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Abstrak

Terbatasnya variasi media pembelajaran digital yang dimiliki guru untuk menunjang proses pembelajaran
berdampak pada rendahnya hasil belajar IPAS siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan komik
digital berbasis masalah mata pelajaran IPAS. Penelitian pengembangan komik digital ini menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode pengumpulan
data yang digunakan adalah metode kuesioner dan tes. Data tersebut dianalisis menggunakan teknik analisis
deskriptif kuantitatif dan analisis statistik inferensial uji-t. Hasil penelitian pengembangan ini menyimpulkan
bahwa komik digital berbasis masalah yang dikembangkan layak dan efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran dibuktikan dari hasil uji ahli rancang bangun diperoleh skor 90,90% (sangat baik), ahli materi
pembelajaran diperoleh skor 100% (sangat baik), ahli desain pembelajaran dan ahli media pembelajaran
diperoleh skor 97,50% (sangat baik), uji perorangan diperoleh skor 93,33% (sangat baik), uji kelompok kecil
diperoleh skor 89,72% (baik), serta hasil uji efektivitas produk menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan sebelum dan sesudah menggunakan media komik digital berbasis masalah. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa produk media komik digital berbasis masalah layak dan efektif untuk diterapkan pada mata
pelajaran IPAS (llmu Pengetahuan Alam dan Sosial), khususnya pada materi Indonesiaku kaya hayatinya kelas
V SD.

Kata Kunci: ADDIE, Komik Digital, Pembelajaran Berbasis Malasah, IPAS.
Abstract

The limited variety of digital learning media available to teachers to support the learning process has resulted
in students' low learning outcomes in IPAS subject. This research aimed at developing problem-based digital
comics for IPAS (Natural and Social Sciences) subjects. The developmental research model used in developing
this digital comics was the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). The data collection methods were questionnaires and tests. The data were analyzed using
quantitative descriptive analysis and inferential t-test statistical analysis. The results of this developmental
research conclude that the developed problem-based digital comic is suitable and effective to be used in the
learning process as evidenced by the results of experts validation of the instructional design scored 90.90%
(excellent), learning material scored 100% (excellent), instructional design and media scored 97.50%
(excellent), individual testing scored 93.33% (excellent), small group testing scored 89.72% (good). Moreover,
the product effectiveness test results indicate a significant difference before and after using problem-based
digital comic as the media. Therefore, it can be concluded that the problem-based digital comic media is
suitable and effective to be used in IPAS subjects, especially in "Indonesiaku kaya hayatinya" material for
Grade V elementary school..

Keywords: ADDIE, Digital Comics, Problem Based Learning, IPAS.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan bidang yang memberikan kontribusi besar dalam peningkatan
kualitas sumber daya manusia (Astri et al., 2022; Astama & Minsih, 2023). Kualitas sumber
daya manusia yang dibutuhkan di zaman modern ini tidak dapat dicapai dengan instan,
namun membutuhkan program pendidikan yang dipersiapkan serta pengembangannya yang
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menyesuaikan dengan perubahan sosial yang cepat agar dapat memberikan dampak positif
terhadap segala aspek yang berpengaruh pada pembangunan bangsa (Hardiansyah et al.,
2022; Antari et al., 2023). Sekolah dasar merupakan jenjang yang paling dasar dalam dunia
pendidikan sehingga berperan penting dalam keberlangsungan tahap pendidikan selanjutnya
(Juanda et al., 2015; Hasna et al., 2021). Pendidikan dasar dijadikan sebagai pondasi untuk
menentukan kualitas dari tahapan pendidikan berikutnya. Oleh karena itu, sudah sebaiknya
siswa dibekali kepribadian, pengetahuan, keterampilan, serta kemampuan untuk berpikir
tingkat tinggi yang mana hal ini sesuai dengan karakteristik pembelajaran saat ini (Ningsih et
al., 2022; Pinem & Jampel, 2023). Tuntutan pendidikan saat ini tidak hanya menitikberatkan
pada tingkat kecerdasan, tetapi juga mengarah pada pemahaman terhadap fenomena alam dan
masalah sosial. Salah satu bidang pendidikan yang mampu menanamkan pemahaman
terhadap fenomena alam dan masalah sosial, yaitu pendidikan ilmu pengetahuan alam dan
sosial. Pembelajaran IPAS membantu peserta didik dapat dalam memahami konten dan
konteks pembelajaran untuk memperkuat penguasaan kompetensi, serta menjadi kecakapan
hidup dalam kehidupan sehari-hari (Yuniarti & Radia, 2021; Widiari et al., 2023). Dalam
pembelajaran IPAS siswa dapat mengembangkan keingintahuannya tentang fenomena di
sekitarnya sehingga mereka dapat memahami bagaimana alam semesta bekerja dan
bagaimana ia berinteraksi dengan kehidupan manusia di bumi (Mella et al., 2022; Agastya &
Sujana, 2023). Pemahaman ini memungkinkan untuk mengidentifikasi berbagai masalah dan
menemukan solusi untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan.

Pada pembelajaran IPAS, pola pendidikan yang diberikan perlu disesuaikan agar
peserta didik dapat mengatasi dan menyelesaikan tantangan-tantangan yang dihadapi di masa
yang akan datang (Suantara et al., 2023; Junia & Sujana, 2023). Hal ini tentunya menjadi
tantangan bagi guru dalam pembelajaran, guru harus mampu membangkitkan cara berpikir
kritis siswa untuk memahami materi, memecahkan masalah, serta menerapkan keterampilan
dalam kehidupan sehari-hari di lingkungannya. Oleh karena itu, perlu adanya pemilihan
metode pembelajaran yang tepat serta mampu menopang proses pembelajaran sehingga
peserta didik mampu memahami materi yang disampaikan oleh guru dan capaian dari
pembelajaran tersebut dapat tercapai secara maksimal (Saubari & Sudatha, 2023; Putri et al.,
2023). Namun tak jarang ditemukan para pendidik yang masih hanya menggunakan metode
pembelajaran yang bersifat menoton dan membosankan, sehingga mengakibatkan hasil
belajar yang dicapai siswa kurang memuaskan. Permasalahan serupa juga ditemukan di SD
Negeri 3 Ubung Denpasar. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru
wali kelas V didapatkan informasi bahwa pemahaman siswa terhadap materi Indonesiaku
kaya hayatinya masih kurang. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada
pembelajaran IPAS dari 26 orang siswa hanya terdapat 8 orang siswa yang dinyatakan lulus,
sedangkan 18 orang siswa lainnya dinyatakan belum tuntas. Berdasarkan hasil observasi yang
telah dilakukan masih terdapat siswa yang kurang memahami materi Indonesiaku kaya
hayatinya. Hal tersebut dapat dibuktikan bahwa pada proses pembelajaran, guru masih
merasa nyaman menerapkan pembelajaran secara konvensional, salah satunya dengan
menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi. Karakteristik siswa disana juga
kurang kondusif dan cenderung sulit berkonsentrasi karena kurangnya ketertarikan siswa baik
terhadap pelajaran maupun metode pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam mengajar,
sehingga hal tersebut dapat berdampak terhadap motivasi, minat, dan hasil belajar siswa.
Faktor yang memicu terjadinya hal tersebut ialah guru kurang tepat dalam memilih dan
menerapkan metode maupun model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik bahan
ajar dan kebutuhan siswa.

Jika hal ini dibiarkan secara terus menerus, maka dapat berdampak pada penurunan
kualitas belajar siswa. Solusi yang dapat diberikan ialah berupa pemanfaatan media
pembelajaran dalam pembelajaran IPAS. Media pembelajaran merupakan suatu alat yang
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difungsikan sebagai penyalur informasi dari pendidik kepada peserta didik dengan tujuan
untuk dapat menyampaikan informasi instruksional dari pendidik ke peserta didik yang
bermaksud sebagai sebuah pengajaran. Penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan
untuk mendukung keberhasilan sebuah pembelajaran karena dengan ketersediaan media
pembelajaran memungkinkan siswa lebih berpikir secara konkret Susanti & Suastika., 2022;
Ratnathatmaja & Sujana, 2023). Salah satunya ialah dengan memanfaatkan media
pembelajaran digital yang menarik untuk diterapkan dalam pembelajaran IPAS yaitu media
pembelajaran berupa komik edukasi berbasis digital (Aristiani & Agung, 2022; Melyastiti et
al, 2023). Media komik sebagai salah satu media pembelajaran diharapkan mampu mengatasi
masalah pembelajaran IPAS serta mampu mempermudah belajar siswa dalam memahami
materi yang disampaikan. Komik digital yang menjadi salah satu media pembelajaran juga
dapat memberikan hiburan kepada siswa sehingga siswa tidak cepat bosan dalam proses
pembelajaran IPAS (Putri et al., 2023; Ulandari & Sujana, 2023). Komik yang identik dengan
buku atau media bergambar yang menarik dan menyenangkan dapat dikatakan sebagai media
pembelajaran apabila cerita yang termuat didalamnya berisikan materi pengajaran, selain itu
komik memiliki karakteristik bahasa yang sederhana sehingga mudah dipahami oleh siswa
khususnya pada jenjang sekolah dasar karena dapat memudahkan siswa dalam menemukan
konsep secara mandiri.

Salah satu model pembelajaran yang diadopsi pada media komik digital mata
pelajaran IPAS ini adalah model pembelajaran problem based learning (PBL) atau model
pembelajaran berbasis masalah. Model pembelajaran berbasis masalah adalah pembelajaran
yang menyuguhkan berbagai situasi masalah dalam kehidupan sehari-hari siswa yang dapat
berfungsi untuk membentuk dan mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah dalam kehidupan nyata sebagai awal dalam proses pembelajaran (\Wynn, 2022;
Waisakanitri et al., 2023). Model pembelajaran ini dipilih karena memiliki beberapa
kelebihan yang sesuai dengan prinsip dasar proses pembelajaran IPAS, diantaranya
membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis dalam pemecahan masalah,
menjadi siswa yang mandiri untuk bergerak pada level pemahaman yang lebih umum,
mengembangkan ketrampilan kreatif, meningkatkan motivasi belajar siswa, dan membantu
siswa untuk mentransfer pengetahuan dengan situasi baru (Syukri et al., 2018; Dewi et al.,
2022). Masalah yang dihadapkan kepada siswa sebelum mempelajari materi harus
diselesaikan, sehingga dengan memecahkan masalah tersebut siswa akan mengetahui bahwa
mereka membutuhkan pengetahuan ataupun informasi baru yang harus dipelajari untuk
memecahkan masalah yang diberikan. Sehingga model ini dapat membantu siswa dalam
mengembangkan cara berpikir kritis dan keterampilan berpikir yang lebih tinggi (Century et
al., 2020; Saragi & Tegeh, 2021). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media
komik digital layak untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran dikarenakan mampu
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas VV Sekolah Dasar (Dewi et al., 2022). Media
komik digital berbasis masalah memuat pengajaran mengenai nilai karakter layak
dikembangkan karena akan menimbulkan dampak yang positif bagi peningkatan prestasi
belajar siswa sekolah dasar (Puriasih & Trisna, 2022). Pengembangan media komik digital
ekosistem mata pelajaran IPA sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran karena
menarik dan edukatif sehingga meningkatkan hasil belajar siswa (Waisakanitri et al., 2023).
Media komik digital jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi yang dikembangkan pada
pembelajaran IPS kelas V SD memiliki hasil kelayakan dan keefektifitasan dengan
kualifikasi sangat baik (Ulandari & Sujana, 2023).

Berdasarkan uraian sebelumnya, media dan model pembelajaran yang fleksibel,
variatif, dan praktis sangat diperlukan dalam menunjang proses pembelajaran. Penyajian
konten yang menarik dengan dikombinasikan penggunaan bahasa yang sederhana membuat
siswa lebih mudah memahami dan menemukan konsep dari materi yang dipelajari.
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Sehubungan dengan hal tersebut, dipandang perlu untuk mengembangkan media komik
digital berbasis masalah pada mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku kaya hayatinya siswa
kelas V di SD Negeri 3 Ubung Denpasar. Tujuan pengembangan media pembelajaran ini
yakni untuk mendeskripsikan rancang bangun, mengetahui kelayakan, dan mengetahui
efektivitas media komik digital berbasis masalah mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku
kaya hayatinya siswa kelas VV SD Negeri 3 Ubung Denpasar.

2. METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan berpedoman pada model ADDIE. Model ADDIE dipilih dalam penelitian ini karena
tahapan pada model pengembangan ini disusun secara sistematis dan terprogram secara
lengkap dalam upaya pemecahan masalah belajar sehingga dapat mengembangkan produk
yang sesuai dengan karakteristik dan dapat memenuhi kebutuhan peserta didik (Tegeh &
Sudatha, 2019; Devi & Werang, 2023). Model ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu:
analisis (analyze), desain (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek uji pada penelitian ini yakni ahli rancang
bangun, ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, 3
orang siswa untuk uji perorangan, dan 9 orang siswa untuk uji kelompok kecil. Metode
pengumpulan data yang digunakan yaitu metode kuesioner dan metode tes. Instrumen yang
digunakan dalam pengumpulan data yaitu kuesioner dan tes pilihan ganda. Instrumen
kuesioner digunakan untuk mengukur hasil kelayakan produk yang telah dibuat, sedangkan
instrumen tes pilihan ganda digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa apakah media
pembelajaran yang dibuat dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa atau
tidak. Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis deksriptif kuantitatif dan
statistik inferensial. Teknik analisis deskriptif kuantitatif merupakan suatu cara pengolahan
data dalam bentuk angka sehingga memperoleh kesimpulan (Agung, 2018; Widyaputri &
Agustika, 2021), sedangkan analisis statistik inferensial adalah cara pengolahan data untuk
menguji hasil penelitian apakah efektif atau tidak dengan menggunakan rumus-rumus
statistik inferensial (Tegeh & Sudatha, 2019; Dwiyanti et al., 2023). Untuk memperoleh suatu
tingkat kelayakan media komik digital maka digunakan pengukuran dengan skala
pengukuran 4 (skala likert) yang dipaparkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Penilaian Skala Likert

Nilai Angka Huruf Predikat
4 A Sangat Baik
3 B Baik
2 C Tidak Baik
1 D Sangat Tidak Baik

Skor yang telah didapatkan kemudian dikonversi pada tingkat pencapaian dengan
skala 5 yang digunakan sebagai pengambilan keputusan dari nilai yang didapatkan. Berikut
merupakan pedoman konversi tingkat pencapaian skala 5 yang dipaparkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Predikat Keterangan
90-100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi
75-89 Baik Direvisi seperlunya
65-74 Cukup Cukup banyak direvisi
55-64 Kurang Banyak direvisi

00-54 Sangat Kurang Diverisi total
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Produk yang diciptakan ini dirancang sesuai dengan tahapan dari model ADDIE.
Tahap pertama yang dilakukan yaitu analisis. Pada tahap ini ada tiga hal yang dianalisis,
yaitu analisis katakteristik siswa, analisis kebutuhan media, dan analisis konten. Hasil analisis
karakteristik siswa kelas V sering sekali merasa bosan dan kurangnya motivasi belajar karena
dalam pembelajaran guru selalu menjadi sumber belajar utama di kelas dengan menggunakan
metode ceramah. Kemudian hasil dari analisis kebutuhan media didapatkan bahwa guru
membutuhkan sebuah media yang dapat diberikan kepada seluruh siswa dengan karakteristik
gaya belajar berbeda, dan siswa membutuhkan media pembelajaran menjadi lebih mudah
dalam memahami materi, maka media pembelajaran yang dikembangkan atau diciptakan
yaitu komik digital. Sedangkan hasil dari analisis kebutuhan konten berdasarkan hasil
wawancara guru menyebutkan bahwa siswa kurang dalam hasil belajarnya yaitu pada mata
pelajaran IPAS. Tahap selanjutnya yaitu perancangan. Perangkat keras (hardware) yang
digunakan dalam proses pembuatan media komik digital yakni laptop. Sedangkan perangkat
lunak (software) yang digunakan adalah Adobe Illustrator. Setelah itu membuat flowchart
dalam bentuk bagan untuk menggambarkan alur cerita dalam mengembangkan media komik
digital dari awal hingga akhir dengan menggunakan langkah-langkah dari model
pembelajaran berbasis masalah dan storyboard dibuat dalam bentuk gambaran kasar dari
komik digital berupa skenario yang memuat gambar desain visual dan naskah. Kegiatan
selanjutnya yaitu menyusun modul ajar untuk mengarahkan pelaksanaan kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan produk media komik digital yang dikembangkan, dengan
demikian langkah kegiatan pembelajaran tersusun secara sistematis. Setelah itu menyusun
instrumen penilaian produk yang diberikan kepada para ahli dan siswa untuk mengetahui
kelayakan dari produk yang telah diciptakan.

Tahap berikutnya yaitu pengembangan. Tahapan ini diawali dengan kegiatan menulis
naskah cerita. Penulisan naskah cerita komik ini dibuat dengan berbantuan software
Microsoft Word. Setelah itu pembuatan desain sampul dan isi komik digital dengan
berbantuan software Adobe Illustrator. Sampul berisikan judul komik, gambar-gambar tokoh,
dan nama penulis komik. Kemudian pada bagian isi komik berisikan materi Indonesiaku kaya
hayatinya yang dikembangkan sesuai dengan naskah yang telah dibuat. Selanjutnya yaitu
penyimpanan komik digital dalam bentuk PDF yang dilakukan untuk mengemas setiap
halaman komik agar menjadi satu file. Kegiatan selanjutnya yaitu membuat angket validasi
produk dan membuat soal pre-test dan post-test yang digunakan untuk mengukur hasil uji
efektivitas dari media komik digital yang diciptakan. Sebelum melaksanakan uji kelayakan
produk, dilakukan kegiatan uji rancang bangun. Setelah itu dapat melaksanakan kegiatan uji
produk dengan menggunakan instrumen angket yang diberikan kepada para ahli yang terdiri
dari ahli materi pembelajaran, ahli desain dan media pembelajaran, serta diujikan juga kepada
siswa melalui uji perorangan yang berjumlah 3 orang siswa, sedangkan uji kelompok kecil
berjumlah 9 orang siswa yang disesuaikan dengan kategori hasil belajar rendah, sedang,
tinggi. Tahap selanjutnya yaitu implementasi. Pada tahap implementasi, komik digital
berbasis masalah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran untuk mengetahui keefektifitasan
dari media yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa yang diukur dengan memberikan
soal pre-test dan post-test. Tahap selanjutnya yaitu evaluasi. Evaluasi secara sumatif ini dapat
dilakukan berdasarkan hasil menganalisis skor pre-test dan post-test dengan menggunakan
uji-t berkorelasi. Sebelum melaksanakan uji-t, tahapan yang dilakukan yaitu uji prasyarat
dengan mencari uji normalitas sebaran data dan homogenitas varians. Adapun hasil dari uji
kelayakan produk oleh ahli materi, desain, media, uji perorangan dan kelompok kecil yang
dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Uji Produk Komik Digital Berbasis Masalah

No. Subjek Uji Hasil Kualifikasi

1 Anhli Isi/Materi Pembelajaran 100% Sangat Baik
2. Ahli Desain Pembelajaran 97,50% Sangat Baik
3. Ahi Media Pembelajaran 97,50% Sangat Baik
4 Uji Perorangan 93,33% Sangat Baik
5 Uji Kelompok Kecil 89,72% Baik

Berdasarkan hasil uji produk pada Tabel 3 bahwa hasil dari uji produk baik dari
materi, desain, media serta melalui uji perorangan dan kelompok kecil mendapatkan
kualifikasi sangat baik dan baik, artinya bahwa media komik digital berbasis masalah ini
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah itu, dilakukan tahap perbaikan
mengenai produk yang telah dinilai oleh para ahli dan siswa yaitu berupa masukan yang
digunakan sebagai penyempurnaan produk. Berikut ini beberapa masukan yang diberikan
oleh para ahli serta hasil perbaikan yang dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Komentar Uji Produk Oleh Para Ahli

No. Subjek Komentar Perbaikan

1. Ahli Desain 1) Melengkapi rumusan

: 1) Lengkapi ~ rumusan  tujuan . .
Pembelajaran embelaiaran sesuai denaan tujuan pembelajaran
P J g dengan unsur ABCD

unsur ABCD (Audience, (Audience Behavior
Behavior, Condition, Degree) Condition, Degree)

2. Ahli Media 1) Diupayakan latar dan tampilan 1) Mengganti desain latar
Pembelajaran gambar agar lebih kontras yang kurang kontras

Adapun hasil akhir produk komik digital berbasis masalah ini yang telah melalui
tahap perbaikan dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.

Gambar 1. Tampilan Produk Komik Digital Berbasis Masalah

Pembahasan

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah komik digital berbasis masalah
mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku kaya hayatinya untuk siswa kelas VV SD yang telah
melalui uji kelayakan produk yang dilakukan oleh para ahli dan siswa. Proses pembuatan
produk berpedoman atau merujuk pada model ADDIE. Berdasarkan hasil penelitian
didapatkan bahwa komik digital ini layak dan efektif untuk diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran. Dikatakan layak karena sudah disesuaikan dengan karakteristik maupun
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kebutuhan belajar siswa. Karakteristik anak sekolah dasar terutama pada jenjang kelas V SD
jika disesuaikan dengan tingkat kognitifnya tergolong pada operasional konkret, sehingga
siswa membutuhkan sebuah media untuk bisa mengkonkretkan suatu informasi hal tersebut
diperlukan karena siswa masih belum bisa berpikir secara abstrak (Saragi & Tegeh, 2021,
Susanti & Wibawa, 2022). Maka dari itu, penggunaan komik digital dalam pembelajaran
merupakan suatu solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan belajar siswa. Faktor
lainnya yang dapat menyatakan bahwa komik digital berbasis masalah ini layak digunakan
karena pada aspek materi pembelajarannya mendapat kualifikasi sangat baik, materi yang
disusun atau yang terdapat pada komik telah sesuai dengan kurikulum baik pada capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajarannya, maka dari itu pada aspek ini mendapatkan
kualifikasi sangat baik (Kristiyanto & Rahayu, 2022; Pratiwi et al., 2023; Utari & Sujana,
2023). Penyusunan materi yang telah disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran dapat membantu guru dalam memahami batasan-batasan materi yang diberikan
kepada siswa sehingga materi yang disampaikan tidak terlalu meluas yang dapat membuat
siswa sulit untuk memahami konsep materi, karena kemampuan pengetahuan siswa dalam
memproses suatu informasi masih spesifik (Laksmi & Suniasih, 2021; Maulana & Sari,
2023). Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa materi yang disesuaikan
dengan kurikulum dapat membantu guru dalam mengukur kedalaman materi agar tidak
menyimpang (Sari & Wiyasa, 2021). Materi yang disusun secara sistematis dan mengajarkan
konsep materi terlebih dahulu maka pembelajaran dapat berjalan secara bermakna (Pinatih &
Semara, 2021; Putro & Setyadi, 2022). Selain penggunaan materi yang disesuaikan dengan
kurikulum, penggunaan bahasanya juga dipertimbangkan.

Pada komik digital ini telah menggunakan bahasa yang disesuaikan dengan
karakteristik siswa, serta penulisannya telah berpedoman pada EYD. Penggunaan bahasa dan
isi materi pada media pembelajaran harus diperhatikan karena tingkat pemahaman siswa
berbeda-beda di setiap usianya (Mertasari & Ganing, 2021; Putri et al., 2023; Antari et al.,
2023). Selanjutnya ditinjau dari aspek desain, komik digital ini mendapatkan kualifikasi
sangat baik. Media ini didesain dengan mengadopsi langlah-langkah dari suatu model
pembelajaran berbasis masalah. Model pembelajaran berbasis masalah adalah suatu
pendekatan pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks
bagi siswa untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan ketrampilan pemecahan masalah,
serta untuk memperoleh pengetahuan dan konsep yang essensial dari materi pelajaran (\Wynn,
2022; Pinem & Jampel, 2023). Model pembelajaran berbasis masalah ini memberikan siswa
kesempatan untuk membangun pengetahuan dan pemahaman yang baru berdasarkan pada
pengalaman nyata sehingga model pembelajaran ini lebih menekankan pada proses belajar
bukan pada hasil belajar (Century et al., 2020; Aristiani & Agung, 2022; Melyastiti et al.,
2023). Model pembelajaran berbasis masalah ini cocok digunakan dalam muatan pelajaran
yang memiliki teori atau konsep yang luas, seperti pada muatan IPAS. Pembelajaran IPAS
akan lebih bermakna bagi siswa jika siswa mendapatkan pengalaman menemukan sendiri
konsep dari materi tersebut (Dwiyanti et al., 2023; Devi & Werang, 2023). Selain itu, pada
media ini juga telah dapat membangun serta meningkatkan motivasi belajar peserta didik
karena media didesain dengan karakteristik siswa sehingga menarik perhatian siswa (Y uniarti
& Radia, 2021; Widiari et al., 2023).

Selain terdapat materi, pada komik digital ini juga dilengkapi dengan evaluasi yang
digunakan untuk latihan atau mengukur pemahamannya terhadap materi yang dipelajari.
Siswa dapat melakukan secara mandiri karena pada komik telah difasilitasi atau dilengkapi
petunjuk pengerjaan soal. Hal tersebut sejalan dengan temuan sebelumnya yang mengatakan
bahwa komik digital yang dilengkapi dengan kegiatan evaluasi dapat membantu siswa dalam
mengukur sejauh mana materi yang ia pahami (Utari & Sujana, 2022). Faktor lainnya yang
menunjang media komik digital berbasis masalah ini layak diterapkan karena pada aspek
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medianya juga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Komponen gambar, narasi, background
dan lainnya dapat memperjelas isi dari materi yang dijelaskan serta dapat menarik perhatian
siswa untuk melihat media komik ini. Rasa ketertarikan yang dimiliki oleh siswa dapat
membantu siswa dalam mengamati isi pada komik dan sekaligus dapat meningkatkan
motivasi siswa untuk ingin belajar. Selain itu, perpaduan antar komponen dapat membantu
siswa dalam mengkonkretkan materi yang abstrak (Ningsih et al., 2022; Mella et al., 2022).
Hal tersebut diperkuat oleh temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa perpaduan antar
komponen media dapat meningkatkan pemahaman belajar siswa (Hardiansyah, 2022; Dewi
& Suniasih, 2023). Berdasarkan hasil uji efektivitas dengan melibatkan 26 siswa, diperoleh
bahwa hasil post-test dikualifikasikan lebih tinggi dari pada pre-test. Hal ini membuktikan
bahwa hasil belajar siswa setelah menggunakan komik digital berbasis masalah terdapat
peningkatan, artinya bahwa media pembelajaran ini layak dan efektif diterapkan dalam
proses pembelajaran. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan
komik digital berbasis masalah dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Ulandari & Sujana,
2023; Waisakanitri et al., 2023).

Selain itu, temuan penelitian yang sebelumnya juga menyatakan bahwa komik digital
berbasis masalah dapat meningkatkan minat belajar serta prestasi belajar siswa (Syukri et al.,
2018; Dewi et al., 2022; Puriasih & Trisna, 2022). Kelebihan dari komik digital ini yaitu
dapat membuat siswa lebih mandiri dalam belajar serta dapat memperjelas materi sehingga
siswa lebih mudah memahami materi tanpa dijelaskan secara langsung. Selain itu, komik ini
memberikan materi dan contoh yang dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa, dengan
begitu siswa dapat lebih cepat dan mengingat lebih lama materi yang dipelajari. Implikasi
dari penelitian ini adalah media dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS
siswa serta dapat dijadikan sebagai inovasi oleh guru dalam mengembangkan media
pembelajaran. Penelitian ini hanya terbatas pada materi Indonesiaku kaya hayatinya di kelas
V Sekolah Dasar. Untuk peneliti lain, disarankan agar dapat mengembangkan komik digital
berbasis masalah yang lebih inovatif dengan menggunakan materi maupun pendekatan yang
berbeda.

4. SIMPULAN

Komik digital berbasis masalah mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku kaya
hayatinya ini dinyatakan layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa sehingga
media ini dapat dijadikan sebagai penunjang kegiatan pembelajaran untuk dapat memberikan
pengalaman belajar yang bermakna dalam belajar IPAS.
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