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Abstrak

Penelitian ini mengembangkan media komik digital untuk siswa kelas V SD Negeri Kapasa. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media komik
digital yang valid dan untuk mengetahui respon responden terhadap produk media komik digital yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian research and development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan Alessi & Trollip. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah
siswa kelas V B SD Negeri Kapasa yang berjumlah 30 orang siswa. Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini dimulai
dengan tahap perencanaan (planning), tahap perancangan (design) dan tahap pengembangan (development). Produk yang dihasilkan berupa media komik
digital yang dikembangkan menggunakan aplikasi canva. Penelitian ini melibatkan dua validator, yaitu validator ahli materi dan validator ahli media. Selain
itu juga melibatkan guru dan siswa kelas V B SD Negeri Kapasa sebagai responden. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan terhadap media komik
digital yang dikembangkan. Hasil validasi materi berada pada kategori sangat layak dan ahli media terhadap produk media komik berada pada kategori
layak. Adapun hasil respon guru dan siswa untuk produk masing-masing berada pada kategori sangat layak. Berdasarkan semua hasil dari uji alpha oleh
ahli materi dan ahli media, dan juga uji beta oleh responden (siswa dan guru) maka dapat disimpulkan bahwa media komik digital materi nilai-nilai pancasila
pada kelas V B SD Negeri Kapasa dapat dipergunakan sebagai salah satu media belajar.

Kata kunci: Pengembangan, Media Komik Digital, Nilai-Nilai Pancasila

Abstract

This research develops digital comic media for fifth grade students of SD Negeri Kapasa. This study aims to produce a valid digital comic media product and
to determine the respondents' responses to the developed digital comic media product. This study uses research and development (R&D) research using
the Alessi & Trollip development model. The research subjects in this study were students of class V B SD Negeri Kapasa totaling 30 students. The research
and development procedure used in this research is the Alessi & Trollip development model which begins with the planning stage, the design stage and
the development stage. The resulting product is in the form of digital comic media developed using the Canva application. This study involved two
validators, namely the material expert validator and the media expert validator. In addition, it also involved teachers and students of class V B SD Negeri
Kapasa as respondents. Validation was carried out to determine the feasibility of the developed digital comic media. The results of material validation are
in the very feasible category and media experts for comic media products are in the appropriate category. The results of teacher and student responses
for each product are in the very feasible category. Based on all the results of the alpha test by material experts and media experts, and also beta tests by
respondents (students and teachers), it can be concluded that digital comic media material for Pancasila values in class V B SD Negeri Kapasa can be used
as a learning medium.

Keywords: development, digital comic media, Pancasila values



1. PENDAHULUAN

Pendidikan di era digital saat ini sangatlah
pesat, kemajuan dalam bidang teknologi tidak hanya
dinikmati oleh orang dewasa saja, anak-anak usia
sekolah dasar juga sudah bisa menikmati dari hasil
perkembangan teknologi saat ini. Pesatnya kemajuan
teknologi tentu saja akan berdampak pada segala
bidang, salah satunya adalah pendidikan. Siswa pada
era saat ini dikenal dengan sebutan digital native,
dimana mereka memiliki karakteristik terbiasa dengan
struktur kognitif yang melompat-lompat, mampu
melakukan beberapa kegiatan dalam waktu
bersamaan, misalnya mendengarkan musik sambil
membaca, dengan tetap dapat memahami bacaan yang
dibacanya. Siswa yang merupakan digital native ini
sangat familiar dalam menggunakan perangkat digital
dan lebih banyak menghabiskan waktunya dengan
teknologi atau perangkat digital yang mereka miliki.
Dengan karakter ini, maka siswa adalah digital native
akan lebih mudah belajar dengan menggunakan
teknologi.

Oleh karena itu peran pendidikan dan teknologi
dapat diartikan sebagai usaha sadar dan terencana
yang dilakukan manusia untuk  membentuk
kemampuan, kualitas dan potensi yang ada dalam diri
seseorang untuk menjalankan segala  aspek
kehidupan. Sehubungan dengan hal tersebut menurut
Darniyanti (2021) pendidikan dijadikan acuan dalam
menilai maju mundurnya sebuah bangsa. Semakin
baik pendidikan sebuah bangsa maka semakin maju
bangsa tersebut, karena melalui pengalaman belajar
peserta didik lebih menyenangka pendidikan dapat
membentuk karakter bangsa.

Sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan
Nasional No. 16 Tahun 2007 yang menyatakan salah
satu faktor yang mempengaruhi kemajuan dari
sistem pendidikan ialah peran dari guru, bahwa
seorang guru harus mempunyai kompetensi di bidang
teknologi informasi dan komunikasi. Kompetensi di
bidang teknologi informasi dan komunikasi berfungsi
untuk mengembangkan diri dan sebagai penunjang
proses pembelajaran. Pernyataan tersebut dikuatkan
dengan Permendikbud No. 22 Tahun 2016, dalam
standar proses yaitu prinsip pembelajaran yang
digunakan adalah guru harus dapat memanfaatkan
teknologi  informasi dan komunikasi untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses
pembelajaran yang dimana pemanfaatan teknologi
informasi dalam pembelajaran yaitu dengan
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menyediakan media pembelajaran berbasis digital.

Salah satu bentuk perkembangan teknologi
dalam proses pembelajaran saat ini yaitu penggunaan
media. Menurut Slameto (2018) media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang bisa dimanfaatkan
untuk menyalurkan pesan, untuk merangsang
perhatian, minat, pikiran & perasaan siswa pada
aktivitas belajar, untuk mencapai tujuan belajar karena
siswa lebih semangat  belajar
menggunakan media yang berbasisi digital, contohnya
penggunaan media komik yang dikombinasikan
dalam bentuk digital. Perkembangan teknologi dapat
dikombinasikan dengan keunggulan komik untuk
menghasilkan media pembelajaran yang bermanfaat
bagi siswa. Salah satu media yang menarik bagi siswa
adalah komik.

Komik adalah sebuah bentuk sajian cerita yang
berseri tentang gambar-gambar yang menarik.
Terdapat cerita-cerita yang sederhana, dipahami
isinya, dan mudah ditangkap didalam sebuah komik,
sehingga wujud komik sangat disukai oleh anak-anak
maupun orang dewasa. Hendrik (2022) Dengan media
komik, siswa akan lebih mudah untuk memahami
materi tentang nilai-nilai pancasila. Selain itu siswa
tidak akan bosan dimana siswa masih sangat suka
mempelajari suatu hal dengan melihat gambar sebuah
komik yang akan dipakai untuk menjadi media dalam
proses pembelajaran, dimana nantinya akan
membantu siswa dalam memahami pelajaran tentang
nilai-nilai pancasila.

Terkait hal tersebut, peneliti memilih media
komik digital untuk diterapkan dalam pembelajarn
PPkn yang merupakan salah satu mata pelajaran di
sekolah yang dapat membentuk karakter siswa yang
sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. Hal ini
mengisyaratkan besarnya peran lembaga pendidikan
dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila. Para siswa
harus memahami, memaknai, dan mengamalkan nilai-
nilai pancasila dalam kehidupannnya agar dapat
menjadi pedoman hidup dan dapat terhindar dari
pengaruh yang dapat merusak moral (Perdana, 2022).

tertarik  dan

Materi nilai-nilai Pancasila dalam pembelajaran di
kelas jika tidak disampaikan dengan baik maka akan
dapat menimbulkan kebosanan dan materi tidak dapat
diterima dan diamalkan dengan baik oleh siswa, maka
perlu adanya suatu media yang menarik dan
menyenangkan seperti media komik digital.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan
pada tanggal 16 Februari 2022 di SD Negeri Kapasa,
peneliti menemukan bahwa pada saat pembelajaran



guru hanya terpaku pada sumber belajar berupa buku
tanpa menggunakan media yang menarik perhatian
siswa. Guru kesulitan menentukan penggunaan media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Media yang
digunakan hanya terpaku pada buku saja, dan ini
menyebabkan siswa bosan saat belajar, mengantuk
dan tidak tercapainya tujuan pembelajaran selain
permasalahan yang ditemukan saat observasi peneliti
juga melakukan wawancara dengan wali kelas V SD
Negeri Kapasa, wali kelas V tersebut mengatakan
bahwa pada proses pembelajaran media yang
digunakan hanya terpaku pada buku saja. Tidak ada
media baru atau media yang kreatif digunakan saat
proses belajar, dalam satu kelas terdapat 30 siswa,
yang artinya memiliki 30 macam karakteristik yang
berbeda. Dilihat dari analisis kebutuhan siswa dan
guru, siswa membutuhkan media pembelajaran yang
menarik dalam memperoleh materi pembelajaran
seperti media komik digital yang didalamnya
terdapat gambar, teks dan lain sebagainya. Serta guru
membutuhkan alternatif dalam menyampaikan
materi pembelajaran serta dapat memudahkannya
dalam  menyampaikan materi dengan cara
menambahkan sebuah gambar dan animasi pada
materi pembelajaran sehingga membutuhkan media
komik digital.

Penelitian sebelumnya Musdalifah (2019)
dengan judul Pengembangan Media Komik Digital
Pada Pembelajaran Matematika Materi Pengolahan
Data di Kelas V MI Darussalam Curahamalang
Jombong, Hasil yang diperoleh dalam penelitiannya
menyatakan bahwa media komik digital yang
dikembangkan dapat meningkatkan kualitas proses
pembelajaran, memenuhi kepuasan siswa, serta siswa
lebih tertarik dan semangat belajar menggunakan
media yang berbasis digital seperti media komik
digital. Penelitian Respati, dkk (2022) dengan judul
Analisis kebutuhan komik digital sebagai media
pembelajaran daring materi nilai-nilai pancasila, Hasil
yang diperoleh menyatakan bahwa siswa tertarik
menggunakan media komik digital pada saat
pembelajaran daring sehingga dapat memperdalam
materi dan memahami materi dengan baik dengan
menggunakan media komik digital materi nilai- nilai
pancasila. Sehingga solusi dari beberapa masalah
tersebut adalah dengan mengembangkan media
komik digital yang dapat memudahkan guru dan
siswa dalam melaksanakan proses pembelajaran,
karena media komik digital ini memuat beberapa
media seperti teks, gambar dan lain sebagainya.
Pengembangan media komik digital ini merupakan
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alternatif yang dapat di gunakan guru dan siswa
karena media ini mudah digunakan dan dapat
menumbuhkan minat belajar siswa sehingga layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Terdapat beberapa penelitian yang
menunjukkan  bahwa media komik  digital
memberikan  pengaruh  positif ~dalam  proses
pembelajaran.  Seperti halnya penelitian yang
dilakukan oleh Fitriya, ddk (2021) media komik digital
layak digunakan karena sebagai penguatan karakter
siswa karena dapat menguatkan pemahaman siswa
dalam meningkatkan nilai-nilai karakter. Penelitian
Respati, dkk (2022) media komik digital layak
digunakan karena siswa tertarik menggunakan media
komik digital pada saat pembelajaran daring sehingga
dapat memperdalam materi dan memahami materi
dengan baik dengan menggunakan media komik
digital materi nilai- nilai pancasila.

Berdasarkan latar belakang tersebut, dan juga
kebutuhan uji coba produk media komik digital pun
sudah tersedia di SD Negeri Kapasa, maka dengan
demikian peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dan pengembangan dengan judul “Pengembangan
Media Komik Digital Materi Nilai-Nilai Pancasila
Kelas V di SD Negeri Kapasa Kecamatan Tamalanrea
Kota Makassar”.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Pengertian pengembangan

Pengembangan adalah suatu usaha untuk
meningkatkan ~ kemampuan  teknis, teoritis,
konseptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan
melalui pendidikan dan latihan. Pengembangan
adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara
logis, dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan
segala sesutu yang akan dilaksanakan dalam proses
kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan
kompetensi siswa.

Maka pengembangan pembelajaran lebih
realistik, bukan sekedar idealisme pendidikan yang
sulit diterapkan dalam kehidupan. Pengembangan
pembelajaran adalah usaha meingkatkan kualitas
proses pembelajaran, baik secara materi maupun
metode subtitusinya. Secara materi, artinya dari aspek
bahan ajar yang disesuaikan dengan perkembangan
pengetahuan, sedangkan secara metodologis dan
subtansinya berkaitan dengan pengembangan strategi
pemebelajaran, baik secara teoritis maupun praktis
(Wibowo, dkk 2021).

Berdasarkan pengertian pengembangan yang
telah  diuraikan yang  dimaksud dengan
pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan



potensi yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan
berguna sedangkan penelitian dan pengembangan
adalah suatu proses atau langka-langkah untuk
mengembangkan suatu produk atau
menyempurnakan produk yang telah ada menjadi
produk yang dapat dipertanggung jawabkan.

2.2 Model Pengembangan

Menurut Setyosari (2016) suatu model dapat
dikategorikan sebagai suatu representasi baik visual
maupun verbal. Model menyediakan sesuatu atau
informasi yang susah atau rumit menjadi sesuatu yang
lebih sederhana atau mudah. Suatu model
pengembangan dihadirkan dalam bagian prosedur
pengembangan, yang biasanya mengikuti model
pengembangan yang dipercaya oleh peneliti. Model
juga memberikan kerangka kerja dalam hal
pengembangan teori dan juga penelitian.
Model pengembangan terdiri atas model yang
konseptual dan juga model yang prosedural. Adapun
model konseptual merupakan model yang dimana
sifatnya  analitis yang memberikan ataukah
mengemukakan komponen produk yang senantiasa
akan  dikembangkan dan
komponennya. Sedangkan model prosedural adalah
suatu model deskritif yang memberikan gambaran
alur ataukah berbagai strategi prosedur yang mesti
diikuti untuk dapat memperoleh suatu produk.
Adapun model-model prosedural yang biasanya kita
temui di dalam model rancangan sistem pembelajaran,
diantaranya yakni model alessi dan trollip, 4d, addie,
dll.

keterkaitan  antar

Salah satu model yang banyak digunakan
dalam pengembangan media komik digital yaitu
model alessi dan trollip. Admadja dan marpanaji
(2016) menyebutkan bahwa model pengembangan
alessi dan trollip adalah model yang dikembangkan
oleh stephen m. Alessi dan trollip. Secara umum
model pengembangan ini terdiri atas tiga atribut dan
juga tiga tahapan. Ketiga atribut ini yaitu atribut
standar (standards), evaluasi berkelanjutan (ongoing
evaluation), ~dan  manajemen proyek (project
management). Dan untuk tiga tahapannya yaitu:
perencanaan  (planning), desain (design), dan
pengembagan (development).  Atribut  standar
(standards) adalah titik awal atau dasar dari proyek
yang akan dikembangkan nantinya, evaluasi
berkelanjutan (ongoing evaluation) adalah standar
evaluasi yang dilakukan pada proyek yang dimana
hanya berguna apabila pengembang menerapkan
secara konsisten di seluruh proyek, dan manajemen
proyek (project management) adalah kegiatan yang
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dilakukan di saat pengembang melakukan kontrol
yang tepat pada keseluruhan aspek dari pengembang
proyek.

Tahap perencanaan (planning) adalah tahapan
yang dimana peneliti lakukan yaitu menentukan suatu
tujuan tertentu dan juga arah untuk pengembangan
produk. Tahap desain (design) adalah tahapan yang
dimana terhubung dengan ide pengembangan konten
awal. Dan tahap pengembangan (development)
merupakan implementasi dari tahap desain.

2.3 Pengertian Media Komik Digital

Media komik digital sedang banyak dimianti
untuk digunakan sebagai media pembelajaran
pendidikan abad 21 ini. Komik memiliki bentuk cerita
menyeluruh dengan sajian gambar yang menarik dan
dilengkapi tulisan yangdapat menjelaskan isi cerita
agar mudah dipahami oleh pembaca dari semua
kalangan dimulai dari anak-anak, hingga orang
dewasa Arthur & Noelaka (2019).

Media adalah bagian yang tidak dapat
dipisahkan dari proses belajar mengajar untuk
mencapai tujuan pembelajaran (Firmadani 2020).
Media juga merupakan salah satu komponen
pembelajaran yang dapat menentukan keberhasilan
suatu pembelajaran (Kharisma, 2022). Dimana dalam
proses pembelajaran guru dituntut untuk mengurangi
penggunaan metode ceramah dan diganti dengan
penggunaan  media pembelajaran.
penggunaan media mampu
menyampaikan materi pembelajaran agar lebih
bermakna dan menjadi lebih jelas sehingga tujuan

Dengan
membantu

pembelajaran dapat tercapai dengan efisien dan
efektif.

Menurut Hendrik (2022) komik adalah sebuah
bentuk sajian cerita yang berseri tentang gambar-
gambar yang menarik. Terdapat cerita-cerita yang
sederhana, dipahami isinya, dan mudah ditangkap
didalam sebuah komik, sehingga wujud komik sangat
disukai oleh anak-anak maupun orang dewasa.

Menurut Rochmawti (2020) komik menyajikan
sebuah narasi yang dirancang menggunakan gambar
dengan desain gambar yang memiliki batasan sekat
atau kota (panel) pada setiap alur ceritanya dan
dilengkapi teks verbal yang runtut untuk
mempermudah memahami isi cerita.

Sedangkan definisi dari digital sendiri menurut
kamus besar bahasa Indonesia adalah berhubungan
dengan angka-angka untuk sistem perhitungan
tertentu, berhubungan dengan penonton, sehinggah
dapat disimpulkan bahwa komik digital adalah



komik yang digunakan tidak memakasi Printed

material  yaitu dengan menggunakan angka-angka

untuk sistem perhitungan tertentu. Dalam hal ini

biasanya dilakukan oleh mesin pintar computer,

gadget, smartphone dan sejenisnya. Secara sederhana,

komik digital bisa dibagi menjadi empat kategori

berdasrkan aplikasi digitalnya Riwanto & Wulandari

(2018).

1) Digital Production
Digital Production mengacu pada proses berkarya
dan produsi komik yang kini dilakukan 10% on
screen, tidak sekedar proses manipulasi dan oleh
digital semata

2) Digital Form
Digital form mengacu pada bentuk komik yang
berbentuk digital, sehingga kini memiliki
kemampuan yang bordeless (tidak seperti kertas
yang dibatasi ukuran dan formal), sehingga
komik bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas,
misalnya sangat memanjang ke samping atau ke
bawah, hingga berbentuk spira. Kemampuan
kedua dari berbentuk komik secara digital adalah
factor waktu yang terhubung timeless. Jika komik
berbentuk cetak memiliki keterbatasan usia
karena daya tahan kertas, maka komik digital
yangberbentuk elektronik bisa disimpan dalam
bentuk digit atau byte, dan bisa di transfer ke
dalam berbagai macam media kemampuan ketiga
adalahkemampuan meltimedia, dimana tampilan
komik kini bisa dikombinasikan dengan animasi
terbatas (limitied animation), interaktifitas, suara
dan sebagainya. Kemampuan multimedia bisa
memberikan pengalaman membaca yang lebih
lengkap bagi pembacanya.

3) Digital Delivery
Digital delivery mengacu pada metode distribusi
dang penghantaran komik secara digital yang
dalam bentuk paperless dam high mobilit. Format
yang poperless memungkinkan distribusi jika
dilakukan secara analog (misalnya sari
percetakan, distributor, pengecer, pembeli).
Istilah only one dick away. Sedangkan fitur high
mobility bisa terlakasana, karena komik salam
format digital memungkinkan data-data yang
telah berbentuk kode digital dibawa ke dalam
gadget yang kecil dan efesien. Di lain pihak, hal-
hal yang sebaliknya diperhatikan dalam digital
delivery alah distributo data digital yang berbeda
bentuk dan sistem dengan distribusi analog.
Misalnya distribusi komik digital secara online di
indonesia akan terkait dengan kecepatan akses
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dan bandwit, sehingga perlu mempertimbangkan
ukuran dan format gambar dalam komik digital
yang dibuat.
4) Digital Convergence

Digital Convergence adalah pengembangan komik
dalam tautan media lainya yang juga berbasis
digital, misalnya sebagai genre, animasi, film.
Mobile content, dan sebagainya.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan
bahwa media komik digital adalah media komik yang
berbentuk digital from berbasis elektronik yang tak
hanya menampilkan alur cerita saja, melainkan
didalamnya dapat disisipkan genre, animasi, game,
film, atau aplikasi yang mempermudah pembaca
dalam mengikuti dalm mengikuti dan menikmati tiap
cerita dan penyimpanannya dapat dilakukan secara
online maupun melalui gadget tertentu.

3 METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan atau yang sering disebut
Research and Development (R&D). Metode penelitian
dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut (Sutarti &
Irawan, 2017, h. 5). Penelitian pengembangan
merupakan salah satu jenis penelitian yang bertujuan
untuk menghasilkan sebuah produk, konsep, metode,
alat, program atau cara yang dapat membantu
mempermudah dan mengatasi permasalahan yang
dihadapi manusia.

Penelitian pengembangan bidang pendidikan
berupay menciptakan produk yang bermanfaat dan
dapat membantu peningkatan kualitas pendidikan.
Penciptaan produk tersebut dapat berupa penyusunan
model pembelajaran, media pembelajaran, buku ajar
atau bahan praktik. Selain itu, dapat pula berupa
software yang dapat membantu meningkatkan
kualitas pembelajaran.

3.2 Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan yaitu model
penelitian Alessi dan Trollip. Produk pengembangan
Alessi dan Trollip meliputi tiga tahap penting yaitu
Planing, Design, dan Development. Pertama adalah
Tahap Planing (Perencanaan) dilakukan dengan lima
langkah yaitu: 1) Analisis Kebutuhan, 2) Analisis
Karakteristik Siswa, 3) Analisis Potensi Pengembangan
Produk, 4) Menentukan Ruang Lingkup Kajian, dan
5) mengumpulkan Bahan dan Sumber yang



Dibutuhkan. Kedua adalah Tahap Design (Desain)
dilakukan dengan empat langkah yaitu: 1)
Mengembangkan Konten Awal, dan 2) Membuat Garis
Besar Isi Media (GBIM), 3) Membuat Flowchart, 4)
Membuat Storyboard. Tahap terakhir yaitu Tahap
Development (Pengembangan) dilakukan dengan lima
langkah yaitu: 1) Produksi Produk, 2) Uji Alpha, 3)
Revisi, 4) Uji Betha, dan 5) Revisi Akhir.

3.3 Instrumen Penelitian

1. Instrumen penilaian media diberikan kepada
validator media. Validasi media ini bertujuan
untuk mengukur ketepatan media yang
digunakan dalam penelitian.

2. Instrumen penilaian materi/isi media komik
digital diberikan kepada validator materi/isi.
Validasi materi/isi bertuyjuan untuk mengukur
materi/isi yang digunakan dalam penelitian.

3. Instrumen (angket) tanggapan guru dan siswa
yang diberikan kepada validator angket.

3.4 Analisis Data

Apabila data telah diperoleh, langkah selanjutnya
yaitu teknik analisis data. Pada tahap ini, diperoleh
dua data yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif berasal dari saran, tanggapan serta masukan
dari lembar validasi ahli media, ahli materi, guru serta
siswa. Sedangkan data kuatitatif berasal dari hasil
analisis dan pengelolaan data secara deskriptif
menjadi data interval menggunakan skala likert.,

sebagai berikut:
Tabel 3.1 Skala Likert
No. Rentang Skor Kriteria
1. 76% - 100% Sangat layak
2. 51% - 75% Layak
3. 26% - 50% Tidak layak
4. 0% - 25% Sangat tidak layak

Sumber: Sugiyono (2017)

4 HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Penelitian

Pengembangan ini menghasilkan sebuah
produk berupa “ Media Komik Digital pada Siswa
Kelas V di SD Negeri Kapasa”. Adapun penelitian
pengembangan ini dilakukan menggunakan Model
Allesi & Trollip (2001) yang dimodifikasi dengan
tahapan pengembangan: perencanaan (planning),
desain (design), dan pengembangan (development).
Berikut dijelaskan mengenai hasil dari setiap langkah
pengembangan media media komik digital berbasis
digital menggunakan model Allesi & Trollip:
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Gambar 1 Tampilan Judul

Gambar 3 Tampilan Kata Pengantar




Gambar 5 Tampilan Isi Materi

Suatu Hari Fadil Sedang Piket di Kelas
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o

-4

“Tiba~Tiba Teman Fadil Yang Berbeda agama
Datang Menghampiri Fadil

Gambar 8 Tampilan Profil Pengembang

PINISI JOURNAL OF EDUCATION

4.2 Pembahasan Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan atau yang sering disebut
Research and Development (R&D). Metode penelitian
dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu,
dan menguji keefektifan produk tersebut (Sutarti &
Irawan, 2017, h. 5). Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk baru berupa media komik
digital menggunakan aplikasi canva. Landasan
pengembangan media komik digital ini dibuat
berdasarkan hasil observasi siswa kelas V SD Negeri
Kapasa yang menyatakan bahwa siswa lebih gemar
menggunakan media yang bergambar, dIL

Media komik digital dalam proses belajar
mengajar ~ menciptakan = minat para  siswa,
mengefektifkan proses belajar mengajar dapat
meningkatkan minat belajar dan menimbulkan minat
apresiasinya (Riwanto, 2018). Media komik digital
dikembangkan memuat mata pembelajaran PPkn
dengan tema organ gerak hewan dan manusia dengan
materi nilai-nilai Pancasila. Materi nilai-nilai Pancasila
dalam pembelajaran di kelas jika tidak disampaikan
dengan baik maka akan dapat menimbulkan
kebosanan dan materi tidak dapat diterima dan
diamalkan dengan baik oleh siswa, maka perlu adanya
suatu media yang menarik dan menyenangkan seperti
media komik digital.

Penelitian pengembangan ini menggunakan
model Alessi & Trollip (2001) yang terdiri dari tiga
tahap, yaitu Perencanaan (Planning), Perancangan
(Design), dan Pengembangan (Develompent). Pada
tahap pertama yaitu perencanaan, peneliti melakukan
analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa,
analisis potensi, menentukan ruang lingkup kajian
serta mengumpulkan bahan dan sumber yang
dibutuhkan. Selanjutnya pada tahap kedua yaitu
desain, peneliti mengembangkan ide konten awal, lalu
merumuskan Garis Besar Isi Media (GBIM) serta
membuat flowchart dan storyboard. Selanjutnya Pada
tahap pengembangan semua konten disatukan
menjadi satu file berisi teks dan gambar. Setelah itu
pada tahap ini unsur-unsur yang telah digabungkan
kemudian di ekspor dalam bentuk pdf kemudian pdf
diconvers menjadi flipbook,sehingga program yang
dihasilkan beruba link media komik digital.

Setelah mengembangkan produk dilakukan uji
alpha. Pada uji alpha akan dilakukan validasi oleh ahli
media dan ahli materi untuk mengukur sejauh mana
kelayakan produk yang telah dikembangkan dan
dilanjutkan dengan revisi apabila terdapat saran dan



perbaikan. Hal ini sejalan dengan pendapat Tanti,
Isnadi, & Maison (2020), menurutnya penilaian dalam
proses validasi dilakukan untuk mengetahui
kesesuaian, kelebihan, dan kekurangan yang terdapat
dalam media yang dikembangkan. Menurut Carolin,
Astra, & Suwiwa (2020) apabila terdapat saran dari
para ahli, maka peneliti harus melakukan revisi
produk sesuai dengan saran dan masukan agar produk
yang dibuat menjadi lebih sempurna dan layak
digunakan. Setelah itu dilakukan uji beta yang
dilakukan pada responden (siswa dan guru). Hasil dari
uji beta selanjutnya akan digunakan untuk melakukan
revisi akhir.

Selanjutnya revisi yang dilakukan oleh ahli
materi  yaitu  Dra.Nurfaizah AP, M.Hum,,
mendapatkan hasil skor persentase kelayakan 87,5 %
dengan kategori sangat layak. Selain itu komentar
yang diberikan yaitu pada evaluasi media sebaiknya
diberikan petunjuk pengajuan soal.. Penilaian yang
dilakukan oleh ahli media yaitu Dra. Amrah. S.Pd,,
M.Pd mendapatkan hasil skor persentase kelayakan
75% dengan kategori layak. Berdasarkan komentar
dilakukan revisi produk sesuai dengan saran dan
masukan yang diberikan.

Produk yang dinyatakan sangat layak oleh ahli
media dan ahli materi kemudian dilakukannya uji beta
oleh responden yaitu siswa dan guru kelas V SD
Negeri Kapasa. Masing-masing siswa memberikan
penilian melalui angket terhadap media komik digital
yang dikembangkan. Dari hasil respon siswa sebesar
79,33% yang dapat dikategorikan sangat layak, dimana
yang lebih menonjol yaitu tampilan produk,
dikarenakan siswa lebih senang atau antusias dalam
proses pembelajaran jika media komik yang
digunakan menarik karena terdapat warna yang cerah,
animasi, gambar-gambar yang berkaitan dengan
materi sehingga siswa menilai bahwa media komik
digital lebih menarik, berdasarkan tabel penilaian
responden siswa berada pada kategori sangat baik.
Adapun hasil penilaian guru sebesar 88,33% yang
dapat dikategorikan sangat layak, dimana lebih
menonjol yaitu isi materi, dimana guru lebih
memperhatikan bagaimana produk media komik
tersebut dalam menyampaikan materi atau menyusun
materi sehingga siswa dapat dengan mudah
memahami materi dalam media komik tersebut.
Berdasarkan respon siswa dan guru dapat dinyatakan
bahwa media komik digital sangat layak.

Hasil dari pengembangan media komik digital
ini adalah berupa link media yang diakses melalaui
handphone, tablet maupun laptop. Kemudian siswa
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mengakses link media komik yang telah dibuat,
setelah itu siswa membaca isi komik lalu di akhir
siswa menjawab evaluasi yang ada pada media komik
tersebut. Produk ini memungkinkan siswa belajar
mandiri di rumah sehingga lebih mengefisienkan
waktu pembelajaran. Produk ini mempermudah siswa
memahami materi nilai-nilai Pancasila dengan
suasana pembelajaran yang menyenangkan dalam
belajar serta materi yang bersifat abstrak dapat
dipahami dengan baik oleh siswa melalui media
komik digital. Hal tersebut dikuatkan dengan
penelitian  sebelumnya yang dilakukan oleh
Musdalifah (2019) mengembangkan media komik
digital pada pembelajaran Matematika karena siswa
lebih tertarik dan semangat belajar menggunakan
media yang berbasis digital seperti media komik
digital. Tampilan desain pada produk ini menarik bagi
siswa karena menggunakan warna cerah dan lembut,
selain itu dilengkapi dengan gambar. Siswa juga dapat
meninjau tingkat ketercapaian belajarnya dengan
menjawab pertanyaan yang telah disediakan oleh
produk. Selain itu aktifitas belajar dapat diatur sendiri
oleh siswa maupun dengan bantuan orang tua
dirumah.

5 KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Hasil Pengembangan media komik
digital untuk siswa kelas V SD dibuat sebagai sarana
yang dapat memudahkan guru dan siswa dalam
proses belajar mengajar. Berdasarkan hasil penelitian
dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti,
diperoleh:

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan
media komik digital dengan menggunakan model
Alessi and Trolip yang sesuai dengan kebutuhan
siswa yakni dengan memperhatikan karakteristik
dan gaya belajar siswa serta tujuan pembelajaran
yang akan dicapai.

2. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan
media, serta respon guru dan siswa kelas V dapat

disimpukan yakni media komik digital
dinyatakan sangat valid dan sangat layak untuk
digunakan.

5.2. Saran

Adapun beberapa saran yang dapat diberikan
dalam pemanfaatan multimedia pembelajaran
interaktif siklus air berbasis digital diantaranya
adalah:

1. Pengembangan media komik digital ini
diharapkan dapat menjadi pendukung dalam



membantu guru dalam melaksanakan program
pembelajaran.

2. Pengembangan media komik digital diharapkan
dapat dikembangkan pada penelitian selanjutnya
agar menjadi lebih baik lagi.

3. Penelitian ini hanya dilakukan sampai pada tahap
kelayakan yaitu dengan melihat kevalidan dan
respon responden terhadap produk sehingga
diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat
dijadikan salah satu referensi dalam melakukan
penelitian
mengembangkan media ini ketahap selanjutnya
yaitu mengetahui keefektifan atau hasil belajar
siswa terhadap media komik digital.

pengembangan serta dapat
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