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ABSTRACT

This research aims to develop media in the form of digital comics
containing material and examples of historical heritage to help
students understand the material and increase students' knowledge
about historical heritage. Data collection techniques include
observation, giving questionnaires, and giving instruments to
material experts, media, and language experts to determine the
suitability of the media being developed. The research method used
is Research and Development (R&D) using the ADDIE development
model. This development research resulted in the creation of digital
comic-based learning media focused on historical heritage material,
developed using the ADDIE model. Feasibility test results indicated
high approval ratings: 91% from media experts, 92% from material
experts, and 81% from language experts. Student responses were
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also favorable, with scores of 84 from a small group and 96 from a llmu Pengetahuan Sosial

large group. Based on the data analysis, digital comic-based
learning media is highly effective for use in social studies education

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media berupa komik digital yang memuat materi
dan contoh peninggalan sejarah untuk membantu siswa memahami materi dan menambah
pengetahuan siswa tentang peninggalan sejarah. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
pemberian angket, dan pemberian instrumen kepada ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk
mengetahui kesesuaian media yang dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Penelitian
pengembangan ini menghasilkan terciptanya media pembelajaran berbasis komik digital fokus
pada materi peninggalan sejarah yang dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. Hasil uji
kelayakan menunjukkan tingkat persetujuan yang tinggi: 91% dari ahli media, 92% dari ahli materi,
dan 81% dari ahli bahasa. Respon siswa juga baik, dengan skor 84 dari kelompok kecil dan 96 dari
kelompok besar. Berdasarkan analisis data, media pembelajaran berbasis komik digital sangat
efektif digunakan dalam pendidikan IPS
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital membawa transformasi signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Di era digital ini, pendidikan dituntut
untuk beradaptasi dan berinovasi agar dapat mengikuti perkembangan zaman dan menjawab
kebutuhan . Peranan teknologi telah menjadi
penting dalam meningkatkan kualitas, efisiensi, dan efektivitas proses pembelajaran serta
membekali siswa dengan keterampilan, pengalaman, dan pengetahuan baru

. Salah satu aspek penting dalam pendidikan
yang perlu diinovasikan adalah media pembelajaran. Inovasi media pembelajaran sangat
dibutuhkan guna meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar

. Dengan menggunakan media pembelajaran yang inovatif,
diharapkan proses belajar mengajar dapat menjadi lebih efektif dan efisien, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dan mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan.

Mata pelajaran lImu Pengetahuan Sosial (IPS), khususnya materi peninggalan sejarah
seringkali dianggap kurang menarik dan sulit dipahami oleh siswa. Di SD Negeri Suradita,
permasalahan ini menjadi lebih nyata dengan minimnya ketersediaan media pembelajaran
yang dapat menyampaikan materi peninggalan sejarah dengan cara yang menarik dan mudah
dipahami. Materi peninggalan sejarah yang sulit dipahami dapat berdampak pada rendahnya
minat siswa terhadap IPS dan kurangnya kemampuan siswa dalam memahami konsep sejarah
yang kompleks. Hal ini mendorong perlunya pengembangan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat materi lebih mudah dipahami. Hal ini
dilakukan agar dapat terlaksananya kegiatan pembelajaran secara efektif guna mencapai
tujuan yang ingin di capai, diperlukan dukungan media pembelajaran seperti media cetak,
media elektronik, dan benda fisik sehingga lebih efektif menggunakan alat dan media
pembelajaran pada saat membuat bahan ajar . Jika masih ada pendidik
yang belum menggunakan media, maka perlu memperdalam media pembelajaran dan
menyesesuaikannya dengan kebutuhan, situasi kondisi individu.

Kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif mendorong dilakukannya
pengembangan media yang variatif dan inovatif

Salah satu jenis media pembelajaran yang mendapat perhatian yaitu komik

. Komik menggabungkan

unsur visual dan naratif untuk menyampaikan informasi dengan cara yang menarik

. Dalam menghadapi perkembangan teknologi

dan perubahan paradigma pembelajaran, pendidikan di sekolah perlu terus beradaptasi

. Penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi,

termasuk komik, dapat memberikan variasi dan inovasi dalam penyampaian materi

pembelajaran. Komik merupakan media yang unik dengan menggabungkan teks dan gambar

dalam bentuk yang kreatif . Komik dapat
menjadi media yang menarik perhatian semua orang dari segi usia, karena memiliki
kelebihan, yaitu mudah dipahami . Gambar sederhana di

tambah kata-kata dalam Bahasa sehari- hari membuat komik dapat dibaca oleh semua orang,
melalui komik guru dapat mengkomunikasi secara visual karena komik berpotensi sebagai
sarana yang lebih informatif jadi karena keterlibatan emosi pembacannya akan sangat
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mempengaruhi memori dan daya ingat akan materi pembelajaran yang di dapat secara lebih
mudah dan menarik.

Komik telah menunjukkan efektivitas sebagai alat pendidikan di sekolah dasar di
berbagai mata pelajaran. Penelitian telah menyoroti potensi komik dalam pendidikan

bencana , pengembangan literasi , pembelajaran
matematika , penanaman karakter
dan merangsang kemampuan berpikir kritis siswa . Studi

telah menunjukkan bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan siswa serta pemahaman dan penerapan konsep melalui fitur-fitur seperti humor,
narasi, perancah, dan visual . Selain
itu, penggunaan komik digital telah ditemukan untuk mengatasi keterbatasan bahan ajar
tradisional, melayani karakteristik siswa yang beragam dan mempromosikan pembelajaran
mandiri dalam studi sosial . Secara keseluruhan, integrasi komik
dalam pendidikan dasar telah terbukti menjadi pendekatan yang menjanjikan untuk
meningkatkan hasil pembelajaran dan keterlibatan siswa di berbagai mata pelajaran dan
keterampilan.

Berdasarkan permasalahan dan potensi komik dalam pembelajaran yang telah
dipaparkan, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbentuk
komik digital. Komik digital dipilih karena memiliki potensi besar dalam menarik minat siswa
dan memudahkan mereka dalam memahami materi yang disampaikan. Melalui visualisasi
yang menarik dan alur cerita yang interaktif, komik digital diharapkan dapat menjadi solusi
atas permasalahan kurangnya media pembelajaran sejarah di SD Negeri Suradita. Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ini dipilih karena
sistematis dan efektif dalam menghasilkan produk media pembelajaran yang berkualitas.
Dalam proses pengembangan, data dikumpulkan melalui observasi, pemberian angket, dan
instrumen penilaian kepada ahli materi, media, dan bahasa untuk menilai kelayakan media
yang dikembangkan. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan dalam
pengembangan media pembelajaran yang inovatif, khususnya dalam pembelajaran materi
peninggalan sejarah di sekolah dasar. Media komik digital ini diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman dan minat belajar siswa, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan efektif.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis komik
digital yang digunakan dalam pembelajaran tentang peninggalan sejarah di Kelas IV Sekolah
Dasar. Media pembelajaran berbasis komik digital ini diharapkan dapat meningkatkan minat
dan pemahaman siswa terhadap materi sejarah yang diajarkan. Dengan menggunakan komik
digital, materi yang dianggap membosankan atau sulit dipahami oleh siswa dapat disajikan
dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
efektif dan menyenangkan bagi siswa.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Pengembangan yang mengacu pada model
ADDIE. Menurut , model ADDIE adalah model pengembangan yang
terdiri dari lima tahapan, vyaitu Analysis (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Tahapan
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Analisis melibatkan identifikasi kebutuhan dan analisis masalah yang dihadapi dalam
pembelajaran sejarah. Tahapan desain dan pengembangan berfokus pada perancangan dan
pembuatan komik digital. implementasi melibatkan penerapan komik digital dalam proses
pembelajaran di kelas, dan evaluasi adalah tahap penilaian untuk mengukur efektivitas media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun secara lebih rinci setiap tahapan
pengembangan komik digital dijabarkan sebagai berikut.

2.1 Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis, kegiatan yang dilakukan adalah menganalisis kebutuhan perlunya
pengembangan media pembelajaran.Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi
masalah yang dihadapi siswa dalam pembelajaran dan sejauh mana keberhasilan siswa dalam
menggunakan media pembelajaran pada materi peninggalan sejarah. Maka dari itu sangat
diperlukan analisis lebih lanjut mengenai respon siswa terhadap media pengembangan yang
dikaitkan pada pembelajaran IPS di materi Peninggalan Sejarah. Selain itu, juga perlu analisis
kurikulum. Analisis kurikulum bertujuan untuk mengidentifikasi dan Menyusun secara
sistematis konsep- konsep yang akan diajarkan berdasarkan kurikulum yang digunakan dalam
media pembelajaran.

2.2 Tahap Desain (Design)

Rancangan media pembelajaran di tahap ini masih bersifat abstrak, adapun tahapanya
yaitu: Konsep dalam tahap ini peneliti melakukan perancangan yang sesuai atas Kl dan KD dan
kebutuhan siswa agar apa yang menjadi tujuan pembuatan produk ini dapat tercapai. Peneliti
melakukan pengkonsepan dari isi Komik digital yang akan dibuat.esain Media Pada tahapan
ini peneliti melakukan pendesainan yang mengacu pada kurikulum serta perangkat
pembelajaran yang berlaku di tingkat ini pula peneliti menetapkan judul yang akan dipakai
pada pengembangan media belajar ini. Desain yang dibuat dengan komik digital dengan
warna yang menarik.

2.3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
berbabsis komik digital pada materi peninggalan sejarah. Selanjutnya dilakukan validasi oleh
tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Jika menurut para ahli produk yang
dikembangkan sudah valid maka layak digunakan dilapangan, namun jika produk belum valid
maka dilakukan revisi terhadap media yang dikembangkan.

2.4. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap Implementasi akan dilakukan dengan menguji coba atau menerapkan
produk yang telah diciptakan pada situasi seharusnya, yaitu di sekolah Ketika aktivitas
pembelajaran berlangsung. Media komik yang telah diuji cobakan kepada kelompok kecil
akan dilakukan penilaian awal untuk mengetahui kekurangan yang terdapat pada media
komik tersebut. Melalui penilaian tersebut, maka media komik akan diperbaiki untuk
diaplikasikan kepada siswa dengan kelompok besar.
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2.5. Tahap Evaluasi (Evalution)

Pada tahap evaluasi ini melakukan perbandingan hasil yang didapatkan pada model
pengembangan ADDIE tahapan ini adalah tahapan paling akhir. Langkah akhir untuk
melakukan revisi terhadap produk yang telah dikembangkan. Melalui proses evaluasi,
kekurangan yang terdapat pada media komik berbasis digital dapat diketahui. Sehingga,
peneliti dapat memperbaiki kekurangan yang ada sampai media yang dihasilkan dapat
disebut layak oleh validator dan dapat dimanfaatkan dengan mudah.

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Tahapan Pengembangan media pembelajaran berbasis komik digital pada materi
peninggalan sejarah kelas IV SD Suradita dijabarkan sebagai berikut.

3.1 Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis kebutuhan tahap yang pertama dilakukan pada penelitian ini
termasuk langkah awal yang dilaksanakan peneliti guna mengembangkan media
pembelajaran. Tujuan atas tahap ini guna melihat dan mengidentifikasi masalah dan
kebutuhan yang dibutuhkan di lapangan. Dilihat dari hasil observasi yang dilakukan, pendidik
hanya menerapkan buku cetak atau pegangan guru sebagai pendukung pada proses
pembelajaran, sehingga membuat siswa merasa bosan dan jenuh saat mengikuti
pembelajaran.

Analisis kurikulum dapat diketahui bahwa kurikulum yang digunakan pada siswa di
kelas IV SD Negeri Suradita menerapkan kurikulum merdeka dalam berlangsungnya proses
pembelajaran. Materi pembelajaran yang dimuat dalam media komik berbasis digital ini
menyesuaikan dengan materi yang terdapat pada buku IPS kelas IV. Untuk memenuhi standar
Capaian dan Tujuan pembelajaran sesuai kurikulum yang terdapat pada media komik berbasis
digital ini berdasarkan siswa agar dapat mengelompokan tujuan pembelajaran guru IPS SD
Negeri Suradita. Berikut merupakan capaian dan tujuan pembelajaran pada materi
peninggalan sejarah.

3.2 Tahap Analisi Design (Desain)

Tahap pada desain dilakukan perancangan media komik berbasis digital sesuai dengan
penyesuaian buku komik yang terbentuk digital media komik berbasis digital dirancang
dengan tampilan menarik dan bahasa yang mudah dipahami yang berisi materi peninggalan
sejarah pada pembelajaran IPS sekaligus latihan soal. Dengan kerangka yang telah ditentukan
ini maka dilakukan perancangan awal. Penyesuaian isi materi pada media komik digital
disesuaikan dengan alur tujuan pembelajaran.

3.3 Tahap Pengembangan (Development)

Validasi media komik berbasis digital dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa. Validasi dilakukan dengan dua tahap yaitu pada uji validasi materi dilakukan secara
langsung bertemu kepada bapakdosen yang bersangkutan. Peneliti memberikan media komik
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menggunakan canva serta angket responden sesuai dengan bidang para ahli. Adapun hasil
validasi dari beberapa ahli tersebut dipaparkan sebagai berikut.

3.3.1 Hasil Uji Validitas Ahli Media

Hasil skor tersebut digunakan untuk menghitung dalam menentukan presentase
kelayakan produk. Hasil penilaian ahli media memperoleh skor penilaian dengan presentase
kelayakan aspek tampilan media komik berbasis digital 89%, aspek efektivitas produk 95%,
aspek perancangan produk 100%, dan aspek bahasa 80%. Dari beberapa aspek tersebut maka
penilaian oleh ahli media memperoleh presentase kelayakan sebesar 91% dengan keterangan
“sangat layak”.

3.3.1 Hasil Uji Validitas Ahli Materi

Hasil skor tersebut digunakan untuk menghitung dalam menentukan presentase
kelayakan produk. Hasil penilaian ahli materi memperoleh skor penilaian dengan presentase
kelayakan aspek kelayakan isi 91%, aspek bahasa 100 %, soal evaluasi %,90 dan aspek
kemanfaatan 90%. Dari beberapa aspek tersebut maka validasi oleh materi memperoleh
presentase kelayakan sebesar 92% dengan kategori “sangat layak”.

3.3.1 Hasil Uji Validitaas Ahli Bahasa

Hasil Skor tersebut digunakan untuk menghitung dalam menentukan presentase
kelayakan produk. Hasil penilaian ahli bahasa memperoleh skor penilaian dengan aspek
kelayakan Tata bahasa 81 % dan Aspek Keterbacaan 81%. Dari beberapa aspek tersebut
memperoleh presentase kelayakan sebesar 81 % dengan keterangan ”sangat layak”.

3.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, media diujicobakan dalam kelompok kecil dan kelompok
besar dan relevansi praktis para pelatih dalam menghadapi media Komik diverifikasi.
Implementasi bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dari produk, yang diperoleh dari
angket respon guru dan angket respon siswa. Adapun hasil uji respon guru dan siswa
dijabarkan sebagai berikut.

3.4.1 Uji Respon Guru

Peneliti melibatkan 5 siswa kelas IV SD Negeri Suradita sebagai subjek uji coba
kelompok kecil dengan menggunakan teknik random sampling (acak). Siswa yang terlibat
dalam uji coba kelompok besar ialah kelas IV SD Negeri suradita dengan jumlah 10 peserta
didik pada hari kamis 24 Agustus 2023. Hasil penilaian respons guru memperoleh skor
penilaian dengan presentase kelayakan penyajian materi 87 %, aspek efektivitas produk 96%,
dan aspek tampilan media komik digital 90%. Dari beberapa aspek tersebut diperoleh rata-
rata kelayakan sebesar 91%. Media komik berbasis digital pada materi peninggalan sejarah
dinyatakan “sangat layak”.

3.4.2 Hasil Uji Respon Siswa

Hasil uji coba kelompok kecil yang berjumlah 5 siswa mendapatkan hasil nilai 84 %
dengan kriteria tinggi, maka dari itu, media pembelajaran IPS pada materi peninggalan
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sejarah. Pada uji coba kelompok besar mendapatkan nilai 96% dengan kriteria tinggi, sehingga
media pembelajaran komik berbasis digital mendapatkan nilai gabungan dari uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar menunjukan untuk layak digunakan dalam
pembelajaran IPS materi peninggalan sejarah.

3.5 Evaluasi

Evaluasi yang dilakukan dalam pengembangan media ini adalah evaluasi terhadap
media menggunakan evaluasi formatif, yang tujuannya untuk kebutuhan revisi media. Media
yang telah diuji cobakan akan diperbaiki sesuai dengan komentar tertulis dan tidak tertulis
serta hasil kepraktisan oleh siswa.

Pengembangan media pembelajaran berbasis komik digital telah terbukti sangat
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di berbagai mata pelajaran. Penelitian-
penelitian sebelumnya telah berhasil menerapkan komik digital dalam konteks pendidikan,

mencakup berbagai topik seperti siklus air , keragaman etnis
, gaya dan gerak , pendidikan bencana
, pengembangan literasi , serta nilai-nilai karakter dalam studi
sosial . Hasil Penelitian

secara konsisten menunjukkan dampak positif penggunaan komik digital terhadap
pembelajaran siswa, termasuk peningkatan nilai tes, peringkat kepraktisan, dan keterlibatan
siswa secara keseluruhan.

Dengan mengintegrasikan materi peninggalan sejarah ke dalam media pembelajaran
berbasis komik digital untuk siswa kelas IV di SD Suradita, para pendidik dapat memanfaatkan
pendekatan inovatif ini untuk membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan efektif.
Pendekatan ini tidak hanya memperkaya proses belajar mengajar tetapi juga membantu
siswa memahami dan mengapresiasi warisan sejarah dengan cara yang menyenangkan dan
mudah dipahami. Ini merupakan langkah maju dalam modernisasi pendidikan yang
menggabungkan teknologi dengan kebutuhan pedagogis saat ini.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa komik IPS
yang memuat materi peninggalan sejarah “sangat layak” digunakan dalam pembelajaran IPS.
Hal ini dibuktikan dengan penilaian dari ahli media yang memberikan skor keseluruhan
sebesar 91%, ahli materi dengan penilaian 92%, dan ahli bahasa dengan penilaian 81%,
semuanya dalam kategori “sangat layak” untuk diuji coba. Keselarasan hasil juga terlihat pada
uji respon guru dan siswa, di mana persentase rata-rata respon guru pada aspek penyajian
materi, efektivitas produk, dan tampilan media memperoleh skor 91%, dengan kategori
“sangat layak”. Uji respon siswa pada kelompok kecil dengan 5 siswa menunjukkan nilai 84%,
dan pada uji coba kelompok besar mendapatkan nilai 96%, keduanya dalam kriteria tinggi.

Rekomendasi dari hasil penelitian ini adalah agar komik IPS materi peninggalan
sejarah dapat diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran di kelas IV SD. Selain itu,
disarankan untuk melakukan pengembangan lebih lanjut pada aspek bahasa agar mencapai
kesempurnaan yang lebih tinggi. Pelatihan bagi guru dalam penggunaan media komik digital
ini juga penting untuk memastikan efektivitas dalam penyampaian materi. Dengan demikian,
pendekatan pembelajaran ini tidak hanya dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
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materi sejarah, tetapi juga membuat proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan
interaktif.
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