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Abstrak

Kemampuan literasi membaca awal anak usia dini masih terkendala rendahnya minat baca, keterbatasan media,
dan minimnya integrasi konteks budaya. Penelitian sebelumnya umumnya berfokus pada media digital
berbasis permainan atau e-book, sementara komik digital berbasis graded literacy dan budaya masih terbatas.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menganalisis efektivitas komik digital graded berbasis budaya
untuk meningkatkan literasi membaca awal anak usia 5—6 tahun. Metode yang digunakan adalah Design and
Development Research (DDR) dengan model ADDIE. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara,
observasi, dan tes pretest—posttest, serta dianalisis menggunakan uji t berpasangan dan effect size. Hasil
menunjukkan media sangat layak dan efektif, dengan peningkatan signifikan pada uji terbatas (t(9) = -9,30; p
<0,001; d = 2,94) dan uji luas (t(27) = 23,80; p < 0,001; d = 4,50). Komik digital ini efektif sebagai media
literasi inovatif di PAUD.

Kata Kunci: komik digital, literasi bertahap konteks budaya, literasi membaca awal.

Abstract

Early reading literacy in early childhood remains constrained by low reading interest, limited engaging media,
and insufficient integration of cultural context. Prior studies have predominantly focused on game-based or e-
book digital media, while graded and culturally based digital comics remain underexplored. This study aims
to develop and analyze the effectiveness of graded digital comics integrated with cultural context in improving
early reading literacy among children aged 5—6 years. The study employed a Design and Development
Research (DDR) approach using the ADDIE model. Data were collected through questionnaires, interviews,
observations, and pretest—posttest assessments, and analyzed using paired sample t-test and effect size. The
results indicate that the developed media is highly feasible and effective, with significant improvements in the
limited trial (t(9) = -9.30; p <0.001; d =2.94) and large-scale trial (t(27) =23.80; p < 0.001; d =4.50). These
findings suggest that graded digital comics serve as an innovative and effective literacy medium in early
childhood education.
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Pendahuluan

Kemampuan literasi membaca awal pada anak usia dini masih menghadapi berbagai kendala, seperti
rendahnya minat baca, keterbatasan media yang menarik, serta kurangnya keterlibatan aktif anak dalam
pembelajaran. Kondisi ini berdampak pada belum optimalnya perkembangan kemampuan mengenal huruf,

membaca kata sederhana, dan memahami makna secara kontekstual (Fuadah & Ruhaena, 2024; Hardiyanti &
Alwi, 2022).
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Di sisi lain, perkembangan teknologi digital membuka peluang pemanfaatan media pembelajaran yang
lebih interaktif dan kontekstual. Namun, pemanfaatan media digital dalam pembelajaran literasi di PAUD
masih belum optimal dan cenderung belum mengintegrasikan pengalaman literasi yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak. Selain itu, kesenjangan pengalaman literasi sejak usia dini berpotensi
memengaruhi kesiapan akademik anak pada jenjang berikutnya, sehingga diperlukan inovasi media literasi
yang tidak hanya menarik, tetapi juga terstruktur dan bermakna (Prasetyoningsih & Mujiyana, 2022;
Pudyastuti & Budiningsih, 2021).

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital dan interaktif efektif
meningkatkan keterlibatan dan kemampuan literasi anak usia dini. Media berbasis cerita digital (e-stories)
terbukti mampu meningkatkan pemahaman naratif, kemampuan menceritakan kembali, serta sikap positif
terhadap membaca (Altun, 2022). Selain itu, pengembangan media berbasis teknologi seperti augmented
reality, game edukatif, multimedia interaktif, dan flashcard digital juga berkontribusi dalam meningkatkan
kemampuan prabaca dan membaca awal melalui integrasi unsur visual, audio, dan interaksi
langsung(Adiningsih et al., 2024; Hapsari et al., 2017; Mardhotillah & Rakimahwati, 2021; Nurasyiah et al.,
2023; Rais Saman & Herman, H., 2024). Pendekatan literasi yang berpusat pada anak dan kontekstual, seperti
dalam Reggio Emilia dan Montessori, turut memperkuat perkembangan literasi melalui pengalaman belajar
yang autentik (Beach, 2023).

Dalam konteks interaksi literasi, kegiatan membaca bersama (read-aloud) dan kualitas pendampingan
orang dewasa terbukti berperan penting dalam membangun pemahaman makna teks dan keterlibatan anak
(Bennett et al., 2023). Lebih lanjut, kualitas percakapan pendampingan orang dewasa selama kegiatan
membaca bersama memiliki pengaruh signifikan terhadap perkembangan literasi anak usia dini (Read et al.,
2023). Namun demikian, meskipun berbagai inovasi media digital telah dikembangkan, pemanfaatannya
dalam pembelajaran literasi di PAUD masih belum optimal dan memerlukan dukungan kompetensi guru serta
desain pedagogis yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak (Hibana & Surahman, 2021;
Fitrianingtyas et al., 2021;Ulya et al., 2023).

Dalam kerangka media visual-naratif, komik digital muncul sebagai salah satu alternatif yang potensial
dalam pembelajaran literasi membaca awal. Komik digital menggabungkan unsur visual, narasi, dan
interaktivitas yang sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa
bahan ajar berbasis komik mampu meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan minat belajar siswa karena
menyediakan konteks visual yang memperkuat pemahaman teks (Erdiyanti & Syukri, 2021; Hanifah &
Kurniati, 2024; Hayya, 2023; Susilawati et al., 2023). Selain itu, komik digital menawarkan fleksibilitas dalam
penyajian konten dan memungkinkan integrasi fitur pendukung seperti suara, animasi, dan aktivitas interaktif
yang mendukung perkembangan literasi awal (Dewi et al., 2023; Rivero, 2024). Lebih jauh, pendekatan
inovatif seperti penerapan model pembelajaran STEAM menunjukkan bahwa integrasi teknologi dengan
konteks pembelajaran yang bermakna dapat memperkuat kolaborasi dan kemampuan literasi pada anak usia
dini (Sudarti & Diana, 2023). Temuan-temuan ini menunjukkan bahwa inovasi teknologi dalam literasi tidak
hanya membutuhkan desain media yang menarik, tetapi juga dukungan kompetensi pendidik dan konteks
pembelajaran yang kontekstual serta bermakna.

Meskipun demikian, kajian literatur menunjukkan bahwa sebagian besar pengembangan media digital
untuk anak usia dini masih berfokus pada aspek permainan digital, aplikasi edukatif, atau e-book, sementara
pendekatan berbasis narasi visual seperti komik digital relatif belum dieksplorasi secara mendalam dalam
konteks literasi membaca awal anak usia dini (Asmayawati, 2023; Chen et al., 2021). Penelitian yang secara
khusus mengkaji komik digital umumnya difokuskan pada domain lain, seperti pendidikan seksual,
kesiapsiagaan bencana, atau pembelajaran matematika dasar, yang menunjukkan fleksibilitas media ini tetapi
belum secara spesifik menyoroti perannya dalam pengembangan literasi membaca awal (Hanifah & Kurniati,
2024; Romadhan et al., 2023).

Selain aspek pedagogis, pengembangan literasi membaca awal juga perlu mempertimbangkan dimensi
nilai dan konteks sosial budaya. Sejumlah penelitian menegaskan bahwa media pembelajaran digital yang
mengintegrasikan nilai budaya lokal dan nilai keislaman tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi
juga sebagai wahana pembentukan karakter dan identitas anak (Ayu & Nasriah, 2021; Hasanah, 2023; Ni’mah
& Utsman, 2024; Sadiah et al., 2020). Dalam konteks Indonesia, pendekatan literasi yang dirancang secara
kontekstual dan berbasis nilai terbukti mampu meningkatkan kompetensi membaca secara signifikan
(Adiningsih et al., 2025).

Berdasarkan pemetaan literatur tersebut, dapat diidentifikasi adanya celah penelitian, yaitu masih
terbatasnya studi yang mengembangkan dan mengimplementasikan komik digital secara sistematis sebagai
media pembelajaran literasi membaca awal anak usia dini, khususnya yang dilengkapi dengan tahapan
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pengembangan, desain, implementasi, serta uji coba terbatas dan luas dalam konteks budaya Indonesia
(Cheyney-Collante, 2021; Farber & Merchant, 2022; Pantaleo, 2023). Oleh karena itu, diperlukan penelitian
yang tidak hanya menghasilkan produk media, tetapi juga menguji efektivitas penggunaannya dalam
meningkatkan kemampuan literasi membaca awal anak.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan komik digital literasi membaca awal yang
dirancang secara bertahap (graded literacy level) sesuai dengan perkembangan kognitif dan bahasa anak usia
dini, mulai dari pengenalan huruf, pengenalan benda melalui ilustrasi kontekstual, membaca kata sederhana,
hingga pemahaman alur cerita. Berbeda dengan pengembangan media digital sebelumnya yang umumnya
berfokus pada aspek permainan atau e-book interaktif, komik digital dalam penelitian ini mengintegrasikan
struktur kesulitan progresif, pendekatan narasi visual multimodal, serta penguatan karakter yang
terinternalisasi dalam alur cerita. Selain itu, media ini mengangkat konteks budaya lokal, seperti pengalaman
anak di pasar tradisional dan tradisi mudik, sehingga menghadirkan literasi yang kontekstual dan dekat dengan
pengalaman sosial anak. Penelitian ini tidak hanya menghasilkan produk media, tetapi juga menguji
efektivitasnya secara empiris melalui uji coba terbatas dan luas dengan desain pretest—posttest untuk mengukur
peningkatan kemampuan literasi membaca awal. Sejalan dengan temuan bahwa media interaktif berbasis
visual dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman anak dalam pembelajaran (Dewi et al., 2023; Rivero,
2024). Penelitian ini memperluas kajian tersebut dengan menempatkan komik digital sebagai media literasi
bertahap yang terintegrasi nilai budaya dan karakter dalam konteks pendidikan anak usia dini.

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan komik digital sebagai
media pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan literasi membaca awal anak usia dini; (2)
mengimplementasikan dan menilai efektivitas penggunaan komik digital dalam meningkatkan kemampuan
literasi membaca awal anak. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam
pengembangan kajian literasi membaca awal, khususnya yang berkaitan dengan pemanfaatan media digital
dalam pendidikan anak usia dini. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan menjadi rujukan bagi pendidik
PAUD dan pengembang kurikulum dalam merancang media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan efektif
untuk pembelajaran literasi di era digital (Jokinen & Murris, 2020; Rozaimie et al., 2024). Selain itu, integrasi
media komik digital yang berpadu dengan kearifan lokal diharapkan dapat memperkaya pengalaman belajar
anak, sekaligus memperkuat keterhubungan mereka dengan nilai budaya dan lingkungan sosialnya (Abraham,
2021; Pantaleo, 2023).

Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design and Development Research (DDR) yang bertujuan
untuk mengembangkan sekaligus menguji efektivitas komik digital dalam meningkatkan kemampuan literasi
membaca awal anak usia dini. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan proses pengembangan produk
dilakukan secara sistematis sekaligus diuji secara empiris melalui implementasi langsung di lapangan. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (4nalysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
karena memiliki tahapan yang terstruktur dan fleksibel dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
digital (Fatimah et al., 2023).

Pada tahap analysis, peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui wawancara dan angket tertutup
kepada 37 guru dari 33 lembaga PAUD di Kabupaten Bogor. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada
pertimbangan aksesibilitas serta representasi kondisi lembaga PAUD dengan tingkat pemanfaatan media
digital yang beragam. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi profil kemampuan literasi membaca awal
anak, kendala dalam pembelajaran membaca permulaan, serta kebutuhan terhadap media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Selain itu, analisis juga mencakup potensi integrasi
konteks sosial budaya dalam pembelajaran sebagai dasar perancangan media yang kontekstual.

Tahap design difokuskan pada perancangan komik digital dengan memperhatikan karakteristik
perkembangan anak usia 4—6 tahun serta prinsip literasi multimodal. Komik digital dirancang menggunakan
pendekatan graded literacy, yaitu penyajian materi secara bertahap mulai dari pengenalan huruf, pengenalan
benda melalui ilustrasi kontekstual, membaca kata sederhana, hingga pemahaman alur cerita sederhana. Selain
itu, komik juga mengintegrasikan nilai karakter dalam narasi cerita serta konteks budaya lokal, seperti aktivitas
di pasar tradisional dan pengalaman mudik, sehingga pembelajaran menjadi lebih dekat dengan kehidupan
anak.

Pada tahap development, komik digital diproduksi menggunakan aplikasi Canva. Produk yang
dikembangkan kemudian divalidasi oleh satu ahli materi literasi anak usia dini dan satu ahli media
pembelajaran digital. Validasi ahli materi mencakup kesesuaian isi dengan capaian perkembangan anak,
tingkat kesulitan bertahap, serta relevansi nilai karakter dalam cerita. Sementara itu, validasi ahli media
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mencakup aspek desain visual, keterbacaan teks, kemudahan navigasi, serta kompatibilitas media pada
perangkat digital. Instrumen validasi menggunakan skala Likert (1-5) yang dianalisis dalam bentuk persentase
kelayakan.

Instrumen tes literasi membaca awal disusun berdasarkan indikator kemampuan membaca permulaan
anak usia dini yang meliputi kemampuan mengenal huruf dan membaca kata sederhana. Validitas isi instrumen
diuji melalui expert judgment oleh ahli literasi anak usia dini untuk memastikan kesesuaian indikator dengan
tujuan pembelajaran. Uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha dengan hasil sebesar
a= 0,82 (=0,70) yang menunjukkan bahwa instrumen berada pada kategori reliabel.

Tahap implementation dilaksanakan melalui dua tahap, yaitu uji coba terbatas dan uji coba luas. Uji
coba terbatas dilakukan pada 10 anak, sedangkan uji coba luas melibatkan 28 anak usia 5—6 tahun di PAUD
Bunda Gemilang. Pemilihan subjek didasarkan pada kesesuaian usia perkembangan serta kesiapan anak dalam
mengikuti pembelajaran berbasis media digital. Pada tahap ini, komik digital digunakan dalam kegiatan
pembelajaran literasi melalui pembacaan bersama, diskusi gambar, dan latithan membaca bertahap sesuai
dengan tingkat kesulitan yang telah dirancang.

Untuk menguji efektivitas penggunaan komik digital, penelitian ini menggunakan desain one group
pretest—posttest. Desain ini dipilih karena sesuai dengan karakter penelitian pengembangan yang berfokus
pada pengujian dampak produk dalam konteks implementasi nyata. Pengukuran dilakukan dua kali, yaitu
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penggunaan media.

Data penelitian terdiri atas data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif yang diperoleh dari wawancara,
observasi, dan respons guru dianalisis menggunakan analisis tematik melalui tahapan reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan. Sementara itu, data kuantitatif dianalisis menggunakan uji normalitas dan
paired sample t-test dengan bantuan aplikasi Jamovi untuk mengetahui signifikansi peningkatan kemampuan
literasi membaca awal anak. Selain itu, dilakukan perhitungan effect size (Cohen’s d) untuk mengetahui
kekuatan pengaruh penggunaan media. Kriteria signifikansi ditetapkan pada p <0,05.

Hasil dan Pembahasan
Hasil Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan melalui penyebaran angket kepada 37 guru dari 33 lembaga PAUD di
Kabupaten Bogor serta dilengkapi dengan wawancara dan observasi di salah satu satuan PAUD.

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Media Literasi Digital

Indikator Persentase (%)

Ketertarikan anak terhadap media digital 95
Respons anak terhadap kegiatan membaca buku digital 78,4
Respons aktif anak saat membaca bersama 89,2
(menjawab, menunjuk gambar, menirukan suara)

Penggunaan buku digital dalam pembelajaran 56,8
Kebutuhan media membaca yang lebih menarik 97,8
Keyakinan efektivitas media berbasis cerita 93,6
Komik digital membantu pemahaman cerita 94,6
Kebutuhan pelatihan penggunaan media digital _ 98,3

Berdasarkan Tabel 1, mayoritas guru menilai bahwa anak-anak memiliki ketertarikan tinggi terhadap
media digital (95%). Respons anak terhadap kegiatan membaca menggunakan buku digital juga tergolong
positif (78,4%), dan sebagian besar anak menunjukkan keterlibatan aktif ketika membaca bersama, seperti
menjawab pertanyaan, menunjuk gambar, dan menirukan suara (89,2%).

Meskipun demikian, hanya 56,8% guru yang menyatakan telah menggunakan buku digital dalam
kegiatan literasi membaca. Data ini menunjukkan adanya kesenjangan antara tingginya ketertarikan anak
terhadap media digital dan tingkat pemanfaatannya dalam praktik pembelajaran. Di sisi lain, hampir seluruh
responden menyatakan membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik untuk kegiatan membaca
(97,8%) serta meyakini bahwa media berbasis cerita efektif untuk mengenalkan literasi awal (93,6%).
Sebanyak 94,6% guru menilai bahwa komik digital berpotensi membantu anak memahami cerita secara lebih
menyenangkan, dan 98,3% guru menyatakan memerlukan pelatihan atau pendampingan dalam penggunaan
media digital.

Temuan tersebut mengindikasikan bahwa kebutuhan terhadap media literasi berbasis digital tidak hanya
bersumber dari minat anak, tetapi juga dari kesadaran guru akan pentingnya inovasi media pembelajaran yang
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lebih kontekstual dan menarik. Namun, keterbatasan kompetensi dan pemanfaatan media digital masih menjadi
tantangan dalam implementasi pembelajaran literasi berbasis teknologi.

Hasil wawancara dengan guru PAUD KB Cahaya, Ibu Tiah Napsiah, menguatkan temuan tersebut. la
menyatakan bahwa tantangan dalam mengenalkan literasi membaca pada anak meliputi perbedaan
kemampuan, minat yang rendah, keterbatasan konsentrasi, pengaruh lingkungan, perbedaan bahasa, serta
kurangnya media yang variatif. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang kreatif, menyenangkan,
dan sesuai dengan tahapan perkembangan anak agar kegiatan literasi membaca dapat menarik serta
menumbuhkan kebiasaan membaca sejak dini.

Hasil observasi di kelas juga menunjukkan bahwa anak-anak lebih antusias dan fokus ketika guru
menggunakan media yang bersifat visual dan interaktif dibandingkan dengan penggunaan buku cetak
konvensional. Temuan ini semakin memperkuat urgensi pengembangan media literasi digital yang dirancang
secara sistematis, bertahap, dan kontekstual sesuai dengan tahap perkembangan kemampuan membaca awal
anak usia dini.

Tahap Desain

Pengembangan komik digital pada tahap desain dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang
menunjukkan tingginya ketertarikan anak terhadap media digital serta kebutuhan guru akan media literasi yang
lebih menarik dan kontekstual. Media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva sebagai perangkat desain
visual digital (Bilgis et al., 2023). Namun demikian, fokus pengembangan tidak hanya pada aspek teknis
produksi, melainkan pada perancangan struktur pedagogis yang sistematis sesuai dengan tahap perkemban gan
literasi membaca awal anak usia dini.

Komik digital dirancang dalam bentuk empat episode pendek dengan tema lingkungan sekitar yang
dekat dengan pengalaman anak. Setiap episode terdiri atas 7—10 halaman dengan struktur bertahap (graded
level) yang merepresentasikan perkembangan kemampuan literasi membaca awal, mulai dari pengenalan
huruf, penguasaan kosakata dasar, pemahaman urutan cerita, hingga pengenalan dan ekspresi emosi melalui
karakter. Struktur ini dirancang sebagai bentuk scaffolding literasi yang membantu anak beralih dari
pengenalan simbol menuju pemahaman makna naratif secara kontekstual.

Tabel 2. Struktur Episode Komik Digital

No. Tema Literasi Deskripsi Cerita
1 Pengenalan Huruf Karakter utama menemukan huruf-huruf di sekitar rumah
2 Kosakata Dasar Mengenal nama-nama benda di pasar tradisional
3 Urutan Cerita Mengikuti alur perjalanan karakter saat mudik ke rumah nenek
4  Ekspresi Emosi Cerita tentang berbagi dan membantu teman

Integrasi konteks budaya lokal diwujudkan melalui latar cerita pasar tradisional dan pengalaman mudik
ke rumah nenek. Konteks ini dipilih untuk menghadirkan pengalaman literasi yang dekat dengan realitas sosial
anak sehingga memudahkan aktivasi skemata dan pemaknaan cerita. Selain itu, setiap episode mengandung
pesan penguatan karakter, seperti sikap berbagi, tolong-menolong, dan kepedulian sosial, yang terinternalisasi
dalam alur cerita.

Desain visual menggunakan ilustrasi berwarna cerah dengan tokoh anak-anak sebagai karakter utama
dan latar budaya lokal. Setiap halaman dirancang dengan teks pendek dan sederhana yang memungkinkan
anak membaca secara mandiri atau dengan pendampingan guru maupun orang tua. [lustrasi visual dan teks
disusun secara multimodal untuk mendukung keterhubungan antara gambar dan makna kata, sehingga
membantu anak dalam proses pengenalan huruf dan kosakata.
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Gambar 1. Gambar 2.
Desain Tokoh Anak Ilustrasi Pengenalan Benda di Pasar Tradisional

Gambar 1 menampilkan desain tokoh anak sebagai karakter utama dalam komik digital, sedangkan
Gambar 2 menunjukkan contoh halaman pengenalan kosakata benda di pasar tradisional. Selain itu, komik
digital dilengkapi dengan halaman judul, identitas komik, tujuan pembelajaran, serta petunjuk penggunaan
untuk memudahkan guru atau orang tua dalam mengimplementasikan media sesuai capaian pembelajaran

literasi membaca awal.

Hasil Validasi Ahli

Setelah desain awal komik digital selesai dikembangkan, produk divalidasi oleh satu ahli materi literasi
membaca anak usia dini dan satu ahli media pembelajaran digital. Instrumen validasi masing-masing terdiri
atas 10 butir pernyataan menggunakan skala Likert 1-5. Skor kemudian dianalisis dalam bentuk rerata dan
dikategorikan berdasarkan rentang penilaian, dengan interval 4,21-5,00 diklasifikasikan sebagai “Sangat

Layak”.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek yang Dinilai Rerata Skor (Skala 1-5) Kategori

Kesesuaian dengan kurikulum 4,9 Sangat Layak
Penyederhanaan materi 4,7 Sangat Layak
Tingkat kepaduan cerita 4,7 Sangat Layak
Kesesuaian bahasa 4,6 Sangat Layak
Pengembangan nilai pendidikan 4,75 Sangat Layak

Rerata keseluruhan validasi ahli materi adalah 4,73 yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil
ini menunjukkan bahwa komik digital telah memenuhi standar kesesuaian kurikulum, kejelasan bahasa,
kepaduan narasi, serta integrasi nilai pendidikan dalam konteks literasi membaca awal.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek yang Dinilai Rerata Skor (Skala 1-5) Kategori
Desain visual 4,6 Sangat Layak
Navigasi dan interaktivitas 4,7 Sangat Layak
Keterbacaan dan keterpahaman 4,8 Sangat Layak
Kompatibilitas 4,7 Sangat Layak
Antarmuka 4,8 Sangat Layak

Rerata keseluruhan validasi ahli media adalah 4,72 yang juga termasuk dalam kategori sangat layak.
Temuan ini menunjukkan bahwa komik digital telah memenuhi aspek kualitas visual, kemudahan navigasi,
keterbacaan teks, serta kompatibilitas penggunaan pada perangkat digital.

Meskipun secara umum produk dinyatakan sangat layak, validator memberikan beberapa masukan
perbaikan minor. Pada aspek bahasa, dilakukan penyesuaian diksi dalam dialog, seperti penggantian kata
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“kita” menjadi “kami” agar lebih sesuai dengan konteks percakapan. Pada aspek desain visual, dilakukan
penyesuaian posisi ilustrasi dan balon percakapan yang sebelumnya terpotong agar tampilan lebih proporsional
dan nyaman dibaca. Setelah dilakukan revisi sesuai masukan validator, komik digital dinyatakan siap untuk
tahap uji coba terbatas.

Hasil Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas dilakukan pada 10 anak usia 5-6 tahun di PAUD Bunda Gemilang. Pengukuran
kemampuan literasi membaca awal dilakukan melalui pretest dan posttest yang mencakup kemampuan
mengenal huruf dan membaca kata sederhana.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, rata-rata skor pretest adalah 66,0 (SD = 5,16), sedangkan rata-rata
skor posttest meningkat menjadi 78,5 (SD = 5,30). Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan rerata sebesar
12,5 poin setelah penggunaan komik digital. Sebelum dilakukan uji hipotesis, dilakukan uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk untuk memastikan distribusi data selisih skor pretest dan posttest. Hasil uji
menunjukkan nilai p = 0,258 (p > 0,05), sehingga data dinyatakan berdistribusi normal dan memenuhi asumsi
untuk dilakukan uji t berpasangan.

Hasil uji t berpasangan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan
posttest, dengan nilai t(9) = -9,30, p < 0,001. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan komik digital
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan literasi membaca awal anak usia dini
pada tahap uji coba terbatas.

Untuk mengetahui kekuatan pengaruh perlakuan, dilakukan perhitungan effect size menggunakan
Cohen’s d. Hasil perhitungan menunjukkan nilai d = 2,94 yang termasuk dalam kategori effect size sangat
besar. Hal ini mengindikasikan bahwa peningkatan kemampuan literasi membaca awal tidak hanya signifikan
secara statistik, tetapi juga memiliki dampak yang kuat secara praktis. Seluruh siswa menunjukkan
peningkatan skor pada posttest dibandingkan pretest. Meskipun terdapat variasi peningkatan antarindividu,
kecenderungan peningkatan terjadi secara konsisten pada seluruh subjek. Temuan ini menunjukkan bahwa
komik digital memiliki potensi efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan kemampuan literasi membaca awal
anak usia dini pada tahap implementasi awal.

Hasil Uji Coba Luas

Uji coba luas dilakukan pada 28 anak usia 5—6 tahun di TK Bunda Gemilang untuk menguji efektivitas
komik digital dalam meningkatkan kemampuan literasi membaca awal. Pengukuran dilakukan melalui pretest
dan posttest yang mencakup kemampuan mengenal huruf dan membaca kata sederhana.

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest sebesar 56,8 (SD = 7,23), sedangkan
rata-rata skor posttest meningkat menjadi 79,3 (SD = 6,63). Peningkatan rerata sebesar 22,5 poin menunjukkan
adanya perubahan kemampuan membaca awal yang cukup signifikan secara deskriptif setelah penggunaan
komik digital.

Hasil uji t berpasangan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara skor
pretest dan posttest, dengan nilai t(27) = 23,80, p < 0,001. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan
komik digital memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan literasi membaca awal
pada anak usia dini dalam skala yang lebih luas.

Untuk mengetahui kekuatan pengaruh perlakuan, dilakukan perhitungan effect size menggunakan
Cohen’s d. Hasil menunjukkan nilai d = 4,50 yang termasuk dalam kategori effect size sangat besar. Hal ini
menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan literasi membaca awal tidak hanya signifikan secara statistik,
tetapi juga memiliki dampak yang sangat kuat secara praktis.

Secara umum, seluruh siswa menunjukkan peningkatan skor pada posttest dibandingkan dengan pretest,
dengan selisih peningkatan yang relatif konsisten antarindividu. Temuan ini memperkuat hasil uji coba terbatas
sebelumnya dan menunjukkan bahwa komik digital yang dikembangkan memiliki efektivitas tinggi dalam
meningkatkan literasi membaca awal anak usia dini.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital graded berbasis budaya yang dikembangkan efektif
dalam meningkatkan kemampuan literasi membaca awal anak usia dini. Peningkatan skor yang signifikan pada
uji coba terbatas maupun luas menunjukkan bahwa media yang dirancang secara bertahap, kontekstual, dan
berbasis narasi visual mampu mendukung perkembangan kemampuan mengenal huruf dan membaca kata
sederhana secara lebih optimal. Temuan ini menegaskan bahwa desain media yang terstruktur tidak hanya
berpengaruh pada hasil belajar, tetapi juga pada proses perkembangan literasi yang berkelanjutan.
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Secara teoretis, temuan ini sejalan dengan penelitian Altun (2022) yang menunjukkan bahwa media
berbasis cerita digital (e-stories) dapat meningkatkan pemahaman naratif dan sikap positif terhadap aktivitas
membaca pada anak usia dini. Komik digital dalam penelitian ini mengintegrasikan narasi visual dan teks
sederhana secara multimodal, sehingga mendukung keterhubungan antara simbol huruf, representasi visual,
dan makna kontekstual. Integrasi visual dan teks ini memperkuat proses pemaknaan anak terhadap simbol
bahasa, sebagaimana ditegaskan dalam kajian literasi multimodal yang menekankan pentingnya kombinasi
gambar dan teks dalam membangun pemahaman awal membaca (Pantaleo, 2023).

Selain itu, struktur bertahap (graded level) yang dikembangkan mulai dari pengenalan huruf, kosakata
kontekstual, hingga pemahaman alur cerita memberikan scaffolding literasi yang sistematis. Pendekatan ini
memungkinkan anak berkembang secara progresif dari tahap decoding menuju pemahaman sederhana
terhadap teks. Temuan ini menguatkan pandangan bahwa pembelajaran literasi awal yang terstruktur dan
sesuai tahap perkembangan akan menghasilkan peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan pendekatan
yang tidak sistematis (Hapsari et al., 2017).

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa keterlibatan anak selama proses pembelajaran meningkat
secara konsisten. Anak tidak hanya membaca teks, tetapi juga menunjuk gambar, menirukan suara, dan terlibat
dalam diskusi sederhana mengenai isi cerita. Kondisi ini selaras dengan temuan Bennett et al. (2023) dan Read
et al. (2023) yang menekankan pentingnya dimensi interaksi sosial dalam kegiatan membaca bersama. Komik
digital dalam penelitian ini berfungsi sebagai media pemantik interaksi, sehingga literasi berk embang tidak
hanya sebagai aktivitas kognitif, tetapi juga sebagai pengalaman sosial-emosional.

Integrasi konteks budaya lokal, seperti latar pasar tradisional dan pengalaman mudik, juga berkontribusi
terhadap efektivitas media. Konteks yang dekat dengan pengalaman anak mempermudah aktivasi skemata dan
mempercepat pemahaman makna cerita. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menegaskan bahwa literasi
yang kontekstual dan berbasis budaya lokal dapat meningkatkan keterhubungan anak dengan teks serta
memperkuat identitas sosial mereka (Abraham, 2021; Ni’mah & Utsman, 2024). Dengan demikian, komik
digital tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran teknis membaca, tetapi juga sebagai wahana
internalisasi nilai dan pengalaman sosial anak.

Jika dibandingkan dengan pengembangan media digital sebelumnya yang cenderung berfokus pada
aspek permainan atau aplikasi interaktif, komik digital dalam penelitian ini menghadirkan pendekatan yang
lebih terstruktur dan naratif. Penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas media berbasis komik dalam
meningkatkan keterlibatan belajar (Dewi et al., 2023; Rivero, 2024), namun kajian yang secara spesifik
mengintegrasikan level kesulitan bertahap, konteks budaya lokal, dan penguatan karakter dalam satu desain
komik digital untuk literasi membaca awal masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini memperluas kajian
literasi digital anak usia dini dengan menghadirkan model komik digital yang tidak hanya interaktif, tetapi juga
sistematis dan kontekstual.

Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa komik digital dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran literasi membaca awal yang efektif di satuan PAUD. Media ini dapat diimplementasikan
dalam kegiatan membaca bersama maupun pembelajaran mandiri dengan pendampingan guru atau orang tua.
Namun demikian, efektivitas penggunaan media ini juga dipengaruhi oleh kompetensi guru dalam mengelola
pembelajaran berbasis digital. Oleh karena itu, diperlukan pelatihan dan pendampingan bagi guru agar dapat
mengoptimalkan pemanfaatan media secara pedagogis.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah subjek penelitian
masih terbatas dan hanya berasal dari satu lembaga PAUD, sehingga generalisasi temuan perlu dilakukan
secara hati-hati. Kedua, desain penelitian menggunakan one group pretest—posttest tanpa kelompok kontrol,
sehingga tidak memungkinkan perbandingan langsung dengan metode pembelajaran lain. Ketiga, durasi
implementasi relatif singkat sehingga belum dapat menggambarkan dampak jangka panjang terhadap
perkembangan literasi anak.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang
lebih Iuas dan beragam, menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol, serta menguji efektivitas
media dalam jangka waktu yang lebih panjang. Selain itu, pengembangan komik digital dapat diperluas dengan
integrasi fitur interaktif yang lebih kompleks atau pengayaan konten berbasis budaya lokal yang lebih beragam.

Dengan demikian, efektivitas komik digital dalam penelitian ini tidak hanya ditunjukkan melalui
signifikansi statistik, tetapi juga melalui peningkatan keterlibatan anak, dukungan terhadap proses belajar
bertahap, serta relevansi konteks budaya yang dihadirkan dalam pembelajaran. Temuan ini menegaskan bahwa
literasi membaca awal anak usia dini dapat dikembangkan secara lebih optimal melalui media digital yang
dirancang secara pedagogis, terstruktur, dan kontekstual.
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Simpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa komik digital graded berbasis budaya efektif dan layak digunakan
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan literasi membaca awal anak usia dini, khususnya dalam
kemampuan mengenal huruf dan membaca kata sederhana. Kontribusi utama penelitian ini terletak pada
pengembangan media yang mengintegrasikan struktur bertahap (graded literacy), narasi visual multimodal,
dan konteks budaya lokal dalam satu desain yang sistematis. Implikasi penelitian menegaskan bahwa media
literasi digital yang dirancang secara pedagogis, kontekstual, dan sesuai tahap perkembangan anak dapat
meningkatkan keterlibatan sekaligus hasil belajar di satuan PAUD. Ke depan, penelitian lanjutan perlu menguji
efektivitas model ini dengan desain eksperimen yang lebih kuat serta memperluas pengembangan fitur dan
konteks budaya untuk memperkaya inovasi literasi digital anak usia dini.
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