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Abstrak 

Banyak pendidik masih belum menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik gaya belajar 

siswa, dan kurangnya pemahaman teknologi menyebabkan minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis 

digital. Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi satu arah, serta membuat siswa jenuh dan kurang aktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media komik digital berbasis problembased learning muatan IPAS 

kekayaan budaya Indonesia siswa kelas IV SD. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan 

mengadaptasi model ADDIE. Subjek uji coba menggunakan 24 siswa. Metode pengumpulan data yang 

digunakan adalah metode kuesioner dan tes. Sedangkan instrumen yang digunakan adalah tes pilihan ganda dan 

lembar kuesioner. Setelah data dikumpulkan kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif dan analisis statistik inferensial uji t. Hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan 

sebelum dan sesudah belajar menggunakan media komik digital. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

komik digital berbasis problem based learning efektif digunakan dalam proses pembelajaran muatan IPAS 

materi kekayaan budaya Indonesia siswa kelas IV SD. Implikasi penelitian ini yaitu penggunaaan media komik 

digital mendorong minat baca siswa dan meningkatkan keinginan mereka untuk berliterasi. 

Kata Kunci: Komik Digital, Problem Based Learning, Kekayaan Budaya 

Abstract 

Many educators still do not use learning media to the characteristics of students' learning styles, and the lack of 

understanding of technology causes the lack of digital-based learning media. This causes learning to be one-

way and makes students bored and less active. This research aims to create digital comic media based on 

problem-based learning IPAS content of Indonesian cultural wealth for grade IV elementary school students. 

This type of research is development research that adapts the ADDIE model. The test subjects used 24 students. 

The data collection methods used were questionnaire and test methods. At the same time, the instruments used 

were multiple-choice tests and questionnaire sheets. After the data was collected, it was analyzed using 

quantitative descriptive analysis techniques and t-test inferential statistical analysis. The t-test results showed 

significant differences before and after learning to use digital comic media. It can be concluded that digital 

comic media based on problem-based learning is effectively used in learning IPAS content of Indonesian 

cultural wealth material for grade IV elementary school students. This research implies that digital comic 

media encourages students' interest in reading and increases their desire for literacy. 

Keywords: Digital Comics, Problem-Based Learning, Cultural Wealth 

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital saat ini, teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan dari 

kehidupan sehari-hari, termasuk dalam dunia pendidikan. Pendidikan merupakan fondasi 

utama dalam mempersiapkan generasi muda untuk menghadapi tantangan dan menggali 

potensi dalam era yang terus berkembang (Hardiningrum & Agung, 2022; Husni, 2023; 

Septiarini, 2023). Pendekatan dalam pembelajaran pun turut mengalami transformasi 

signifikan di tengah arus perkembangan teknologi yang begitu pesat. Komik digital 
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merupakan salah satu inovasi yang menarik perhatian sebagai alat pembelajaran yang efektif 

dan menarik bagi siswa. Komik digital menawarkan pendekatan yang unik untuk mengajak 

siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam pendidikan 

menjadi suatu keharusan di tengah-tengah tuntutan pembelajaran yang semakin dinamis. 

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membangun generasi penerus yang cerdas dan 

berbudaya (Dianti Widiastuti et al., 2023; Nisa, 2022; Novianti et al., 2023). Pada era digital 

saat ini, tantangan bagi pendidik adalah menciptakan metode pembelajaran yang menarik, 

efektif, dan relevan dengan perkembangan zaman. Salah satu muatan penting dalam 

kurikulum pendidikan dasar di Indonesia adalah kekayaan budaya, yang bertujuan untuk 

mengenalkan dan memahamkan siswa terhadap warisan budaya bangsa. Salah satu 

pendekatan yang menarik perhatian adalah penggabungan antara komik digital dan Problem 

Based Learning (PBL), yang menjanjikan pengalaman pembelajaran yang berkesan dan 

mendalam. 

Problem Based Learning (PBL) menjadi pendekatan yang tepat untuk 

mengintegrasikan komik digital dalam pembelajaran, karena memungkinkan siswa untuk 

belajar melalui pemecahan masalah yang relevan dengan konteks kehidupan sehari-hari 

(Dewi et al., 2022; Triana & Tamba, 2023; Trisnaningsih & Maryani, 2018). PBL 

memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif melalui pemecahan masalah yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari mereka. Hal ini memungkinkan siswa untuk lebih terlibat 

dalam proses pembelajaran, meningkatkan keterlibatan mereka, serta memperkuat 

keterampilan pemecahan masalah dan pemikiran kritis. Melalui pendekatan PBL, siswa tidak 

hanya diajak untuk memahami fakta-fakta sejarah atau budaya, tetapi juga untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif (Siti Anggreni & 

Suniasih, 2021; Wedayanti & Wiarta, 2022; Yani et al., 2023). Komik digital dapat menjadi 

alat yang efektif dengan memperkenalkan skenario atau masalah yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari, sehingga dapat merangsang siswa dalam mencari solusi atau 

pemahaman yang lebih dalam terhadap materi yang dipelajari. Salah satu mata pelajaran yang 

sesuai jika dikaitkan dengan model pembelajaran PBL adalah mata pelajaran IPAS. Dalam 

konteks pembelajaran muatan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada siswa kelas 

IV Sekolah Dasar, PBL dapat diimplementasikan melalui pengembangan komik digital yang 

memuat materi kekayaan budaya Indonesia. Selain itu, komik digital juga menawarkan 

pendekatan visual yang menarik bagi siswa, memungkinkan mereka untuk lebih mudah 

memahami dan mengingat informasi yang disajikan. Sehingga, dengan menyajikan materi 

kekayaan budaya Indonesia melalui komik digital, pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menghibur bagi siswa, sehingga meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. 

Media pembelajaran digital memang menjadi salah satu inovasi yang bagus untuk 

diterapkan untuk membantu proses pembelajaran. Namun kenyataannya masih banyak 

pendidik yang belum menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi serta 

karakteristik gaya belajar siswa. Selain itu, masih banyak terdapat pendidik yang kurang 

paham dengan teknologi sehingga masih kurangnya media pembelajaran berbasis digital 

diterapkan. Selain itu, media pembelajaran yang disajikan pada peserta didik terkadang 

kurang menarik sehingga tetap saja peserta didik merasa jenuh. Hal ini disebabkan oleh 

penggunaan pendekatan metode pembelajaran yang kurang tepat. Faktor-faktor ini harus 

diperhatikan oleh setiap pendidik untuk menyiapkan proses pembelajaran agar senantiasa 

mampu menyampaikan pembelajran secara optimal. Berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan menunjukkan bahwa, sebagian besar siswa memiliki kompetensi pengetahuan 

rendah. Hal ini disebabkan oleh kompleksitas pembelajaran IPAS.  

Selain materi yang cukup kompleks, siswa sering merasa jenuh dan bosan. Hal ini 

disebabkan oleh tuntutan menghafal materi ajar saat proses pembelajaran sedang 

berlangsung. Berdasarkan kegiatan wawancara yang dilakukan oleh guru kelas IV SD Negeri 
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22 Dauh Puri Denpasar menyatakan bahwa, saat proses pembelajaran guru jarang 

menggunakan media pembelajaran serta kurang mengadaptasi teknologi. Metode yang 

digunakan pada saat proses pembelajaran adalah metode ceramah, sehingga membuat siswa 

menjadi kurang fokus karena mengantuk serta mengakibatkan pembelajaran menjadi satu 

arah. Hal ini mengakibatkan siswa menjadi kurang aktif pada proses mencari informasi serta 

pembelajaran yang berlangsung tidak menarik minat siswa. Kolaborasi antara metode 

pembelajaran dan media pembelajaran menjadi kunci sukses untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang optimal (Ramadanti & Bektiningsih, 2023; Sari Hutami et al., 2023; Umy 

Oktami Andini et al., 2022). Walaupun terdapat beberapa penelitian yang relevan, namun 

penelitian ini memliki kebaruan.  

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan media komik digital 

berbasis Problem Based Learning (PBL), yang secara khusus dirancang untuk meningkatkan 

pembelajaran muatan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) tentang kekayaan budaya 

Indonesia pada siswa kelas IV Sekolah Dasar. Media komik digital ini menggabungkan 

elemen visual dan naratif yang menarik, yang diharapkan dapat membuat proses 

pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, dengan menggunakan 

pendekatan PBL, siswa diajak untuk berpartisipasi aktif dalam memecahkan masalah-

masalah yang relevan dengan materi kekayaan budaya Indonesia, sehingga dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif mereka. Maka dari itu, 

penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif, tetapi juga menawarkan pendekatan pedagogis yang dapat meningkatkan kualitas 

pendidikan dan pemahaman siswa terhadap warisan budaya bangsa. Penelitian ini bertujuan 

menciptakan media komik digital berbasis problembased learning muatan IPAS kekayaan 

budaya Indonesia siswa kelas IV SD. Penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif, tetapi juga menawarkan pendekatan 

pedagogis yang dapat meningkatkan kualitas pendidikan dan pemahaman siswa terhadap 

warisan budaya bangsa. 

 

2. METODE 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini adalah sebuah komik digital berbasis 

problem based learning pada muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia siswa kelas IV 

di SD Negeri 22 Dauh Puri Denpasar. Jumlah subjek dalam penelitian ini adalah 24 siswa. 

Model yang digunakan pada pengembangan ini adalah model pengembangan ADDIE. Model 

ADDIE terdiri atas lima langkah yaitu analisis (analyze), perancangan (design), 

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

uji coba produk hasil penelitian pengembangan komik digital berbasis problem based learning 

pada muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia siswa kelas IV ini adalah para ahli dan 

siswa yang dijabarkan pada beberapa tahap, yakni: (1) uji ahli, (2) subjek uji, (3) tahap uji 

efektivitasan produk, (4) rancangan uji efektivitas, (5) subjek uji efektivitas. Jenis data yang 

digunakan pada penelitian ini adalah data kuantitatif. Pengumpulan data kuantitatif pada 

penelitian ini dapat dilakukan dengan menggunakan kuesioner atau angket sehingga dapat dilihat 

dari data kualitatif kuesioner atau angket yang dikonversikan menjadi skor seperti sangat setuju 

(SS) = 4, setuju (S) = 3, tidak setuju (TS) = 2 dan sangat tidak setuju (STS) = 1. dan skor yang 

diperoleh dari pre-test dan post-test. 

Pada pengumpulan data terdapat tiga metode yang digunakan yaitu wawancara, 

kuesioner dan tes. Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

lembar tes berupa pilihan ganda dan lembar angket atau kuesioner yang mmeuat pernyataan-

pernyataan berdasarkan aspek-aspek yang akan dilakukan pengukuran. Adapun kisi-kisi yang 

digunakan oleh ahli rancang bangun disajikan pada Tabel 1, kisi-kisi ahli materi 
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pembelajaran disajikan pada Tabel 2, kisi-kisi ahli desain pembelajaran disajikan pada Tabel 

3, kisi-kisi ahli media pembelajaran disajikan pada Tabel 4, dan kisi-kisi uji perorangan, uji 

kelompok kecil disajikan pada Tabel 5.  

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Rancang Bangun 

No. Komponen Indikator Nomor Butir 

1 

Model 

Pengembangan 

yang 

digunakan 

1. Kesesuaian model pengembangan yang 

digunakan dengan karakteristk produk yang 

dihasilkan 

1 

2. Ketepatan alasan pemilihan model 

pengembangan 
2 

2 

Tahapan-

Tahapan 

Pengembangan 

1. Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan 

yang dilakukan dengan model pengembangan 

yang digunakan 

3 

2. Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan 

pengembangan 
4 

3 

Kejelasan, 

Kepraktisan, 

dan 

Keruntutan 

1. Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan 

berdasarkan model pengembangan yang 

digunakan 

5 

2. Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang 

dilaksanakan 
6 

3. Keruntutan langkah-langkah pengembangan 7 

4 
Evaluasi 

Formatif 

1. Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang 

digunakan 
8 

2. Kejelasan instrumen evaluasi yang 

dikembangkan 
9 

3. Ketepatan subjek coba yang dilibatkan 10 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran 

No. Aspek Indikator Nomor Butir 

1 Kurikulum 
1. Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 1 

2. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 2 

2 Materi 

1. Kebenaran materi 3 

2. Keruntutan materi 4 

3. Cakupan materi 5 

4. Materi memuat konsep-konsep penting 6 

5. Materi didukung dengan media yang tepat 7 

6. Konsep materi disajikan dengan jelas 8 

7. Tingkat kesulitan soal 9 

3 Kebahasaan 

1. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 
10 

2. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 11 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1 Tujuan 
1. Rumusan tujuan pembelajaran sesuai dengan format 

ABCD (Audience, Behavior, Condition, Degree) 
1 
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No. Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

  
2. Tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian 

pembelajaran 
2 

2 Strategi 

1. Penyampaian materi memberikan langkah-langkah logis 3 

2. Materi pada media pembelajaran dikemas secara runtut 4 

3. Kelengkapan materi 5 

4. Penyajian materi sesuai dengan karakteristik siswa 6 

5. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi siswa 7 

6. Memberikan petunjuk untuk belajar 8 

3 Evaluasi 
1. Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran 9 

2. Kejelasan petunjuk soal 10 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1 Teknis 

1. Kemudahan penggunaan media 1 

2. Media dapat membantu siswa pada pemahaman materi 2 

3. Media dapat digunakan berulangkali 3 

4. Banyak halaman pada media 4 

2 Tampilan 

1. Penggunaan jenis huruf dan ukuran huruf yang tepat 5 

2. Kejelasan tulisan 6 

3. Konsistensi tema 7 

4. Penggunaan gambar mendukung pemahaman materi 8 

5. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan serasi 9 

6. Kejelasan gambar 10 

7. Ketepatan penggunaan layout 11 

8. Ketepatan penyajian dan pemilihan kualitas gambar 12 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan, Uji Kelompok Kecil 

No. Aspek Indikator Nomor Butir 

1 Tampilan 

1. Kemenarikan media pembelajaran 1 

2. Keterbacaan tulisan 2 

3. Kejelasan gambar 3 

4. Ketepatan layout 4 

5. Kemenarikan warna 5 

2 Materi 
1. Materi mudah dipahami 6 

2. Kejelasan uraian materi 7 

3 Motivasi 
1. Media memberikan semangat belajar siswa 8 

2. Nilai dapat diperoleh dengan cepat 9 

4 Pengoperasian 1. Kemudahan untuk penggunaan 10 

 

Pada penelitian pengembangan ini, dua teknik analisis data digunakan untuk 

mendapatkan pemahaman yang komprehensif terhadap efektivitas media komik digital 

berbasis Problem Based Learning (PBL). Pertama, analisis deskriptif kuantitatif digunakan 

untuk memberikan gambaran secara rinci tentang hasil dari penggunaan media komik digital 

dalam pembelajaran IPAS kekayaan budaya Indonesia. Kedua, analisis inferensial berupa uji-

t dilakukan untuk mengevaluasi perbedaan signifikan sebelum dan sesudah penerapan media 

pembelajaran tersebut, sehingga dapat disimpulkan apakah terdapat peningkatan yang 
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signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. Dengan menggunakan 

kedua teknik analisis ini, penelitian ini dapat memberikan dukungan empiris yang kuat 

terhadap efektivitas media komik digital berbasis PBL dalam meningkatkan pembelajaran 

IPAS di tingkat sekolah dasar. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tahapan ini dilakukan agar dapat mengetahui apa saja hal yang dibutuhkan dalam 

penelitian pengembangan media komik digital berbasis problem based learning. Analisis 

dilakukan melalui beberapa tahap yaitu: (1) tahap menganalisis kebutuhan dalam 

pembelajaran, (2) tahap menentukan Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran, dan 

(3) tahap menganalisis materi kekayaan budaya Indonesia di kelas IV. Ketiga hal tersebut 

dipaparkan sebagai berikut. Pada tahap ini hal yang dilakukan adalah metode wawancara 

untuk dapat mengetahui kebutuhan guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pada saat 

wawancara bersama guru wali kelas IVB mengatakan bahwa dengan karena guru tidak 

memiliki banyak pilihan media pembelajaran digital, jadi minat belajar siswa menjadi 

kurang. Oleh karena itu, sangat penting bagi guru untuk membuat media pembelajaran yang 

efektif yang memotivasi siswa untuk belajar dan menarik perhatian mereka saat belajar. 

Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran ditentukan agar perancangan komik digital 

berbasis problem based learning ini dapat dinyatakan suatu media pembelajaran yang efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran. Menentukan Capaian Pembelajaran dan Tujuan 

Pembelajaran pada muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia disajikan pada Tabel 6.  

 

Tabel 6. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

1. 

Peserta didik mengenal keragaman 

budaya, kearifan lokal, sejarah (baik 

tokoh maupun periodisasinya) di 

provinsi tempat tinggalnya serta 

menghubungkan dengan konteks 

kehidupan saat ini 

1 

Peserta didik dapat mengidentifikasi 

berbagai keragaman budaya yang ada di 

Indonesia dengan tepat 

2 

Peserta didik dapat menganalisis faktor 

yang menyebabkan keberagaman di 

Indonesia dengan benar 

3 

Peserta didik dapat menerapkan sikap 

menghargai keberagaman di 

lingkungannya dengan baik 

 

Analisis materi dilakukan untuk menentukan isi komik digital yang akan dibuat untuk 

memenuhi kebutuhan pengetahuan dan kompetensi siswa. Hal ini dilakukan pada tahap 

perancangan untuk mendapatkan pemahaman yang jelas tentang isi komik digital ini. 

Berdasarkan analisis materi, maka materi yang akan dicantumkan adalah kekayaan budaya 

Indonesia pada muatan pelajaran IPAS. Kedua, tahapa perancangan (design). Hal yang 

dilakukan adalah merancang media komik digital. Ketiga, tahap perancangan (design) yang 

terdiri dari beberapa langkah yaitu: (1) menulis naskah cerita komik digital, (2) menentukan 

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software), (3) perancangan flowchart dan 

storyboard, serta (4) menyusun modul ajar. Naskah merupakan komponen penting dari 

komik digital. Naskah wajib dibuat dengan sangat rinci, menentukan tokoh, karakter, dan 

dialog yang akan dimainkan oleh setiap tokoh dalam komik digital. Naskah dibuat dengan 

menggunakan bahasa Indonesia yang baik agar mudah dipahami oleh siswa SD kelas IV. 

Perangkat keras yang digunakan adalah laptop dan didukung dengan penggunaan perangkat 

lunak yaitu Pixton untuk pembuatan tokoh, Adobe Photoshop untuk penataan latar, teks dan 
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tokoh, dan Canva untuk menggabungkan setiap halaman komik lalu file diubah kedalam 

bentuk PDF untuk hasil akhir.  

Flowchart dan storyboard yang telah dirancang dapat dilihat sebagai berikut. Alur 

cerita dan jalan cerita komik digital ini dapat dibantu oleh flowchart yang dibuat untuk komik 

digital berbasis problem based learning muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia. 

Narasi cerita, dialog cerita, gambar visual, dan perkiraan jumlah halaman komik digital yang 

dibuat dimasukkan ke dalam storyboard komik digital berbasis problem based learning 

muatan IPAS. Penyusunan Modul Ajar ini dilakukan agar kegiatan pembelajaran tersusun 

secara sistematis dan terarah. Pada tahap pengembangan ini akan disesuaikan dengan hal 

yang telah dirancang dan melakukan uji coba produk kepada para ahli dan siswa. Adapun 

tahap-tahap pengembangan media komik digital yaitu: (1) pembuatan desain sampul dan isi 

komik digital, (2) penyimpanan komik digital dalam bentuk PDF, (3) membuat angket 

kualitas produk, (4) membuat soal pre-test dan post-test, (5) uji kualitas produk. Sampul akan 

berisikan judul komik, gambar-gambar kekayaan budaya Indonesia, dan nama penulis komik. 

Aplikasi Pixton digunakan untuk membuat karakter dalam skenario yang telah dibuat. 

Setelah semua komponen sudah siap akan ditata menggunakan aplikasi Adobe Photoshop. 

Proses pembuatan isi komik digital disajikan pada Gambar 1.  

 

  

Gambar 1. Proses Pembuatan Isi Komik Digital 

 

Tahap ini dilakukan untuk mengemas setiap halaman komik agar menjadi satu file, 

tahap ini dilakukan dengan cara Menyusun tiap halaman komik pada Canva lalu disimpan 

kedalam bentuk PDF. Tahap selanjutnya melibatkan pembuatan angket yang disesuaikan 

dengan bidang ahli seperti rancang bangun, materi, desain pembelajaran, dan media, yang 

akan digunakan dalam uji coba perorangan dan kelompok kecil oleh siswa. Angket ini 

digunakan sebelum dan setelah penggunaan komik digital untuk mengukur pengetahuan awal 

dan pemahaman siswa. Setelah produksi komik digital selesai, validator akan menggunakan 

angket ini untuk menilai dan memberikan rekomendasi perbaikan. Implementasi media 

komik digital juga melibatkan penggunaan komentar dan saran dari pembaca acak untuk 

meningkatkan produk. Tahap-tahap implementasi ini mencakup uji coba produk, pre-test, 

penggunaan komik digital dalam pembelajaran, dan post-test. Uji coba perorangan dilakukan 

pada tiga siswa dengan berbagai tingkat hasil belajar, sedangkan uji coba kelompok kecil 

melibatkan sembilan siswa yang dibagi menjadi tiga kelompok berdasarkan hasil belajar 

mereka. Adapun dokumentasi pelaksanaan implementasi media pada kelompok kecil.  

Pre-test dilakukan untuk mengetahui seberapa nilai pengetahuan siswa tentang materi 

jika dijelaskan tanpa menggunakan media yang dikembangkan. Siswa diberi soal pilihan 

ganda untuk menentukan nilai pengetahuan mereka. Komik digital yang dibuat setelah pre-

test digunakan dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Post-test 

dilakukan untuk mengetahui seberapa nilai pengetahuan siswa tentang materi jika sudah 

dijelaskan menggunakan media yang dibuat. Siswa diberi tugas untuk menjawab soal pilihan 

ganda yang sudah dirancang pada tahap sebelumnya. Pada tahap evaluasi, media yang telah 

nilai dievaluasi untuk melaksanakan tahap evaluasi. Apakah produk masih memiliki 
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kelemahan atau tidak. Jika tidak ada perbaikan, media dapat digunakan. Analisis ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah nilai yang diperoleh berubah. Untuk menentukan 

efektivitas pembelajaran dengan media komik digital, hasil pre-test dan post-test dianalisis 

dengan uji-t berkorelasi. 

 
Pembahasan  

Pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis Problem Based Learning 

(PBL) dilakukan dengan melibatkan evaluasi oleh para ahli serta uji coba produk. Hasil 

evaluasi dari ahli isi/materi IPAS pada komik digital menunjukkan skor kelayakan sebesar 

97,72% dengan kualifikasi sangat baik, yang sejalan dengan pendapat peneliti lain mengenai 

keefektifan penggunaan gambar dalam memfasilitasi pemahaman konsep bagi siswa SD 

(Agustina et al., 2023; Komalasari et al., 2022; Safitri et al., 2022; Simaremare, 2018). Ahli 

desain pembelajaran memberikan penilaian sebesar 95,00% dengan kualifikasi yang sama, 

mengacu pada unsur ABCD dalam tujuan pembelajaran, dengan saran untuk merevisi konten 

terkait partisipasi dalam menjaga kelestarian budaya (Anggela et al., 2021; Parastika Aulia et 

al., 2022). Ahli media pembelajaran memberikan penilaian sebesar 97,91% dengan 

kualifikasi sangat baik, menekankan pentingnya aspek visual dalam memfasilitasi 

pemahaman materi pelajaran dengan saran untuk mengubah cover agar lebih sesuai dengan 

topik budaya Indonesia (Kudadiri, 2023; Sulasriani et al., 2023). 

Uji coba perorangan dilakukan pada tiga siswa kelas IV, dengan rata-rata skor 82,5%, 

menunjukkan bahwa komik digital membantu memahami materi dan meningkatkan motivasi 

belajar (Allawiyah et al., 2023; Prasanthi & Kristiantari, 2021). Uji coba kelompok kecil 

dilaksanakan pada tiga kelompok siswa dengan rata-rata skor 91,66%, yang menegaskan 

bahwa komik digital ini layak digunakan dalam pembelajaran IPAS tentang kekayaan budaya 

Indonesia, karena mampu menarik minat siswa dan mempermudah pemahaman materi 

(Pradiptha & Wiarta, 2021; Pulungan & Hasanah, 2022). Selain itu, peningkatan signifikan 

pada nilai post-test (83,333) dibanding pre-test (46,041) juga menunjukkan efektivitas media 

komik digital berbasis PBL dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Afsari et al., 2021; 

Aprilia et al., 2021; Ariani et al., 2023; Nurafrilian et al., 2022). Secara keseluruhan, 

penelitian ini menunjukkan bahwa media komik digital berbasis PBL efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa terhadap muatan IPAS tentang kekayaan 

budaya Indonesia di tingkat SD. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, jumlah sampel 

yang terlibat dalam uji coba media komik digital berbasis PBL ini terbatas hanya pada 24 

siswa kelas IV SD, yang dapat mempengaruhi kemampuan untuk menggeneralisasi hasil 

penelitian ini ke populasi siswa yang lebih besar. Maka dari itu, untuk mengatasi keterbatasan 

ini, langkah selanjutnya adalah memperluas cakupan penelitian dengan melibatkan lebih 

banyak sampel dari berbagai sekolah dan daerah, serta mempertimbangkan penggunaan 

pendekatan campuran yang mengintegrasikan data kuantitatif dan kualitatif. Dengan 

demikian, penelitian akan lebih mampu memberikan pemahaman yang lebih holistik tentang 

efektivitas media pembelajaran ini dalam meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa 

terhadap muatan IPAS kekayaan budaya Indonesia. Implikasi penelitian pengembangan 

media pembelajaran komik digital berbasis problem based learning sebagai berikut. Siswa 

dapat belajar tentang mata pelajaran IPAS, khususnya materi tentang kekayaan budaya 

Indonesia, dengan menggunakan media komik digital berbasis problem based learning dalam 

proses pembelajaran. Siswa dituntut untuk lebih aktif berpikir kritis akan pengetahuannya 

dengan pengalaman belajar berbasis problem based learning. Pembelajaran menggunakan 

media komik digital mendorong minat baca siswa dan meningkatkan keinginan mereka untuk 

berliterasi. Komik digital yang dibuat dapat membantu pembelajaran dan menambah koleksi 
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media digital guru. Oleh karena itu, penelitian ini dapat mendorong guru untuk terus 

menggunakan teknologi canggih.  

 

4. SIMPULAN 

Penelitian ini mengasilkan produk media komik digital berbasis problem based 

learning yang ditujukan kepada siswa kelas IV SD, khususnya muatan pelajaran IPAS. 

Berdasarkan hasil analisis dapat disimpulkan bahwa media komik digital berbasis problem 

based learning layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran muatan IPAS materi 

kekayaan budaya Indonesia siswa kelas IV SD. 
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