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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

komik untuk meningkatkan minat membaca siswa KELAS IIISD Negeri 03 

Mensiku pada mata pelajaran Bahasa Indonesia BAB IV "Senyum di 

Sekitarku" Tahun Ajaran 2024/2025, maka dapat disimpulkan hal-hal 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran komik dilakukan melalui tahapan 

yang sistematis, meliputi analisis kebutuhan, perancangan, produksi, 

implementasi, dan evaluasi. Media komik yang dihasilkan telah 

disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas III serta isi materi, 

sehingga mampu menjadi media yang relevan, menarik, dan edukatif. 

2. Efektivitas media pembelajaran komik terbukti tinggi dalam 

meningkatkan minat membaca siswa. Hal ini ditunjukkan melalui 

perolehan rata-rata skor N-Gain sebesar 0,8529 (85,29%), yang 

termasuk dalam kategori efektivitas tinggi. Dengan demikian, 

penggunaan komik sebagai media pembelajaran mampu memberikan 

dampak signifikan terhadap peningkatan minat membaca siswa. 

3. Respon pengguna terhadap media pembelajaran komik, baik dari guru 

maupun siswa, sangat positif. Guru merasa media ini mempermudah 

proses pembelajaran dan membuat suasana kelas lebih menyenangkan. 
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Sementara itu, siswa menunjukkan antusiasme, ketertarikan, dan 

minat tinggi saat membaca serta mengikuti pembelajaran 

menggunakan media komik tersebut. 

 

B. Keterbatasan Produk 

1. Keterbatasan pada Ruang Lingkup Materi 

Media komik ini hanya mencakup materi pada BAB IV 

"Senyum di Sekitarku" dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 

III. Sehingga, media ini belum dapat digunakan untuk pembelajaran 

pada bab atau tema lainnya, meskipun pendekatan visual yang 

digunakan dinilai efektif. 

2. Terbatas pada Gaya Belajar Visual 

Komik pembelajaran dirancang terutama untuk siswa dengan 

gaya belajar visual. Siswa dengan gaya belajar auditori atau kinestetik 

mungkin tidak mendapatkan manfaat yang maksimal dari penggunaan 

media ini jika tidak disertai dengan strategi pembelajaran tambahan. 

3. Keterbatasan Format Fisik 

Media komik yang dikembangkan masih dalam format cetak. 

Dalam kondisi tertentu, keterbatasan distribusi, ketersediaan printer, 

atau biaya cetak dapat menghambat penyebaran media ini secara lebih 

luas, terutama di daerah dengan keterbatasan fasilitas. 

4. Belum Terintegrasi dengan Media Digital 
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Media pembelajaran ini belum tersedia dalam versi digital atau 

interaktif, sehingga belum dapat dimanfaatkan secara maksimal 

melalui perangkat teknologi seperti tablet atau komputer. Padahal, 

digitalisasi dapat meningkatkan fleksibilitas penggunaan dan 

memperluas jangkauan penggunaannya. 

 

C. Implikasi 

Berikut Implikasi pada Penelitian ini: 

1. Peningkatan Kualitas Pembelajaran 

Media pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran di 

kelas. Materi yang disampaikan melalui komik menjadi lebih menarik 

dan mudah dipahami, sehingga mendorong terciptanya pembelajaran 

yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa. 

2. Peningkatan Minat Membaca Siswa 

Penggunaan media komik dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia dapat merangsang minat membaca siswa sejak dini. Komik 

yang dikemas dengan ilustrasi menarik dan bahasa yang sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa mampu menumbuhkan rasa ingin tahu 

dan antusiasme siswa dalam membaca. 

3. Pengembangan Profesional Guru 

Penelitian ini mendorong guru untuk lebih kreatif dan inovatif 

dalam merancang media pembelajaran yang sesuai dengan 
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karakteristik siswa. Guru diharapkan dapat memanfaatkan hasil 

penelitian ini sebagai inspirasi untuk mengembangkan media lain 

yang berbasis pada kebutuhan dan minat siswa, sehingga kompetensi 

profesional guru dalam merancang pembelajaran terus meningkat. 

 

D. Saran 

1. Bagi Guru 

Disarankan agar guru lebih aktif memanfaatkan media 

pembelajaran yang kreatif dan menarik, seperti komik edukatif, untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Guru juga perlu 

mengikuti pelatihan atau pengembangan profesional secara berkala 

agar mampu mengintegrasikan media pembelajaran secara optimal 

sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan siswa. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan lebih terbuka dalam menggunakan berbagai 

jenis media pembelajaran, termasuk media komik, sebagai sumber 

belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami. Penggunaan media 

ini diharapkan dapat menumbuhkan minat membaca serta mendorong 

siswa untuk lebih aktif dan mandiri dalam proses belajar. 

3. Bagi Peneliti Lain 

Bagi peneliti lain yang tertarik dalam bidang pengembangan 

media pembelajaran, disarankan untuk terus mengeksplorasi bentuk-

bentuk media inovatif lainnya yang sesuai dengan perkembangan 
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zaman dan karakteristik peserta didik. Peneliti juga dapat memperluas 

lingkup penelitian, baik dari sisi materi ajar maupun jenjang 

pendidikan yang berbeda, untuk memperkaya referensi dan kontribusi 

terhadap dunia pendidikan.  
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