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	ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya keterampilan peserta didik dalam memahami isi materi pembelajaran dengan baik. Serta kurangnya penggunaan media pembelajaran dan metode pembelajaran yang variatif dalam kegiatan belajar di dalam kelas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan sederhana sehingga membantu peserta didik untuk mampu memahami isi materi pembelajaran dengan lebih mudah. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Media yang dihasilkan adalah komik terintergrasi metode SQ4R. Penelitian ini dilakukan di SDN Kebon Melati 01 dengan subjek penelitian yaitu peserta didik kelas IV yang berjumlah 26 orang. Peneliti menggunakan metode penelitian yang mengacu kepada model ADDIE dengan prosedur 5 tahapan. Pada tahapan menguji kelayakan media, peneliti melakukan validasi terlebih dahulu dengan para ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Berdasarkan hasil dari 3 validator masing-masing mendapatkan nilai ahli media 92,50%, ahli materi 90% dan ahli bahasa 97,5%  dalam kategori “Sangat Baik”  sedangkan untuk untuk hasil analisis data respons peserta didik mendapatkan nilai 94,83% dengan kategori “Sangat Baik”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik terintergrasi metode SQ4R ini sangat layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran.
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]Katakunci : Media Komik, Membaca Pemahaman, Metode SQ4R
ABSTRACT
This research is motivated by the lack of skills of students in understand the content of the learning material well. And the lack of media use learning and learning methods are varied in the learning activities in class. This study aims to develop learning media that interesting and simple so that it helps students to be able to understand the content learning material more easily. This research uses the method Research and Development (R&D). The resulting media is an integrated comic SQ4R method. This research was conducted at SDN Kebon Melati 01 with the subject research namely class IV students, totaling 26 people. Researchers use the research method refers to the ADDIE model with a 5-step procedure. At the stage of testing the feasibility of the media, the researcher validated it first with media experts, material experts and linguists. Based on the results of 3 validators each getting a score of 92.50% for media experts, 90% for material experts and 90% for linguists 97.5% in the "Very Good" category while for the results of data analysis student responses scored 94.83% in the "Very Good" category. So it can be concluded that comic learning media is integrated with the method SQ4R is very feasible and can be used in learning. 
Keywords : Comic Media, Reading Comprehension, SQ4R Method
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PENDAHULUAN
Membaca merupakan gerbang menuju segala kemajuan dalam kehidupan manusia yang dilakukan sepanjang hidup. Membaca merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang wajib untuk setiap orang kuasai. Hal ini tercantum dalam Permendikbud No. 67 tahun 2015 Tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum yang menyatakan bahwa “proses pendidikan adalah suatu proses yang memberi kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan potensi dirinya mampu untuk berkemampuan berpikir rasional dan kecermelangan akademik dengan memberikan makna terhadap apa yang dilihat, didengar, dibaca, dipelajari dari warisan budaya berdasarkan makna yang ditentukan oleh lensa budayanya dan sesuai dengan tingkat kematangan psikologis serta tingkat kematangan fisik peserta didik, namun dalam hal ini bukan hanya kemampuan membaca dengan lancar tetapi juga kemampuan untuk memahami isi dari teks bacaan tersebut, karena jika hanya mampu untuk membaca dengan lancar tanpa memahami isi bacaan, informasi yang terdapat di dalam bacaan tersebut tidak mampu untuk di tangkap oleh pembaca. 
Berdasarkan hasil survey World’s Most Luterate Nations Ranked yang dilakukan oleh Central Connecticut State University Indonesia dinyatakan menduduki peringkat ke-60 dari 61 negara mengenai minat membaca. Selain itu berdasarkan hasil penelitian kemampuan membaca kelas awal (early grade deading assessment) terlihat dari 15.941 peserta didik di tujuh provinsi yang disampel, pemahaman membaca mereka rata-rata masih dibawah 80%. Artinya dari survey dan riset mengenai minat membaca dan kemmapuan membaca pemahaman masyarakat Indonesia masih sangat rendah.
Berdasarkan dari hasil pengamatan dan juga wawancara dengan wali kelas IVB di SDN 01 Kebon Melati bahwa literasi peserta didik masih sangat kurang hal ini dikarenakan media dan juga metode yang digunakan pada saat pembelajaran masih sangat kurang dan sangat monoton akhirnya anak-anak kurang bersemangat pada saat pembelajaran.
Media pembelajaran komik memiliki peranan yang dapat mendukung proses pembelajaran. Dalam memilih media pembelajaran juga perlu memperhatikan karakteristik peserta didik. Menurut pendapat Daryanto (2013) secara empirik peserta didik lebih tertarik dengan penggunaan buku-buku bergambar dari pada buku-buku teks. Hal ini sesuai dengan media komik sendiri yang penuh gambar yang menarik dan juga sedehana sehingga mampu untuk membantu peserta didik memahami isi bacaan dengan lebih baik. Selain media pembelajaran yang menarik, metode yang digunakan juga menjadi salah satu pendukung dalam pembelajaran. Metode SQ4R dipilih karena mampu menjadikan  pembelajaran agar menjadi lebih aktif dan terpusat kepada peserta didik. Berikut beberapa sketsa kasar yang dibuat :
METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D). Penelitian ini menggunakan model ADDIE dengan 5 tahapan, yaitu tahapan analisis, tahapan desain, tahapan pengembangan, tahapan implementasi dan tahapan evaluasi. Adapun bagannya dapat dilihat dibawah ini :

Gambar 1. Bagan Metode R&D Model Pengembangan ADDIE.

Tiap-tiap tahapan dalam model ADDIE memiliki tahapan rincian sebagai berikut. Pertama ialah analisis pada tahapan ini peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas untuk mendapatkan informasi mengenai masalah peserta didik dalam pembelajaran membaca pemahaman.
Kedua, tahapan selanjutnya adalah perencanaan. Pada tahapan ini terdapat 3 langkah yaitu, : 1) Perancangan Pot, 2) Desain Karakter, 3) Pembuatan Skenario.
Ketiga, tahapan selanjutnya adalah tahapan pengembangan. Tahapan ini peneliti memulai pembuatan komik seperti sketsa awal, dan juga dialog dalam komik.
Keempat, pada tahapan ini komik diuji coba di sekolah. Uji coba terdapat 3 tahapan yaitu, 1) tahapan one to one evaluation, 2) tahapan small group, 3) tahapan field test. Kelima dilakukan evaluasi secara terus-menerus agar mendapatkan hasil yang sempurna. 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Tahap awal dalam penelitian ini tahapan analisis, pada tahapan ini peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas IV SDN Kebon Melati 01, dari hasil wawancara yang dilakukan bahwa selama ini kegiatan pembelajaran membaca pemahaman masih terdapat kesulitas. Hal ini terjadi karena beberapa faktor, yaitu media pembelajaran yang digunakan selama ini masih kurang menarik sehingga minat membaca anak juga sangat kurang. Guru kelas IV SDN Kebon Melati 01 juga menambahkan bahwa metode yang dilakukan selama ini belum bervariasi hanya menggunakan metode ceramah yang mana terpusat kepada guru, sehingga pembelajaran menjadi sangat monoton. 
Selanjutnya tahapan perencanaan penelti mulai melakukan desain cerita yang akan dikembangkan (story board).  Peneliti mulai menentukan tema, menentukan nama tokoh dan juga karakter tokoh, dan menuliskan alur cerita yang akan dikembangkan.
Setelah melakukan tahap perencaan, tahapan selanjutnya adalah melakukan tahapan pengembangan. Tahapan ini peneliti mulai membuat sketsa awal, peneliti berdiskusi bersama illustrator untuk mulai membuat sketsa kasar seperti pengenalan tokoh, ekspresi tokoh dalam komik, dan juga sketsa kasar yang didalam komik.  Berikut contoh pembuatan sketsa kasar komik :
[image: C:\Users\Lenovo\New folder (2)\0007.jpg][image: C:\Users\Lenovo\New folder (2)\0006.jpg]Gambar 1. Sketsa Kasar Komik
Berikutnya adalah peneliti melakukan validasi media untuk mengetahui kelayakan dari media yang telah dikembangkan. Pertama peneliti melakukan validasi media. Adapun untuk hasil validasi ahli media dapat dilihat pada tabel dibawah ini :
Tabel 1. Hasil Uji Ahli Media
	Uji Ahli
	Aspek
	Skor

	Ahli Media
	Aspek Komponen 
	37

	
	Visual
	

	
	Keterpaduan
	

	Jumlah
	 x 100% = 92,5%

	Kriteria
	Sangat Baik


Hasil validasi ahli media yang terdapat pada tabel menunjukan skor 37 dari skor maksimal 40 dengan presentase 92,5% dengan kriteria Sangat Baik. Maka dapat disimpulkan bahwa media komik terintegrasi metode SQ4R layak untuk diujicobakan pada peserta didik di sekolah dasar.
Langkah selanjutnya, peneliti melakukan validasi ahli materi yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan mengenai aspek materi dalam komik. Hasil dari validasi materi dapat dilihat dari tabel dibawah ini :


Tabel 2. Hasil Uji Ahli Materi
	Uji Ahli
	Aspek
	Skor

	Ahli Materi
	Aspek Ketepatan Isi Materi 
	36

	
	Aspek Kebahasaan
	

	Jumlah
	 x 100% = 90%

	Kriteria
	Sangat Baik


Hasil validasi ahli materi yang terdapat pada tabel menunjukan skor 36 dari skor maksimal 40 dengan presentase 90% dengan kriteria Sangat Baik. Maka dapat disimpulkan bahwa media komik terintegrasi metode SQ4R layak untuk diujicobakan pada peserta didik di sekolah dasar.
Langkah berikutnya adalah, peneliti melakukan uji ahli bahasa untuk mengetahui kelayakan aspek bahasa dalam komik. Berikut hasil validasi bahasa dapat dilihat dari tabel dibawah ini :
Tabel 3. Hasil Uji Ahli Bahasa
	Uji Ahli
	Aspek
	Skor

	Ahli Bahasa
	Verbal
	39

	
	Kesesuaian dengan Perkembangan Pesera Didik
	

	
	Aspek Tipografi
	

	
	Komunikatif
	

	Jumlah
	 x 100% = 97,5%

	Kriteria
	Sangat Baik



Hasil validasi ahli bahasa yang terdapat pada tabel menunjukan skor 39 dari skor maksimal 40 dengan presentase 97,5% dengan kriteria Sangat Baik. Maka dapat disimpulkan bahwa media komik terintegrasi metode SQ4R layak untuk diujicobakan pada peserta didik di sekolah dasar. Dari hasil validasi diatas dapat terlihat bahwa komik berbasis SQ4R mendapatkan nilai Sangat Baik sehingga sudah layak untuk diujicobakan pada peserta didik.
Selanjutnya peneliti melakukan uji coba one to one atau perorangan. Pada uji coba ini peneliti melakukan wawancara melibatkan 3 peserta didik yang memiliki tingkat kognitif yang berbeda. Peserta didik pertama bernama Aura Muslimah bahwa pada saat pertama kali membaca komik ini mampu untuk memahami komik dengan baik. Aura menambahkan bahwa bahasa yang digunakan tidak terlalu baku hal itu memudahkan dirinya untuk lebih memahami komik dengan baik. Peserta didik kedua bernama Wisnu Saputra. Pada mengatakan bahwa komik ini sangat menarik perhatiannya karena warna komik yang berwarna dan gambar komik yang bagus. Wisnu juga mengatakan bahwa mampu memahami isi materi komik dengan baik. Peserta didik ketiga adalah Qothrunnada. Qothrunnada mengatakan bahwa saat membaca komik dia sangat senang karena komik yang menarik. Qotrhunnada menambahkan bahwa saat selesai membaca komik mampu memahami isi bacaan dengan baik.
Setelah melakukan uji perorangan, selanjutnya melakukan uji coba Small Group atau uji coba Kelompok Kecil. Pada tahapan ini melibatkan 14 peserta didik kelas IV SDN Kebon Melati 01.  Langkah pertama peneliti membagikan komik kepada peserta didik, selanjutnya peneliti melakukan pembelajaran menggunakan metode SQ4R. Setelah pembelajaran, peneliti menyebarkan angket kepada 14 peserta didik. Hasil dari angket tersebut mendapatkan nilai 94,79% dengan kategori sangat baik. 
Setelah uji coba kelompok kecil, selanjutnya peneliti melakukan ujicoba Field Test. Tujuan dari ujicoba Field Test adalah untuk mengetahui kelayakan media dalam skala besar.  Ujicoba ini melibatkan 26 peserta didik kelas IV SDN Kebon Melati. Hasil angket pada ujicoba ini 94,83% dengan kategori sangat baik. 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ditarik kesimpulan sebagai berikut :
1. Media pembelajaran komik berbasis metode SQ4R di SDN Kebon Melati 01 sangat efektif dan mampu untuk membantu peserta didik dalam memahami isi materi dengan sangat baik.
2. Nilai validasi yang didapatkan dari ahli media adalah 92,5% ahli materi 90% dan ahli bahasa 97,5%. Artinya media komik berbasis metode SQ4R layak untuk diujicobakan di sekolah dasar.
3. Pada uji coba kepada siswa peneliti mendapatkan nilai 94,79% dan 94,83% artinya menurut pandang siswa komik ini sangat baik dan mampu membantu mereka dalam memahami isi komik.
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