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ABSTRAK 

Febi. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic Pada Materi 

Kosakata Konotatif Di Kelas V SD. Skripsi. Departemen Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pemanfaatan dan penggunaan teknologi 

informasi yang tersedia di sekolah belum maksimal digunakan oleh guru. 

Kurangnya pengembangan media inovatif dan menyenangkan bagi peserta didik, 

serta belum dikembangkannya media pembelajaran berbasis teknologi. Sehingga 

guru perlu meningkatkan kemampuan mengolah media pembelajaran berbasis 

teknologi agar peserta didik tidak bosan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran e-comic pada materi kosakata konotatif di 

kelas V SD yang valid, praktis, dan efektif.  

Jenis peneltian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) menggunakan 

model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima langkah yaitu: analyze, design, 

development, implementation, dan evaluation. Setelah melakukan analisis gap, 

analisis tujuan, analisis peserta didik, analisis fasilitas, analisis kebutuhan guru, 

analisis materi, analisis konsep, serta analisis kurikulum, peneliti merancang media 

pembelajaran e-comic kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa. Setelah dinyatakan valid, media diimplementasikan dalam pembelajaran, 

diuji pratikalitas dan efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran. Untuk uji 

praktikalitas dilakukan dengan pengisian angket respon guru dan respon peserta 

didik, sedangkan efektivitas dilakukan dengan uji N-Gain berdasarkan hasil pretest 

dan posttest peserta didik. Subjek penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas 

V SDN 21/III Pasar Semerap, SDN 53/III Koto Patah, SDN 205/ III Koto Patah, 

dan SDN 101/III Koto Patah. 

Hasil penelitian menunjukkan media e-comic memperoleh validitas materi 

96% (sangat valid), validitas media 96% (sangat valid), dan validitas bahasa 88% 

(sangat valid). Presentase kepraktisan dari respon guru di semua sekolah penelitian 

adalah 100% dengan kategori sangat praktis, sementara presentase kepraktisan dari 

respon peserta didik diantaranya SDN 21/III Pasar Semerap 98,70%, SDN 53/III 

Koto Patah 98,09%, SDN 205/III Koto Patah 98,09%, dan SDN 101/III Koto Patah 

97,14% dengan kategori sangat praktis. Uji efektivitas media e-comic 

menggunakan N-Gain memperoleh skor 0,7542 dengan kategori sangat efektif. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media e-comic pada 

pembelajaran bahasa Indonesia kelas V SD terbukti valid, praktis, dan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Kata Kunci: E-Comic, Kosakata Konotatif, ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah menciptakan pengaruh yang 

signifikan dalam sektor pendidikan, terutama dalam penerapan media 

pembelajaran yang kreatif. Teknologi mendukung pendekatan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan terhubung terutama dalam 

pemanfatan media digital (Waldi et al., 2025). Media digital memberi 

kesempatan bagi pendidik untuk menyampaikan bahan ajar dengan metode 

yang lebih interaktif, relevan, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Perubahan teknologi digital saat ini telah mengubah keterlibatan manusia 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sektor pendidikan dan 

proses pembelajaran serta inovasi dalam teknologi pendidikan menjadi 

faktor kunci dalam aktivitas belajar mengajar (Said, 2023). Pembelajaran di 

sekolah dasar juga dituntut untuk terus berinovasi agar selaras dengan 

perkembangan zaman (Mukminin et al., 2025). Oleh karena itu, penggunaan 

media digital dalam proses belajar mengajar tidak hanya sebagai tambahan, 

melainkan menjadi suatu keharusan untuk beradaptasi dengan kemajuan 

zaman.  

Media pembelajaran merupakan salah satu bagian dari perangkat 

pembelajaran. Menurut Nasution & Lubis, (2021), kualitas perangkat 

pembelajaran yang baik berpengaruh terhadap efektivitas proses 

pembelajaran. Dalam merancang perangkat pembelajaran harus 
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memperhatikan karakteristik peserta didik, kurikulum, dan pendekatan 

pembelajaran terkini supaya mampu meningkatkan motivasi belajar, 

keaktifan, serta hasil belajar peserta didik. Namun Cholifah (2021) 

mengatakan bahwa perangkat pembelajaran terutama media pembelajaran 

yang dikembangkan belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik peserta 

didik sekolah dasar.  Oleh karena itu, penelitian ini lebih berfokus kepada 

media pembelajaran sebagai alat bantu dalam penyampaian materi pelajaran 

kepada peserta didik dalam pembelajaran bahasa Indonesia.  

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran di sekolah dasar (SD) 

yang memiliki peran penting dalam meningkatkan kemampuan literasi 

peserta didik (Nurdiyanti & Suryanto, 2020). Menurut Khatimah et al., 

(2025) literasi merupakan kemampuan dasar yang berperan penting 

terhadap perkembangan kognitif peserta didik terutama pada jenjang 

sekolah dasar. Kemampuan literasi tidak hanya meliputi aktivitas membaca 

dan menulis, tetapi juga mencakup keahlian dalam memahami, 

menganalisis, menilai, serta mengartikan informasi dari beragam sumber 

(Yani, 2025). Oleh karena itu, guru harus menjadi fasilitator yang mampu 

mengembangkan kemampuan literasi pada peserta didik, sehingga peserta 

didik dapat menganalisis dan memahami informasi yang diterimanya.  

Menurut Sukma et al., (2024), keterampilan dalam mata pelajaran 

bahasa Indonesia meliputi empat aspek yaitu keterampilan menyimak, 

membaca, menulis dan berbicara. Lebih Lanjut, Azis & Sukma, (2025) 

mengungkapkan bahwa keempat keterampilan  tersebut saling berkaitan 
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erat. Aspek dasar paling penting yang harus dikuasai dalam proses belajar 

bahasa adalah kosakata (Ramadhania & Yamin, 2022). Kosakata 

merupakan aspek dasar yang penting dalam mengembangkan keterampilan 

berbahasa. Tanpa kosakata yang memadai peserta didik akan mengalami 

kesulitan dalam menggunakan empat aspek keterampilan bahasa 

(Handayani, 2024). Menurut Yenti et al., (2025), kemampuan berbahasa 

peserta didik sekolah dasar berperan penting terhadap proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, sangat penting bagi peserta didik menguasai kosakata 

dalam pembelajaran bahasa.  

Salah satu materi mata pelajaran bahasa indonesia di SD yang 

mempelajari kosakata adalah materi kosakata konotatif. Menurut 

Kridalaksana (dalam Syahidah et al., 2024), kosakata konotatif adalah kata 

yang memiliki makna tambahan atau nilai rasa tertentu diluar makna 

sebenarnya dari kata tersebut. Kesalahan dalam memahami arti sebuah kata  

dapat  menyebabkan  kesalahan  dalam  memahami informasi dari suatu 

bacaan (Windu Tri Mukherna et al., 2025).  Dengan adanya pemahaman 

terhadap kosakata konotatif ini dapat membantu peserta didik memahami 

suatu bacaan secara lebih mendalam, tidak hanya makna secara literal tetapi 

juga makna yang tersirat sesuai dengan konteks suatu bacaan. Namun dalam 

pembelajaran Bahasa indonesia di SD, guru sangat jarang menggunakan 

media pembelajaran (Nursyalila et al., 2024).  

Media pembelajaran hendaknya digunakan di semua mata pelajaran 

terutama dalam pembelajaran bahasa indonesia materi kosakata konotatif. 
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Dalam penguasaan kosakata konotatif, penting bagi peserta didik untuk 

diberikan contoh penggunaan kata dalam berbagai situasi serta melakukan 

latihan penggunaan kata dalam kalimat atau percakapan (Moon & Sutama, 

2024). Dalam memahami kosakata konotatif yang bersifat kontekstual, 

diperlukan media yang tidak hanya menampilkan definisi atau istilah saja 

tetapi juga harus menampilkan percakapan supaya mendapatkan konteks 

terhadap kosakata konotatif yang digunakan. Tetapi kenyataannya, media 

pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran kosakata konotatif 

belum bervariasi (Hoerudin, 2023). Lebih lanjut, Nisak & Rofi’ah, (2023) 

menyatakan bahwa guru masih jarang menggunakan media pembelajaran 

yang berbasis digital dalam pembelajaran kosakata konotatif. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan di 

SDN  21/III Pasar Semerap, SDN 53/III Koto Patah, SDN 101/III Koto 

Patah, dan SDN 205/III Koto Patah pada tanggal 13 dan 14 November 2025, 

kemudian dilanjutkan pada tanggal 18 November 2025. Ditemukan fakta 

hasil observasi yang peneliti lakukan di SDN 21/III Pasar Semerap, guru 

sangat jarang menggunakan media dalam pembelajaran bahasa Indonesia, 

guru hanya terfokus pada materi yang terdapat di dalam buku guru dan buku 

peserta didik. Dalam menggunakan media pembelajaran yang berbasis 

digital, guru hanya menggunakan video yang terdapat di dalam youtube 

yang kemudian ditampilkan di depan kelas dengan menggunakan proyektor. 

Kemudian peserta didik diminta untuk menonton video tersebut, setelah itu 
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peserta didik mengerjakan tugas berdasarkan materi yang ada di dalam 

video yang ditampilkan. 

Observasi dan wawancara di SDN 53/III Koto Patah pada 14 

November 2025, didapatkan bahwa guru belum menggunakan media yang 

bervariasi untuk pembelajaran bahasa Indonesia. Dari hasil wawancara yang 

dilakukan dengan guru kelas V tersebut mendapatkan bahwa guru pernah 

menggunakan media pembelajaran digital di beberapa materi namun guru 

hanya menggunakan video dari youtube. Media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia belum mampu membuat 

peserta didik belajar secara mandiri. Guru kelas V SDN 53/III Koto Patah 

juga menjelaskan bahwa belum pernah mengembangkan media 

pembelajaran digital dalam pembelajaran bahasa Indonesia secara mandiri 

dikarenakan keterbatasan waktu dan keterbatasan kemampuan yang 

dimiliki oleh guru. 

Observasi dan wawancara dilanjutkan di SDN 101/III Koto Patah 

pada tanggal 14 November 2025, ditemukan fakta lapangan bahwa SDN 

101/III Koto patah sudah memiliki fasilitas pendukung yaitu proyektor, 

namun guru masih terpaku pada buku sebagai media pembelajaran. Guru 

belum menggunakan media pembelajaran digital dalam pembelajaran 

bahasa Indonesia, hal ini berdampak kepada motivasi belajar peserta didik 

di dalam kelas yang masih rendah, karena peserta didik yang kurang aktif 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas, sehingga beberapa peserta didik sulit 
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untuk memahami materi pembelajaran yang dijelaskan oleh guru terutama 

pada pembelajaran bahasa Indonesia. 

Observasi dan wawancara yang dilakukan di SDN 205/III Koto 

Patah pada tanggal 18 November 2025 mendapatkan hasil bahwa guru 

sudah menggunakan media yang berbasis digital yaitu wayground dan video 

dari youtube. Namun dalam pembelajaran bahasa Indonesia media yang 

digunakan guru belum bervariasi. Dalam pembelajaran bahasa Indonesia 

media pembelajaran digital yang digunakan guru hanya video dari youtube.  

Meskipun guru telah menggunakan media pembelajaran digital dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia, namun guru belum pernah 

mengembangkan media electronic comic (e-comic). 

Observasi dan wawancara juga peneliti lakukan kepada peserta didik 

dari keempat SD tersebut, untuk melihat pemahaman awal peserta didik 

terhadap materi kosakata konotatif melalui lembar tes kemampuan awal 

yang peneliti berikan kepada peserta didik. Hasil dari tes kemampuan awal 

tersebut tercantum pada tabel berikut: 

Tabel 1. Jumlah Benar Dari 10 Pertanyaan Kosakata Konotatif 

Peserta Didik Kelas V SDN 21/III Pasar Semerap SDN 101/III Koto 

Patah 
No SDN 21/III Pasar Semerap SDN 53/III Koto Patah 

Nama 

Peserta Didik 

Jumlah 

Benar 

Nama Peserta 

Didik 

Jumlah Benar 

1. AA 1 AA 1 

2. AAH 1 A 2 

3. AA 1 BU 1 

4. DA 1 ERH 2 

5. HSR 1 MA 1 
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No SDN 21/III Pasar Semerap SDN 53/III Koto Patah 

Nama 

Peserta Didik 

Jumlah 

Benar 

Nama Peserta 

Didik 

Jumlah Benar 

6. KR 1 MDJ 2 

7. NS 1 MM 1 

8. RA 1 OAG 2 

9. SZA 1 SJ 2 

10.   SA 2 

Sumber: Data Primer 2025 

Berdasarkan tabel 1 di atas, menunjukkan bahwa peserta didik kelas 

V SDN 21/III Pasar Semerap dan SDN 53/III Koto Patah belum sepenuhnya 

mengetahui mengenai kosakata konotatif. Berdasarkan 10 pertanyaan yang 

diajukan kepada peserta didik kelas V SDN 21/III Pasar Semerap, seluruh 

peserta didik hanya mengetahui satu makna kosakata konotatif saja, 

sedangkan di SDN 53/III Koto Patah empat peserta didik hanya mengetahui 

satu makna kosakata konotatif yang benar dan enam peserta didik 

memberikan dua makna kosakata konotatif yang benar. Hal tersebut 

mengungkapkan bahwa peserta didik tidak familiar dengan materi kosakata 

konotatif pada pembelajaran bahasa indonesia.  

Hasil observasi dan wawancara kepada peserta didik SDN 205/III 

Koto Patah menunjukkan bahwa empat peserta didik belum memberikan 

jawaban yang benar dan tujuh peserta didik hanya memberikan satu 

jawaban yang benar dari 10 pertanyaan yang diajukan. Namun berbeda 

halnya dengan peserta didik kelas V SDN 101/III Koto Patah yang sudah 

mulai familiar dengan materi kosakata konotatif, beberapa peserta didik 

memberikan beberapa jawaban yang benar dan hanya dua peserta didik saja 
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yang belum ada memberikan jawaban yang benar. Hal tersebut dapat dilihat 

pada tabel berikut ini: 

Tabel 2. Jumlah Benar Dari 10 Pertanyaan Kosakata Konotatif 

Peserta Didik Kelas V SDN 205/III Koto Patah Dan SDN 101/III Koto 

Patah 

No SDN 205/III Koto Patah SDN 101/III Koto Patah 

Nama 

Peserta Didik 

Jumlah 

Benar 

Nama Peserta 

Didik 

Jumlah Benar 

1. AA 0 AP 4 

2. AA 1 BH 3 

3. A 1 ESL 3 

4. F 0 JT 5 

5. IV 1 LFA 4 

6. MG 0 MF 0 

7. NAD 1 MIZ 1 

8. NA 0 R 4 

9. NSA 1 SAH 0 

10. QAD 1 TZ 1 

11. W 1   

Sumber: Data Primer 2025 

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan, dapat disimpulkan 

bahwa peserta didik membutuhkan variasi baru dalam proses pembelajaran 

agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif. Menurut teori 

konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget, peserta didik 

membangun pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman dan interaksi 

(Azzahra et al., 2025). Hal ini seharusnya bisa diatasi oleh seorang guru 

dengan memanfaatkan media pembelajaran digital yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik SD terutama dalam pembelajaran kosakata 

konotatif. 
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Berdasarkan hasil observasi tersebut, peneliti tertarik melakukan 

penelitian dan pengembangan media e-comic terhadap materi kosakata 

konotatif di kelas V Sekolah Dasar. Dengan aspek-aspek keterbaharuan ini, 

maka penelitian pengembangan yang peneliti lakukan dapat membantu guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran e-comic yang akan membuat 

peserta didik aktif dan antusias dalam proses pembelajaran serta mudah 

memahami materi kosakata konotatif. E-Comic sebagai salah satu media 

pembelajaran digital yang memiliki banyak kelebihan yang dapat 

mendukung efektivitas pembelajaran di sekolah dasar. E-comic memiliki 

keunggulan dalam menarik minat peserta didik melalui kombinasi teks, 

gambar, dan narasi yang menarik (Fardiana et al., 2021). 

Pada penelitian sebelumnya, media pembelajaran menggunakan e-

comic ini sudah teruji dan sering digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran. Media ini memberikan solusi atas keterbatasan media 

pembelajaran konvensional yang kurang bervariasi dan interaktif, sehingga 

dapat dijadikan acuan dalam pengembangan media pembelajaran di sekolah 

dasar (Fardiana et al., 2021). Penelitian yang dilakukan oleh Lailatul I’zaati 

(2024) menyatakan bahwa media e-comic efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar bahasa indonesia peserta didik kelas IV di SD Islam Terpadu Al-

Uswah Malang. Hal tersebut juga diungkapkan oleh Siti Nur Lailatul 

Nikmah (2024) dalam penelitiannya, bahwa media e-comic ini dapat 

meningkatkan hasil belajar Bahasa indonesia peserta didik kelas IV MI NU 

Nurul Fattah Puger Jember.  
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Namun dalam penelitian yang dipaparkan tersebut, hanya 

menjelaskan bahwa media e-comic ini dapat meningkatkan hasil 

pembelajaran Bahasa Indonesia secara umum saja. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik untuk mengembangkan media digital dengan memanfaatkan media 

e-comic ke dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD pada materi 

kosakata konotatif. Peneliti memilih media e-comic dikarenakan e-comic 

menyajikan konteks dalam bentuk percakapan yang dapat menunjang 

pemahaman peserta didik terhadap kosakataka konotatif dan media e-comic 

lebih fleksibel dibandingkan dengan komik analog. 

Berdasarkan paparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic 

Pada Materi Kosakata Konotatif Di Kelas V SD” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, jadi rumusan masalah 

dalam penelitian ini ialah: 

1. Bagaimana menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran 

e-comic pada materi kosakata konotatif untuk kelas V Sekolah Dasar 

yang valid?  

2. Bagaimana menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran 

e-comic pada materi kosakata konotatif untuk kelas V Sekolah Dasar 

yang praktis? 
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3. Bagaimana menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran 

e-comic pada materi kosakata konotatif untuk kelas V Sekolah Dasar 

yang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, maka 

tujuan pada penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Menghasilkan media pembelajaran bahasa Indonesia menggunakan e-

comic pada materi kosakata konotatif untuk kelas V Sekolah Dasar yang 

valid. 

2. Menghasilkan media pembelajaran bahasa Indonesia menggunakan e-

comic pada materi kosakata konotatif untuk kelas V Sekolah Dasar yang 

praktis. 

3. Menghasilkan media pembelajaran bahasa Indonesia menggunakan e-

comic pada materi kosakata konotatif untuk kelas V Sekolah Dasar yang 

efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajarn e-comic yang memuat materi menggunakan 

kurikulum merdeka sesuai dengan CP, TP, dan ATP pada pembelajaran 

bahasa Indonesia materi kosakata konotatif di kelas V Sekolah Dasar. 
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2. Media pembelajaran ini mampu mengintegrasikan gambar dan teks 

dengan tampilan yang menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik 

kelas V, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan bermakna. 

3. Media pembelajaran e-comic ini dapat diakses melalui komputer, 

laptop, tablet, dan smartphone, baik secara online maupun secara offline 

sehingga fleksibel digunakan di sekolah maupun di rumah. 

 

4. Media pembelajaran ini dirancang untuk meningkatkan motivasi dan 

peran aktif peserta didik, membantu mereka memahami makna dan 

penggunaan kosakata konotatif yang bersifat kontekstual, yang sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak usia kelas V SD. 

E. Manfaat Pengembangan 

Penelitian dilakukan dengan memperhatikan kegunaan bagi 

beberapa pihak serta sebagai acuan terhadap pengembangan yang 

dilakukan. Manfaat pengembangan media pembelajaran e-comic dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti: untuk menambah wawasan, pengetahuan, serta 

pengalaman dalam rangka mempersiapkan diri sebagai calon guru. 

2. Bagi guru: untuk mengetahui pentingnya media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran, sebagai alternatif media yang digunakan dalam 

mengajarkan materi pembelajaran kosakata konotatif di kelas V SD, 
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sehingga menimbulkan pembelajaran yang menyenangkan dan 

bermakna untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

3. Bagi peserta didik: membantu peserta didik memahami materi 

pembelajaran yang diajarkan, menimbulkan motivasi peserta didik 

untuk aktif dalam pembelajaran, dan meningkatkan hasil belajar. 

4. Bagi kepala sekolah: membantu kepala sekolah memahami 

pengembangan dan pemanfaatan sarana yang ada secara efisien serta 

merancang perangkat pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas 

proses belajar mengajar dan mutu pendidikan. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian yang dilakukan yaitu media pembelajaran yang 

dikembangkan menjadi media e-comic, sehingga dapat diuji validitas, 

praktilitas dan efektivitasnya. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya materi, media, dan bahasa dengan menggunakan media 

e-comic yang digunakan, yaitu dengan cara memvalidasi media 

pembelajaran menggunakan media e-comic pada pembelajaran bahasa 

Indonesia dengan ahlinya. Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui 

apakah media pembelajaran interaktif bahasa Indonesia praktis dan mudah 

digunakan dengan cara melihat respon guru dan peserta didik terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Uji efektivitasnya dilakukan 

dengan memberikan soal pretest dan posttest kepada peserta didik untuk 

mengetahui keefektifan dari media pembelajaran yang peneliti 

kembangkan.  
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Dalam penelitian ini, peneliti hanya dapat menguji cobakan produk 

pada tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas dengan satu kompetensi 

yaitu tentang kosakata konotatif di kelas V Sekolah Dasar dengan penerapan 

model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Hal ini didasarkan pada keterbatasan waktu, tenaga, dan biaya, 

sehingga hanya dikembangkan pada pembelajaran Bahasa Indonesia di 

kelas V Sekolah Dasar, seperti berikut ini: 

1. Produk pengembangan media e-comic untuk melihat kelayakan yang 

terbatas pada kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk, hal 

lainnya dikarenakan keterbasan waktu, tenaga, dan biaya. 

2. Pembatasan penelitian pengembangan dalam skala kecil hanya pada 

peserta didik kelas V Sekolah Dasar dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia materi kosakata konotatif. 

3. Produk ini hanya bisa digunakan pada sekolah yang memiliki fasilitas 

penunjang seperti laptop, smartphone, jaringan internet, dan proyektor. 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang media e-comic 

pada pembelajaran bahasa Indonesia di kelas V Sekolah Dasar, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil uji validitas dari penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran E-Comic pada Materi Kosakata Konotatif di Kelas V SD” 

menunjukkan bahwa media yang diembangkan termasuk dalam kategori 

sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Validasi oleh ahli materi menghasilan skor sebesar 96% dan termasuk 

dalam kategori sangat valid. Validasi ahli media memperoleh hasil 96%, 

juga termasuk dalam kategori sangat valid. Validasi oleh ahli bahasa 

memperoleh skor 88% dengan kategori sangat valid.berdasarkan hasil 

akhir dari uji validitas, pengembangan media pembelajaran e-comic 

sudah dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran 

di sekolah. 

2. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran e-comic yang dikembangkan 

menunjukkan bahwa media ini dinyatakan praktis oleh guru dan peserta 

didik kelas V di SDN 21/III Pasar Semerap, SDn 53/III Koto Patah, 

SDN 205/III Koto Patah, dan SDN 101/III Koto Patah. Tingkat 

kepraktisan berdasarkan respon guru di empat sekolah tersebut 

memperoleh skor 100%, sedangkan tingkat kepraktisan menurut respon 
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peserta didik diantaranya SDN 21/III Pasar Semerap 98,70%, SDN 

53/III Koto Patah 98,09%, SDN 205/III Koto Patah 98,09%, dan SDN 

101/III Koto Patah 97,14% dengan kategori sangat praktis. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-comic sangat 

praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah. 

3. Hasil uji efektivitas media pembelajaran e-comic pada pembelajaran 

bahasa Indonesia di Sekolah Dasar menunjukkan bahwa media ini 

efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas. Hal ini terlihat dari hasil 

uji n-gain berdasarkan data hasil pretest dan pesttest peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Media e-comic memperoleh skor n-gain sebesar 

0.7542 dan termasuk dalam kategori sangat efektif. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan e-comic 

efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah. 

B. Implikasi 

Adapun implikasi pada hasil penelitian dan pengembangan yang 

telah dilakukan yaitu sebagai berikut: 

1. Implikasi terhadap pembelajaran 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media e-comic ini dapat 

menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang inovatif pada 

pembelajaran bahasa Indonesia di Sekolah Dasar. Media e-comic ini 

mampu mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif sehingga 

peserta didik dapat terlibat secara aktif dan lebih mudah dalam 

memahami materi yang dipelajari 
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2. Implikasi terhadap guru 

Pemanfaatn media e-comic ini dapat membantu guru dalam 

manyajikan materi pembelajaran ang lebih menarik dan bervariasi. 

Melalui media e-comicin ini, guru dapat menciptakan suasana belajar 

yang lebih aktif dan menyenangkan sehingga mampu meningkatkan 

motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. 

3. Implikasi bagi peserta didik 

Pengunaan media e-comic ini dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Melalui visual 

dan penyajian alur cerita yang menarik, peserta didik dapat lebih mudah 

memahami materi yang dipelajari. 

4. Implikasi terhadap pengembangan media 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media e-

comic dapat menjadi salah satu inovasi dalam pengembangan media 

pembelajaran di Sekolah Dasar. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi perlu dilakukan guna mendukung 

peningkatan kualitas proses pembelajaran yang lebih efektif dan 

menarik. 

C. Rekomendasi Penelitian 

Untuk memaksimalkan pemanfaatan media pembelajaran yang 

dikembangkan, perlu diberikan beberapa rekomendasi antara lain: 
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1. Rekomendasi Pemanfaatan Produk 

Guru dapat menggunakan media e-comic untuk meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran bahasa Indonesia 

materi kosakata konotatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pendekatan ini valid, praktis, dan efektif. Pemanfaatan media e-comic 

dianggap sangat sesuai karena menyediakan materi yang menarik dan 

mampu menumbuhkan semangat belajar peserta didik selama 

pembelajaran di kelas. 

2. Rekomendasi Diseminasi Produk 

Produk pengembangan media e-comic ini dapat diimplementasikan 

di kelas V Sekolah Dasar untuk mendukung pembelajaran bahasa 

Indonesia pada materi kosakata konotatif. Penyebaran produk ini harus 

disesuaikan dengan kondisi dan situasi di lapangan agar dapat 

digunakan secara efektif.  

3. Rekomendasi Pengembangan Produk 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan simpulan yang 

diperoleh, peneliti merekomendasikan pengembangan produk sebagai 

berikut: 

a. Bagi kepala sekolah, diharapkan dapat mendorong guru-guru untuk 

memanfaatkan fasilitas teknologi seperti computer, chromebook, 

laptop, proyektor, dan smartboard. Hal ini bertujuan untuk 

mengambangkan media pembelajaran yang inovatif dan kreratif 

serta untuk menyampaikan materi pembelajaran secara lebih efektif. 
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b. Bagi guru, diharapkan dapat lebih inovatif dan kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran serta memanfaatkan fasilitas 

dan sarana prasarana yang tersedia di sekolah secara optimal dan 

maksimal. 

c. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran e-comic dengan ruang lingkup yang lebih luas dan 

mempertimbangkan kondisi dan situasi yang berbeda.  
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