-Comic dapat membantu anak-anak mengingat dan memahami 
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kosakata dengan lebih baik. 

Penelitian lain oleh Karpova et al. (2011) juga menunjukkan bahwa 

penggunaan komik dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan 

membaca dan menulis anak. Dalam konteks Taman Kanak-kanak, di mana 

perkembangan keterampilan bahasa awal sangat penting, penggunaan E-Comic 

dapat menjadi strategi yang efektif untuk mendukung perkembangan tersebut. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa anak yang terlibat dalam kegiatan membaca 

komik menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keterampilan 

membaca dan menulis mereka. 

Dalam kesimpulan penelitiannya, pengembangan E-Comic untuk 

meningkatkan kosakata di taman kanak-kanak merupakan langkah yang 

strategis dan relevan. Dengan memanfaatkan teknologi dan media yang 

menarik, diharapkan anak-anak dapat lebih termotivasi untuk belajar bahasa 

dan mengembangkan keterampilan komunikasi mereka. Melalui pendekatan 

ini, diharapkan dapat tercipta generasi yang lebih mampu berkomunikasi dan 

berinteraksi dengan baik di masyarakat. 

Pengembangan E-Comic sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

kosakata di Taman Kanak-kanak memiliki landasan filosofi yang kuat. Dalam 

konteks pendidikan, filsafat konstruktivisme menjadi salah satu landasan yang 

relevan. Menurut Piaget (1970), anak-anak belajar melalui pengalaman dan 

interaksi dengan lingkungan mereka. E-Comic, sebagai media yang interaktif, 

memungkinkan anak-anak untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar, 

sehingga mereka dapat membangun pengetahuan baru berdasarkan pengalaman 
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yang telah mereka miliki. 

E-Comic memiliki keunggulan dalam menyampaikan informasi dengan 

cara yang menyenangkan dan interaktif. Menurut penelitian oleh Hwang et al. 

(2019), penggunaan media visual dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

minat dan motivasi anak anak , terutama dikalangan anak-anak. E-Comic  

sangat efektif dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dikarenakan E-Comic  

memuat bermacam warna, gambar dan kata-kata yang menarik serta 

penyampaian materi disajikan dalam bentuk percakapan sehari-hari. Selain itu 

juga dikatakan bahwa media komik merupakan salah satu media yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan 5 kemampuan berpikir kritis anak. 

Mengembangkan kemampuan-kemampuan kritis ini sejak usia dini akan 

menjadi fondasi yang kuat bagi keberhasilan anak di masa depan, baik dalam 

akademis maupun kehidupan sosial. Dalam perkembangan teknologi informasi 

yang pesat, E-Comic dapat diakses melalui berbagai perangkat, seperti tablet 

dan smartphone, yang sudah umum digunakan oleh anak usi dini. Hal ini 

memberikan kemudahan bagi anak usia dini untuk belajar di mana saja dan 

kapan saja. Pendekatan yang interaktif,  E-Comic dapat menjadi sarana yang 

efektif untuk meningkatkan keterampilan berbahasa bagi anak usia dini. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan   E-Comic yang khusus 

dirancang untuk meningkatkan kosakata anak-anak di Taman Kanak-kanak. 

Masalah yang dihadapi dalam pengajaran kosakata di Taman Kanak-kanak 

Negeri Pembina II cukup kompleks. Pertama, kurangnya media  pembelajaran 

yang menarik sering kali membuat anak-anak kehilangan minat dalam belajar 
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bahasa. Menurut penelitian Early language acquisition cracking the speech 

code oleh Kuhl (2004), anak-anak belajar bahasa dengan lebih baik ketika 

mereka terlibat secara aktif dalam proses belajar. Namun, banyak media  

tradisional yang digunakan di kelas tidak mampu memenuhi kebutuhan ini. 

Kedua, banyak anak-anak yang mengalami kesulitan dalam mengingat dan 

menggunakan kosakata baru. Hal ini sering kali disebabkan oleh kurangnya 

konteks yang jelas dalam pengajaran.  

Sebuah studi Development of the child’s language in social context oleh 

Karpov (2003) menunjukkan bahwa ketika anak-anak diberikan konteks yang 

tepat, mereka lebih mudah memahami dan mengingat informasi baru. E-Comic 

dapat menyediakan konteks visual yang menarik, sehingga anak-anak dapat 

lebih mudah memahami dan mengingat kosakata yang diajarkan. Selanjutnya, 

kurangnya pelatihan bagi guru dalam menggunakan teknologi pendidikan juga 

menjadi masalah. Banyak guru di Indonesia yang belum mendapatkan 

pelatihan yang memadai dalam penggunaan teknologi untuk pengajaran. Hal 

ini mengakibatkan mereka kesulitan untuk mengintegrasikan teknologi dalam 

media pengajaran mereka.  

Berdasarkan permasalahan yang terjadi di Taman Kanak-kanak Negeri 

Pembina II Kota Batam dengan melihat kenyataan tersebut, dipandang perlu 

untuk dilakukan berbagai langkah untuk mengoptimalkan upaya peningkatan 

kosakata anak, dengan melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan 

E-Comic Untuk Meningkatkan Kosakata Di Taman Kanak-Kanak Negeri 

Pembina II Kota Batam”. 
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B. Perumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang  masalah penelitian yang terdapat dalam 

perumusan masalah ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan dan desain media E-Comic dapat meningkatkan 

kosakata anak-anak di Taman Kanak-kanak? 

2. Bagaimana validasi media E-Comic dalam pembelajaran kosakata di Taman 

Kanak-kanak? 

3. Bagaimana praktikalitas media E-Comic dalam pembelajaran kosakata di 

Taman Kanak-kanak? 

4. Bagaimana efektivitas E-Comic sebagai media pembelajaran kosakata di 

Taman Kanak-kanak? 

C. Tujuan Penelitian Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan  dan desain media E-Comic 

dapat meningkatkan kosakata anak-anak di Taman Kanak kanak 

2. Untuk mengetahui bagaimana validasi media E-Comic dalam pembelajaran 

kosakata di Taman Kanak kanak 

3. Untuk mengetahui bagaimana praktikalitas media E-Comic dalam 

pembelajaran kosakata di Taman Kanak kanak 

4. Untuk mengetahui bagaimana efektivitas E-Comic sebagai media 

pembelajaran kosakata 

D. Spesifikasi Produk Penelitian 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah E-
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Comic yang digunakan oleh pendidik sebaga media di lembaga PAUD sebagai 

upaya dalam meningkatkan kosakata anak usia dini. Dengan menggunakan 

aplikasi heyzine untuk memindahkan dari halaman satu ke halaman berikutnya. 

E. Manfaat Penelitian Pengembangan 

1. Secara teoris  

Penelitian ini bertujuan untuk memberi kontribusi terhadap pengembangan 

kosakata anak usia dini melalui pengembangan E-Comic sebagai media 

pembelajaran yang inovatif. Sebagai acuan pertimbangan bagi penelitian 

selanjutnya khususnya berkaitan dengan pengembangan kosakata anak.. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi anak, diharapan penggunaan E-Comic memberi wadah 

mengembangkan kosakata melalui E-Comic. 

b. Bagi guru, diharapkan memberi media baru untuk mengembangkan 

kosakata anak.  

c.  Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat menjadi dasar 

atau    referensi bagi peneliti lain yang tertarik untuk mengembangkan 

atau menguji efektivitas media pembelajaran berbasis teknologi 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi penelitian ini adalah anak-anak usia TK menyukai media visual 

seperti gambar, warna-warna cerah, dan cerita bergambar yang menarik, 

sehingga E-Comic dianggap mampu meningkatkan minat belajar kosakata. 

2. Guru dan orang tua mendukung penggunaan teknologi seperti E-Comic 

dalam proses pembelajaran bahasa untuk anak usia dini. 
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3. Kosakata yang dikenalkan melalui E-Comic relevan dengan kehidupan  

sehari-hari anak dan dapat dipahami sesuai dengan tingkat perkembangan 

bahasa mereka. 

4. Anak-anak memiliki akses terhadap perangkat digital seperti tablet atau   

komputer di sekolah atau di rumah, sehingga memungkinkan mereka 

menggunakan E-Comic dengan baik. 

5. Respon anak terhadap media pembelajaran digital dapat diamati dan 

diinterpretasikan secara valid melalui metode observasi dan tes kosakata 

yang dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan usia dini. 

Keterbatasan Pengembangan penelitian ini adalah : 

1. keterbatasan sampel: E-Comic hanya diuji coba pada sejumlah anak TK di 

Lokasi tertentu (misalnya di satu sekolah atau wilayah kota), sehingga 

hasilnya tidak bisa digeneralisasi untuk semua anak TK di daerah lain. 

2. Keterbatasan teknologi: Tidak semua sekolah atau orang tua memiliki 

perangkat yang memadai atau koneksi internet yang stabil untuk mengakses 

E-Comic secara optimal. 

3. Keterbatasan durasi penggunaan: Waktu uji coba E-Comic terbatas selama 

beberapa minggu saja, sehingga efek jangka panjang terhadap penguasaan 

kosakata belum dapat diketahui secara pasti. 

4. Keterbatasan konten kosakata: Kosakata yang dikembangkan dalam E-

Comic dibatasi pada tema tertentu (misalnya: binatang, alat transportasi, 

benda di rumah), belum mencakup semua aspek bahasa anak TK. 
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5. Keterbatasan interaktivitas: E-Comic mungkin belum sepenuhnya interaktif 

atau responsif terhadap kebutuhan individual anak, berbeda dengan 

pembelajaran tatap muka langsung. 

6. Kemampuan literasi digital anak dan guru: Perbedaan kemampuan anak 

dalam menggunakan perangkat digital serta kesiapan guru dalam 

mengintegrasikan E-Comic ke dalam pembelajaran bisa memengaruhi hasil 

penerapan media ini 
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BAB V  

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN  

A. Simpulan. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan E-Comic Lala Pergi 

Berlibur untuk meningkatkan kosakata anak usia dini di Taman Kanak- kanak 

Negeri Pembina II Kota Batam. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan E-Comic untuk meningkatkan kosakata anak usia dini sangat 

valid. Berdasarkan hasil uji validasi materi diperoleh nilai presentase 

sebesar 88,5% dengan kriteria kelayakan cukup valid, validasi media 

sebesar 81,6% dengan kriteria kelayakan sangat valid, validasi instrumen 

bahasa,  sebesar 90,4% dengan kriteria kelayakan sangat valid. 

Validasi instrumen efektivitas untuk meningkatkan kosakata sebesar 81,66% 

dengan kriteria kelayakan sangat valid dan validasi instrumen uji coba 

praktikalitas oleh guru 89,3% dengan kriteria kelayakan sangat valid, dan 

validasi uji coba praktikalitas di FGD sebesar 88,6% dengan kriteria sangat 

valid. 

2. Pengembangan E-Comik untuk meningkatkan kosakata anak usia dini 

berdasarkan hasil uji praktikalitas 90,6% dengan kategori sangat praktis. 

Sehingga hasil uji praktikalitas menyatakan bahwa untuk meningkatkan 

kosakata anak usia dini yang dikembangkan dinyatakan sangat 

praktis. 

3. Pengembangan E-Comik untuk meningkatkan kosakata pada anak usia dini. 

Berdasarkan hasil uji efektivitas terlihat dari aktivitas kegiatan belajar anak 
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dengan presentasi 91,51% dengan kategori sangat efektif. Hasil analisis data ini 

mengidentifikasikan bahwa hasil pengembangan E-Comic untuk 

meningkatkan kosakata anak usia dini secara signifikan 

B. Implikasi 

Penelitian ini telah menghasilkan E-Comic Lala Pergi Berlibur untuk 

meningkatkan kosakata anak usia dini di Taman Kanak-kanak Negeri Pembina 

II Kota Batam. E-Comic Lala Pergi Berlibur ini memberikan implikasi kepada 

guru dan anak usia dini. Dengan adanya E-Comic Lala Pergi Berlibur dapat 

membantu guru dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan kosakata 

pada anak usia dini. 

E-Comic Lala Pergi Berlibur memiliki nilai kemenarikan dan memotivasi 

belajar anak sehingga dapat meningkatkan kosakata pada anak dan memahami 

nilai-nilai yang terkandung dalam cerita tersebut untuk dapat dikenalkan pada 

anak sejak usia dini E-Comic Lala Pergi Berlibur yang telah dibuat oleh peneliti 

memiliki banyak kekurangan sehingga perlu dikembangkan pada penelitian 

selanjutnya. 

C. Rekomendasi 

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi dari pengembangan E-Comic Lala 

Pergi Berlibur untuk meningkatkan kosakata anak usia dini di Taman Kanak-

kanak Negeri Pembina II Kota Batam dapat dikemukakan sebagai berikut: 

1. Bagi kepala sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan masukan untuk 

membina guru dalam membuat E-Comic yang menarik dan menyenangkan 

untuk anak usia dini 
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2. Bagi guru, hendaknya dapat merancang atau menggunakan E-Comic yang 

menarik untuk meningkatkan kosakata pada anak usia 5-6 tahun di Taman 

Kanak-kanak. 

3. E-Comic Lala Pergi Berlibur untuk meningkatkan kosakata dapat 

dilaksanakan secara klasikal. 

4. Bagi peneliti lanjutan, dapat mengembangkan E-Comic Lala Pergi Berlibur 

dengan cerita yang lain serta dapat mengembangkan E-Comic yang lebih 

menarik lagi. 
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