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Abstrak 

Kurangnya pemanfaatan media penunjang pembelajaran berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah 

dilaksanakan. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media komik digital berbasis problem based learning 

pada muatan IPA (ekosistem) kelas V sekolah dasar. Jenis penelitian pengembangan menggunakan model 

ADDIE terdiri dari analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, serta evaluasi. Subjek uji pada 

penelitian pengembangan ini terdiri dari 1 ahli isi/materi pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, 1 ahli media 

pembelajaran, 3 orang siswa untuk uji coba perorangan, dan 9 orang siswa untuk uji coba kelompok kecil. 

Pengumpulan data menggunakan metode tes dan angket. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif dan statistik inferensial. Hasil uji ahli rancang bangun sebesar 90,9% (sangat baik), uji ahli isi/materi 

pelajaran sebesar 93,3% (sangat baik), uji ahli desain pembelajaran sebesar 90,9%, uji ahli media pembelajaran 

sebesar 90% (sangat baik), uji coba perorangan sebesar 95,83% (sangat baik), dan uji coba kelompok kecil 

91,1% (sangat baik). Berdasarkan hasil uji-t diperoleh nilai thitung sama dengan 3,69, sedangkan ttabel dengan taraf 

signifikansi 5% diperoleh hasil sebesar 2,021. Hal ini berarti thitung lebih dari ttabel sehingga H0 ditolak dan H1 

diterima. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan media komik digital berbasis model problem based learning 

efektif diterapkan pada muatan IPA (ekosistem) kelas V. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Komik Digital, Problem Based Learning 

Abstract 

The lack of utilization of learning support media based on the results of observations and interviews that have 

been carried out. This research aims to create digital comic media based on problem-based learning in science 

content (ecosystem) grade V elementary school. This type of development research uses the ADDIE model 

consisting of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The test subjects in this 

development research consisted of 1 subject matter expert, 1 learning design expert, 1 learning media expert, 3 

students for individual trials, and 9 students for small group trials. Data collection used test and questionnaire 

methods. Data analysis techniques used quantitative descriptive analysis and inferential statistics. The results of 

the design expert test were 90.9% (very good), the content / subject matter expert test was 93.3% (very good), 

the learning design expert test was 90.9%, the learning media expert test was 90% (very good), the individual 

trial was 95.83% (very good), and the small group trial was 91.1% (very good). Based on the results of the t-

test, the t-count value was equal to 3.69, while the t-table with a significance level of 5% obtained a result of 

2.021. This means that tcount is more than ttable so that H0 is rejected and H1 is accepted. It can be concluded 

that the development of digital comic media based on the problem-based learning model is effectively applied to 

the science content (ecosystem) of class V. 

Keywords: Learning Media, Digital Comics, Problem Based Learning 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan pendidikan terjadi secara berkelanjutan pada era globalisasi seperti 

saat ini sehingga menyebabkan adanya perubahan dalam aspek-aspek kehidupan (Sukadana 

& Japa, 2021; Yolanda et al., 2022). Pendidikan menjadi faktor utama sekaligus sebagai 

indikator kemajuan dari suatu negara sehingga kemajuan suatu bangsa dapat dilihat dari 
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kualitas pendidikan bangsa tersebut. Pendidikan merupakan salah satu sarana yang sangat 

penting untuk digunakan dalam upaya meningkatkan mutu dari generasi penerus bangsa 

dalam rangka menjamin keberlangsungan pembangunan di suatu negara (Adnyani et al., 

2020; Devirita et al., 2021). Sekolah dasar merupakan jenjang yang paling awal atau paling 

dasar dalam dunia pendidikan sehingga berperan penting dalam keberlangsungan tahap 

pendidikan selanjutnya (Putra & Wulandari, 2021; Winangun et al., 2021). Kualitas yang 

dimiliki pendidikan dasar dijadikan sebagai pondasi untuk menentukan kualitas dari tahapan 

pendidikan berikutnya (Riwu et al., 2018). Oleh sebab itu, sudah sebaiknya siswa dibekali 

kepribadian, pengetahuan, keterampilan, serta kemampuan untuk berpikir tingkat tinggi yang 

mana hal ini sesuai dengan karakteristik pembelajaran saat ini. Keterampilan berpikir tingkat 

tinggi atau HOTS sangat perlu untuk diterapkan dalam pembelajaran saat ini, terlebih lagi 

dalam muatan pelajaran IPA (Acesta, 2020; Nugraha et al., 2020). Pendidikan IPA mencakup 

aktivitas atau prosedur yang nyata sehingga siswa harus memiliki kemampuan berpikir yang 

kritis, nyata, serta inovatif untuk menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan IPA 

dalam kehidupan sehari-hari. Keaktifan siswa khususnya dalam pembelajaran IPA dilibatkan 

guna meningkatkan kemampuan dalam menyelesaikan masalah maupun meningkatkan rasa 

ingin tahu yang dimiliki.  

Namun, pada kenyataannya tidak jarang mata pelajaran IPA ini dianggap sukar dan 

membosankan karena kurangnya variasi dalam penyampaian materi (Atminingsih et al., 

2019; Widayanti et al., 2020). Pembelajaran saat ini memerlukan adanya pemanfaatan 

sumber belajar yang mampu membantu siswa untuk mengoptimalkan keterampilannya dalam 

berpikir tingkat tinggi agar pembelajaran menjadi lebih bermakna, terlebih lagi dalam 

pembelajaran IPA (Aryanitha & Agung, 2022; Febbriana et al., 2019). Namun, kenyataan di 

lapangan yang didapatkan melalui hasil wawancara dan observasi menunjukkan bahwa 

kurangnya variasi media pembelajaran digital pada muatan IPA untuk membantu siswa 

ketika belajar mandiri (Widiarti et al., 2021; Zainuddin et al., 2019). Media yang biasa 

digunakan cenderung kurang bervariasi sehingga dirasa kurang efektif dan efisien. Kegiatan 

pembelajaran saat ini sudah dilaksanakan secara tatap muka . Pemahaman siswa terkait 

materi yang disampaikan guru bisa dikatakan masih kurang. Hal ini dikarenakan kurangnya 

variasi dari komponen pendukung pembelajaran. Guru harus berinovasi dalam mengemas 

pembelajaran, terlebih lagi dalam memilih model dan media pembelajaran yang sesuai 

dengan keadaan saat ini.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara bersama guru kelas V di SD Negeri 2 

Aan yang dilaksanakan pada hari Jumat, 5 Agustus 2022, dijelaskan bahwa ragam media 

pembelajaran yang dimiliki dan digunakan dalam pembelajaran IPA masih terbatas. Media 

pembelajaran yang digunakan sebelumnya hanya sebatas buku ajar yang disediakan oleh 

sekolah sehingga siswa kekurangan media untuk membantu dalam memahami materi secara 

mandiri. Selain itu, media yang sudah digunakan dapat dikatakan kurang efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran sehingga berimbas pada berkurangnya kesempatan siswa 

dalam membangun pengetahuannya secara mandiri maupun melatih kemampuannya dalam 

berpikir kritis. Padahal, dengan memanfaatkan media pembelajaran terutama media digital 

mampu membuat siswa lebih mudah dalam memahami pembelajaran karena akses untuk 

media ini dapat dikatakan fleksibel. Terlebih lagi saat ini siswa sudah terbiasa memanfaatkan 

perangkat digital dalam proses pembelajaran semenjak pembelajaran daring. Hal ini 

mempermudah penerapan media pembelajaran digital. Oleh sebab itu, inovasi ini diharapkan 

mampu membuat siswa memahami materi yang disampaikan guru sehingga berimbas pada 

tercapainya tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan. 

 Salah satu media digital yang dapat digunakan guru secara efisien dalam menunjang 

penyampaian materi saat melaksanakan pembelajaran yakni komik digital yang dapat diakses 

melalui gadget maupun perangkat komputer. Terdapat banyak model pembelajaran yang 
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biasa diterapkan oleh guru pada saat mengajar dan tentunya disesuaikan dengan situasi dan 

kondisi tertentu. Model problem based learning atau PBL merupakan salah satu model 

pembelajaran yang dapat diterapkan untuk menuntun siswa agar memiliki pengetahuan, 

kemampuan, kepribadian, serta keterampilan berpikir tingkat tinggi dalam menyelesaikan 

masalah. Model problem based learning merupakan salah satu model pembelajaran yang 

menyajikan permasalahan nyata yang berkaitan dengan materi ajar pada awal kegiatan 

pembelajaran (Devi & Bayu, 2020; Erayani & Jampel., 2022). Model problem based learning 

menjadi suatu cara guru dalam menampilkan masalah nyata di awal pembelajaran sehingga 

siswa mampu berpikir kritis dalam meningkatkan kemampuan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ditemui (Amaringga et al., 2021; Arsil, 2019). Model problem based 

learning tentu memiliki kelebihan-kelebihan tersendri saat diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Penerapan teknik pemecahan masalah, maka pembelajaran yang berlangsung 

akan lebih bermakna (Hendriana, 2018; Husein et al., 2019; Misla & Mawardi, 2020). 

Pengunaan model pembelajaran saja masih kurang mendukung optimalnya keberhasilan 

suatu proses pembelajaran sehingga diperlukan adanya penggunaan media pembelajaran agar 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

untuk mendukung efektifnya proses pembelajaran. Media pembelajaran sangat penting 

digunakan dalam pembelajaran terlebih lagi siswa sekolah dasar masuk pada tahap 

operasional konkret (Aprilla, 2020; Darmayanti & Surya Abadi, 2021).  

Media sebagai sumber belajar berperan penting dalam proses pembelajaran karena 

dengan adanya penggunaan media pembelajaran akan membuat siswa terbantu dalam 

memahami materi yang sedang dipelajari (Iswinarti & Suminar, 2019; Kusuma, 2011; 

Rahayu et al., 2022). Media pembelajaran merupakan salah satu cara atau alat bantu yang 

digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk menunjang keberhasilan proses 

pembelajaran tersebut menjadi efektif (De Berg, 2016; Mudiartana et al., 2021). Media 

pembelajaran hendaknya praktis, fleksibel, dan memuat hal-hal yang dapat menarik perhatian 

siswa sehingga dapat memberikan pengalaman yang bermakna dalam proses belajarnya 

(Firmansyah et al., 2020; Kiriana, 2021). Dengan adanya perkembangan teknologi seperti 

saat ini, siswa seharusnya dimudahkan dalam mengakses media pembelajaran, salah satunya 

melalui penggunaan media pembelajaran digital. Media pembelajaran digital ini sangat tepat 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran, baik yang berlangsung di sekolah maupun 

kegiatan belajar mandiri oleh siswa. Hal ini dikarenakan media pembelajaran digital memberi 

kemudahan dalam pengaksesan sehingga bisa digunakan dimana saja dan kapan saja (Astutik 

et al., 2021; Rohmanurmeta & Dewi, 2019). Media komik digital ini dapat dijadikan sebagai 

opsi media pembelajaran yang fleksibel untuk menarik perhatian siswa dan juga membantu 

siswa dalam membangun pengetahuannya secara mandiri. Komik dapat disebut sebagai 

media pembelajaran jika cerita yang disampaikan di dalamnya memuat materi pembelajaran. 

Komik dapat dikatakan sebagai salah satu bentuk dari komunikasi visual yang mampu 

menyampaikan informasi secara umum sehingga mudah untuk dipahami (Mahendra et al., 

2021; Yanti, 2019). E-comic atau komik elektronik ialah suatu komik berbentuk digital yang 

memiliki tampilan menarik dan menghibur yang mana difungsikan untuk menyampaikan 

informasi atau pesan dalam bidang ilmu pengetahuan (Ningrum et al., 2022; Ruiyat et al., 

2019). Terlebih lagi komik disajikan dengan model pembelajaran yang tepat, salah satunya 

yakni problem based learning.  

Temuan penelitian sebelumnya menytakan media komik digital berbasis pendekatan 

saintifik pada muatan IPA dinyatakan bahwa penggunaan media komik digital dalam 

pembelajaran IPA di sekolah dasar telah terbukti sangat layak untuk dikembangkan (Pinatih 

& Putra, 2021). Penggunaan E-Comic berbasis problem based learning sebagai media 

pembelajaran telah terbukti sangat efektif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran (Ni 

Luh Putu Ari Laksmi & Suniasih, 2021). Komik digital dalam pembelajaran mengenai siklus 
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air telah terbukti layak digunakan dalam proses pembelajaran dengan kategori sangat baik 

yang dilihat dari segi muatan materi pembelajaran, kualitas media, penilaian praktisi atau 

guru, serta respon siswa (Supartayasa & Wibawa, 2022). Pengembangan media komik digital 

gerhana pada mata pelajaran IPA sangat layak dijadikan media pembelajaran yang menarik 

dan edukatif sehingga meningkatkan hasil capaian evaluasi siswa (Siregar & Siregar, 2021). 

Media komik digital yang dikembangkan dalam pembelajaran IPS kelas V sekolah dasar 

memiliki hasil kevalidan, kepraktisan, dan keefektivan dengan kategori sangat layak (Astutik 

et al., 2021). Berdasarkan uraian sebelumnya, model dan media pembelajaran yang fleksibel, 

praktis, dan bervariasi sangat diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran. Penyajian 

gambar menarik yang dikombinasikan dengan penggunaan bahasa yang sederhana membuat 

siswa lebih mudah dalam memahami dan menemukan konsep yang ada. Oleh karena itu, 

tujuan penelitian ini untuk menciptakan media komik digital berbasis problem based learning 

pada muatan IPA (ekosistem) kelas V sekolah dasar. Adanya media komik diharapkan dapat 

membantu siswa dalam memahami materi IPA. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model pengembangan yang 

digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan meliputi 

analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), serta evaluasi (evaluation). Subjek uji pada penelitian pengembangan ini 

terdiri dari 1 ahli isi/materi pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, 1 ahli media pembelajaran, 

3 orang siswa untuk uji coba perorangan, dan 9 orang siswa untuk uji coba kelompok kecil. 

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data meliputi metode observasi yakni metode 

yang digunakan untuk melaksanakan penilaian dari suatu objek tertentu dengan pengamatan 

secara langsung dan sistematis (Agung, 2018). Metode wawancara tidak terstruktur 

merupakan kegiatan tanya jawab yang dilakukan untuk mendapatkan informasi secara bebas 

dari narasumber. Bebas yang dimaksudkan adalah pertanyaan yang diajukan merupakan 

garis-garis besar dari permasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono, 2019). Metode 

kuisioner atau angket merupakan suatu cara yang digunakan untuk memperoleh atau 

mengumpulkan data dengan memberikan daftar pernyataan atau pertanyaan kepada 

responden atau subjek penelitian perihal aspek-aspek yang ingin diukur (Agung, 2018). 

Metode tes merupakan cara mendapatkan suatu data dengan pemberian tugas yang harus 

dikerjakan oleh seseorang maupun sekelompok orang yang akan dites (testee) untuk 

menghasilkan suatu skor (Agung, 2018). Instrumen penelitian pada dasarnya merupakan alat 

bantu data (Purwanto, 2018). Pendapat lain menyatakan bahwa instrumen penelitian 

merupakan alat bantu yang dibuat sesuai dengan tujuan pengukuran serta teori yang dijadikan 

sebagai dasar. Berdasarkan pendapat sebelumnya, disimpulkan bahwa instrumen penelitian 

digunakan dalam pengumpulan informasi maupun data yang membantu dalam menjawab 

permasalahan dari sebuah penelitian. Kisi-kisi instrumen dalam penelitian pengembangan ini 

dapat dilihat pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi/Materi Pelajaran 

No. Aspek Indikator 

1 Kurikulum 

1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar (KD) 

2) Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 

3) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

2 Materi 
1)   Ketepatan materi 

2)   Kedalaman materi 
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No. Aspek Indikator 

3)   Kemenarikan materi 

4) Kebenaran materi 

5) Kesesuaian antara materi dengan karakteristik siswa 

6) Materi didukung dengan media yang tepat 

7) Kemudahan siswa memahami materi 

8) Kesesuaian materi dengan kehidupan nyata siswa 

9) Materi mudah dipahami 

3 Tata Bahasa 

1) Bahasa yang digunakan tepat dan konsisten 

2) Bahasa yang digunakan mudah untuk dipahami 

3) Penggunaan bahasa yang sesuai dengan karakteristik siswa 

(Suartama, 2016) 

 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 

1 Tujuan 

1) Kejelasan tujuan pembelajaran 

2)  Relevansi antara tujuan pembelajaran dengan kompetensi dasar dan 

indikator. 

2 Strategi 

1) Penyampaian materi memberikan langkah yang logis 

2) Penyajian materi menggunakan model pembelajaran 

3) Menyertakan contoh dalam penyajiannya 

4) Memberikan kesempatan untuk siswa belajar secara mandiri 

5) Petunjuk penggunaan media jelas 

3 Evaluasi 

6) Kegiatan pembelajaran mampu memotivasi siswa 

1) Memberikan latihan soal untuk pemahaman konsep 

2) Petunjuk pengerjaan soal jelas 

(Suartama, 2016)  

 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 

1 Desain 

1) Teks 

2) Gambar 

3) Warna 

2 Kelayakan 

1) Media sesuai dengan karakteristik siswa 

2) Media sesuai dengan indikator 

3) Media sesuai dengan tujuan 

3. 
Terkini, Ketepatan, 

Kejelasan 

1) Keterbaruan materi dalam media 

2) Keakuratan materi dalam komik 

3) Kejelasan materi 

(Suartama, 2016)   

 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil 

No. Aspek Indikator 

1 Tampilan 

1) Kemenarikan komik 

2) Keterbacaan teks 

3) Kejelasan gambar 
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No. Aspek Indikator 

4) Kemenarikan warna 

2 Materi 

1) Materi mudah dipahami 

2) Ketepatan sistematika penyajian materi 

3) Kejelasan uraian materi 

3 Motivasi 1) Media memberikan semangat dalam belajar 

4 Pengoperasian 1) Kemudahan penggunaan 

(Suartama, 2016)  

 

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini meliputi 

metode analisis deskriptif dan metode analisis statistika inferensial. Metode deskriptif 

kuantitatif merupakan metode mengolah data dengan menyusunnya kedalam bentuk angka-

angka maupun persentase secara sistematis untuk memperoleh simpulan secara umum 

(Agung, 2018). Metode analisis statistik inferensial merupakan pengolahan data dengan 

menerapkan rumus-rumus statistik inferensial dalam menguji hipotesis penelitian serta 

kesimpulan yang ditarik berdasarkan hasil pengujian terhadap hipotesis (Agung, 2018). 

Adapun kriteria yang ditetapkan dalam pemberian makna serta pengambilan keputusan yakni 

konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 yang disajikan dalam Tabel 5. 

 

Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5  

Tingkat Pencapaian % Nilai Angka Nilai Huruf Predikat 

90-100 4 A Sangat Baik 

75-89 3 B Baik 

65-74 2 C Cukup 

55-64 1 D Kurang 

00-54 0 E Sangat Kurang 

(I. M. dkk Tegeh, 2014) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Rancang bangun pengembangan media komik digital ini mengacu pada model 

pengembangan yang digunakan yakni model ADDIE dengan lima tahapan yang terdiri dari 

pertama, analisis (analyze) merupakan tahap awal untuk menganalisis hal-hal yang 

diperlukan dalam proses pembelajaran untuk mengetahui media yang perlu dikembangkan. 

Kegiatan yang dilaksanakan meliputi pertama, analisis konten dan kompetensi dasar yang 

diawali dengan kegiatan wawancara yang dilaksanakan bersama guru kelas V SD Negeri 2 

Aan sehingga ditetapkan bahwa materi ekosistem dalam muatan IPA memerlukan media 

yang mendukung dalam pembelajaran. Materi ekosistem ini dapat dijumpai dalam buku tema 

5 yang sudah lengkap memuat kompetensi dasar, indikator, serta tujuan pembelajaran yang 

hendak dicapai untuk mengetahui kebutuhan siswa dalam pembelajaran berdasarkan hasil 

wawancara yang telah dilakukan di tempat penelitian yang mana dilanjutkan dengan mencari 

solusi yang tepat untuk membantu guru dalam pembelajaran sehingga terdapat adanya 

peningkatan terkait kualitas pembelajaran. Siswa kelas V dapat digolongkan ke dalam 

kelompok siswa kelas tinggi dengan tahap operasional konkret. Karakteristik siswa kelas V 

antara lain memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, tertarik dengan hal baru terutama dalam 

proses pembelajaran, materi pelajaran dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari siswa dengan 

tujuan agar siswa memahami materi dengan lebih mudah. Fasilitas yang disediakan sekolah 

mampu mendukung pengembangan media yang disesuaikan dengan materi pelajaran ini. 

Alat-alat yang tersedia dan dapat dimanfaatkan dalam pengembangan media komik digital ini 
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meliputi laptop, LCD, serta proyektor. Ketersediaan alat-alat tersebut mendukung 

dikembangkannya suatu media pembelajaran yakni komik digital yang diperlukan siswa 

untuk meningkatkan minat belajar mereka.  

Tahapan kedua yakni perancangan (design) yang difokuskan pada kegiatan 

merancang flowchart, storyboard, dan pemilihan materi yang disesuaikan dengan tuntutan 

kompetensi, strategi pembelajaran, serta karakteristik siswa. Perancangan media diawali 

dengan menentukan perangkat lunak maupun perangkat keras yang akan digunakan agar 

proses pembuatan media berjalan lancar. Pembuatan flowchart yang dijadikan sebagai acuan 

dalam perancangan media komik digital untuk memudahkan proses pengembangan media. 

Penyusunan storyboard secara sistematis agar ide, informasi, maupun makna yang 

disampaikan sesuai dengan harapan. Rencana pelaksanaan pembelajaran disusun sebagai 

acuan untuk melaksanakan proses pembelajaran dalam pengimplementasian media yang 

dibuat. Tahap selanjutnya yakni tahap pengembangan (development) dengan kegiatan 

pembuatan produk sesuai dengan rancangan yang sudah ditentukan dalam tahap sebelumnya 

(desain). Pertama yakni pengembangan media komik digital yang diawali dengan 

mempersiapkan perangkat penunjang (software dan hardware). Instrumen yang dibuat 

meliputi angket penilaian produk dan soal yang digunakan dalam pre-test maupun post-test. 

Media komik digital yang sudah selesai diproduksi siap divalidasi oleh validator 

menggunakan angket yang sudah disusun dan sebelumnya sudah mendapatkan persetujuan 

oleh pembimbing. Uji coba perorangan dilakukan pada tiga orang siswa kelas V dengan 

tingkat hasil belajar yang berbeda-beda. Setelah dilakukan pengembangan produk, media 

komik digital berbasis model problem based learning ini diperiksa kembali kelengkapannya 

agar membuat siswa tertarik untuk membacanya. Kemudian dilanjutkan dengan mengunggah 

media pada internet yakni anyflip agar mempermudah siswa maupun guru saat ingin 

mengaksesnya. Siswa maupun guru diberi link akses agar dapat menggunakan media komik 

ini dalam pembelajaran. 

Tahap keempat yakni implementasi (implementation) yang diawali dengan 

melaksanakan pre-test untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum menggunakan media 

komik digital dalam pembelajaran. Pre-test dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui 

tingkat pemahaman dan hasil belajar siswa terkait dengan materi ekosistem sebelum 

menggunakan media komik digital dalam pembelajaran. Setelah itu, dilaksanakan kegiatan 

penggunaan media komik digital berbasis model problem based learning pada pembelajaran 

IPA materi ekosistem kelas V sekolah dasar yang bertujuan untuk menambah minat dan 

motivasi siswa dalam pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang akan berimbas 

pada peningkatan hasil belajar siswa. Tahap ini diakhiri dengan kegiatan post-test untuk 

mengukur hasil belajar siswa setelah menggunakan media komik digital dalam pembelajaran. 

Post-test dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan hasil belajar 

siswa terkait dengan materi ekosistem setelah menggunakan media komik digital dalam 

pembelajaran. 

Tahap akhir dalam model pengembangan ini yakni evaluasi (evaluation) dengan 

kegiatan yang dilakukan yakni evaluasi secara formatif untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan produk berdasarkan data hasil review ahli dan respon siswa maupun 

evaluasi secara sumatif dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas penggunaan produk 

dalam pembelajaran. Evaluasi secara formatif dilaksanakan setelah terkumpulnya data-data 

yang diperoleh pada tahap implementasi melalui penilaian produk dan mengacu pada hasil 

review para ahli serta hasil tanggapan siswa terkait produk pengembangan agar produk dapat 

direvisi sebagai langkah perbaikan dalam penyempurnaan. Evaluasi secara sumatif 

dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang dikembangkan 

melalui pemberian pre-test dan post-test kepada siswa. Kemudian, hasil dari kedua test 

tersebut dianalisis dengan uji-t berkorelasi guna mengetahui efektivitas penggunaan media 
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komik digital dalam pembelajaran. Uji kelayakan pengembangan media komik digital 

memiliki tujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan komik digital yang dikembangan dalam 

pembelajaran. Instrumen yang digunakan adalah kuesioner/angket. Hasil kelayakan media 

komik digital ditentukan berdasarkan hasil review para ahli meliputi ahli isi/materi pelajaran, 

ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, serta uji coba 

kelompok kecil. Hasil uji kelayakan dapat dilihat pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Kelayakan Produk 

No. Subjek Uji Coba Hasil Uji Kelayakan Kualifikasi 

1 Ahli Isi/Materi Pelajaran 93,3% Sangat Baik 

2 Ahli Desain Pembelajaran 90,9% Sangat Baik 

3 Ahli Media Pembelajaran 90% Sangat Baik 

4 Uji Coba Perorangan 95,83%. Sangat Baik 

5 Uji Coba Kelompok Kecil 91,1% Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil uji kelayakan produk, dapat disimpulkan bahwa komik digital 

memiliki kualifikasi sangat baik sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil 

uji kelayakan produk berdasarkan review dari para ahli maupun subjek uji coba perorangan 

dan uji coba kelompok kecil memperoleh komentar dan saran yang dijadikan sebagai bahan 

perbaikan dalam penyempurnaan produk komik digital yang dikembangkan. Komentar dan 

saran yang diperoleh dari ahli isi/materi pelajaran serta perbaikan yang telah dilakukan dapat 

dilihat pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Perbaikan Ahli Isi/Materi Pelajaran Terkait Produk Komik Digital 

No. Komentar dan Saran Perbaikan 

1 
Sesuaikan gambar dengan penjelasan 

pendukung 

Menyesuaikan gambar dengan 

penjelasan pendukung 

 

Komentar maupun saran yang diperoleh dari ahli isi/materi pelajaran sudah 

ditindaklanjuti dan diperbaiki untuk menyempurnakan produk komik digital yang 

dikembangkan. Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran 

maupun perbaikan yang sudah dilakukan disajikan dalam Tabel 8. 

 

Tabel 8. Perbaikan Ahli Desain Pembelajaran Terkait Produk Komik Digital 

No. Komentar dan Saran Perbaikan 

1 Perbaiki warna background awal Memperbaiki warna background awal komik 

2 
Perbaiki soal latihan agar lebih 

HOTS. 
Memperbaiki soal latihan agar lebih HOTS 

 

Komentar maupun saran yang diperoleh dari ahli desain pembelajaran sudah 

ditindaklanjuti dan diperbaiki untuk menyempurnakan produk komik digital yang 

dikembangkan. Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media pembelajaran 

maupun perbaikan yang sudah dilakukan disajikan dalam Tabel 9. 

 

Tabel 9. Perbaikan Ahli Media Pembelajaran Terkait Produk Komik Digital 

No. Komentar dan Saran Perbaikan 

1 
Gunakan gambar pendukung yang lebih 

tajam 

Menggunakan gambar pendukung yang 

lebih tajam 
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Hasil akhir terkait pengembangan media komik digital ini dapat dilihat pada Gambar 

1, dan Gambar 2 sebagai berikut. 

 

 

Gambar 1. Tampilan Awal Komik Digital 

 

Gambar 2. Tampilan Isi Komik Digital 

 
Pembahasan  

Penelitian ini mengembangankan sebuah media pembelajaran berbentuk komik digital 

berbasis problem-based learning dengan pokok bahasan ekosistem kelas V Sekolah Dasar 

yang menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE 

merupakan suatu model pengembangan yang terdiri dari langkah-langkah sistematis 

mengenai penyelesaian masalah dalam belajar yang berhubungan dengan sumber belajar 

sesuai dengan kebutuhan maupun karakteristik siswa (I. M. Tegeh & Sudatha, 2019). Model 

ini terdiri dari lima tahap yang terdiri dari analisis (analyze), perancangan (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), serta evaluasi (evaluation). 

Model pengembangan ADDIE tidak jarang digunakan dalam pengembangan bahan ajar 

meliputi buku ajar, modul, LKS, dan sebagainya (Cahyadi, 2019). Model ini dipilih sebagai 

tahapan dalam mengembangkan suatu produk pembelajaran berdasarkan pertimbangan 

bahwa model ini mempunyai langkah yang terstruktur dan sederhana, sehingga dapat 

diterapkan dengan mudah. 

Hasil uji kelayakan pengembangan media komik digital yang sudah dilakukan 

menunjukkan bahwa komik digital yang dikembangkan memiliki kualifikasi sangat baik. 

Hasil review ahli isi/materi pelajaran mendapatkan kualifikasi sangat baik dengan instrumen 

penilaian yang terdiri dari tiga aspek dan lima belas butir indikator penilaian. Beberapa aspek 

penting yang menyebabkan diperolehnya kualifikasi sangat baik yakni aspek kurikulum yang 

meliputi kesesuaian antara kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran denan 

materi yang disajikan. Aspek materi yang meliputi ketepatan materi, kedalaman materi, 

kemenarikan materi, kebenaran materi, kesesuaian materi dengan karakteristik siswa, materi 

didukung media yang tepat, kemudahan siswa memahami materi, kesesuaian materi dengan 

kehidupan nyata siswa, serta materi mudah dipahami. Aspek tata bahasa meliputi bahasa 

yang digunakan tepat dan konsisten, bahasa yang digunakan mudah untuk dipahami, dan 

penggunaan bahasa yang sesuai dengan karakteristik siswa. Model dan media pembelajaran 

yang fleksibel, praktis, dan bervariasi sangat diperlukan untuk menunjang proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran disesuaikan dengan perkembangan siswa 

serta situasi maupun kondisi saat pembelajaran agar lebih berkesan. Penggunaan media 

pembelajaran pada muatan IPA penting dilakukan guna membantu siswa untuk lebih 

memahami materi yang berkaitan dengan benda-benda alam yang dijumpai di lingkungan 

sekitarnya (Pinatih & Putra, 2021; Sukmanasa et al., 2017). Pembelajaran IPA tidak akan 
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cukup jika diberikan pengetahuan dan pemahaman mengenai konsep-konsep IPA saja, 

dikarenakan pendidikan IPA juga memiliki peran yang sangat mendasar dalam upaya 

meningkatkan sikap-sikap positif yang dimiliki siswa (N. L. P. A Laksmi & Suniasih, 2021; 

Ntobuo et al., 2018; Pratiwi et al., 2021). Oleh karena itu, siswa mampu memahami materi 

yang disajikan dalam komik digital dengan mudah sehingga minat maupun motivasi belajar 

siswa meningkat. 

Komik digital yang dikembangkan memperoleh kualifikasi sangat baik berdasarkan 

hasil penilaian dari ahli desain pembelajaran dengan instrumen penilaian yang terdiri dari tiga 

aspek dan sebelas butir indikator penilaian. Aspek penilaian desain pembelajaran komik 

digital ini terdiri dari aspek tujuan, strategi, dan evaluasi. Media komik digital ini 

memperoleh kualifikasi sangat baik berdasarkan hasil uji coba perorangan dan uji coba 

kelompok kecil. Model problem based learning menjadi suatu cara untuk menampilkan 

masalah nyata di awal pembelajaran sehingga siswa mampu berpikir kritis untuk 

meningkatkan kemampuan menyelesaikan permasalahan yang ditemui (Andriyani & 

Suniasih, 2021; Rahmat et al., 2020). Problem based learning memiliki kelebihan yakni 

siswa memiliki kemampuan dalam menerapkan pengetahuan yang diperoleh ke dalam dunia 

nyata mengenai pemecahan atau penyelesaian masalah (Anjelina Putri et al., 2018; Tri Pudji 

Astuti, 2019). Penyajian gambar menarik yang dikombinasikan dengan penggunaan bahasa 

yang sederhana membuat siswa lebih mudah dalam memahami dan menemukan konsep yang 

ada (Dewi et al., 2018; Jannah & Atmojo, 2022). Gambar-gambar yang disajikan dengan 

menarik akan mampu membuat siswa menjadi tertarik perhatiannya sehingga siswa akan 

lebih mudah untuk memahami materi pelajaran (Nasrullah et al., 2021; Pinatih & Putra, 

2021). Selain gambar, warna dapat dikatakan sebagai faktor yang amat penting dalam 

penyajian suatu media pembelajaran secara visual. Oleh karena itu, komik digital layak 

digunakan pada proses pembelajaran. 

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan E-

Comic sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kecakapan hidup anak usia dini 

(Indriasih et al., 2020). Media pembelajaran komik digital berbasis smartphone untuk siswa 

sekolah dasar (Syahmi et al., 2022). Media komik digital layak diterapkan pada pembelajaran 

Sumber Daya Alam (Megantari et al., 2021). Materi siklus air mudah dipahami dengan 

menerapkan media komik digital berbasis tri hita karana. Media komik digital dalam 

pembelajaran IPS sebagai penguatan karakter peserta didik kelas V (Astutik et al., 2021). 

Media komik digital berbasis pendekatan saintifik pada muatan IPA dinyatakan bahwa 

penggunaan media komik digital dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar telah terbukti 

sangat layak untuk dikembangkan (Pinatih & Putra, 2021). Penggunaan E-Comic berbasis 

problem based learning sebagai media pembelajaran telah terbukti sangat efektif sehingga 

layak digunakan dalam pembelajaran (Ni Luh Putu Ari Laksmi & Suniasih, 2021). 

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa media komik digital 

sangat layak untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran siswa sekolah dasar. 

Implikasi media yang dikembangkan dalam penelitian ini secara lebih lanjut dapat digunakan 

oleh guru sebagai jembatan materi, sehingga dapat meningkatkan minat serta motivasi belajar 

siswa. 

 

4. SIMPULAN 

Penelitian media komik digital berbasis model problem-based learning ini efektif 

untuk diterapkan pada muatan IPA materi ekosistem kelas V di SD Negeri 2 Aan Kabupaten 

Klungkung. Komik digital dapat dijadikan media pembelajaran yang membantu siswa dalam 

belajar. 
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