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Ketersediaan media pembelajaran inovatif di sekolah masih terbatas
khususnya pada muatan Iimu Pengetahuan Sosial topik sumber daya alam
siswa kelas IV SD. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk
mengembangkan media komik digital pada topik sumber daya alam yang
teruji validitasnya. Model pengembangan dalam penelitian ini yaitu ADDIE
yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu analyze (analisis), design
(perancangan), development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Subjek dalam penelitian ini berupa
produk media komik digital topik sumber daya alam, sedangkan objek dalam

penelitian ini yaitu validitas media komik digital pada topik sumber daya alam
siswa kelas IV SD. Metode dan instrumen pengumpulan data penelitian ini
menggunakan rating scale berupa lembar penilaian yang diberikan kepada 2
orang ahli materi, 2 orang ahli media, 2 orang praktisi dan 5 orang siswa kelas
IV SD untuk mengetahui validitas media komik digital. Hasil analisis data yang
diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui validitas media komik digital
menggunakan rumus indeks validitas Aiken dan rumus mean. Hasil indeks
validitas Aiken memperoleh hasil indeks terendah dari ahli materi sebesar 0.88, 0.63 dari ahli media dan
indeks tertinggi 1. Respon guru memperoleh skor sebesar 4.62 dan respon siswa sebesar 4.95 dengan
predikat sangat baik. Media komik digital valid secara isi dan layak digunakan sebagai sumber belajar.
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ABSTRACT

The availability of innovative learning media in schools is still limited, especially on Social Sciences subject
on the topic of natural resources for fourth grade elementary school students. This research development
aims to develop digital comic media on the topic of natural resources that its validity has been tested. The
development model in this research is ADDIE which consists of several stages, that are analyze, design,
development, implementation and evaluation. The subject in this research was digital comic media product
on the topic of natural resources, meanwhile the object in this study was the validity of digital comic media on
the topic of natural resources for fourth grade elementary school students. The method and instrument of
data collection in this research used a rating scale in the form of an assessment sheet given to 2 material
experts, 2 media experts, 2 practitioners and 5 grade IV SD students to find out the validity of digital comic
media. The results of data analysis that were obtained, then they were analyzed to determine the validity of
digital comic media using the Aiken validity index formula and the Mean formula. The results of the Aiken
validity index obtained the lowest index results from material experts of 0.88, 0.63 from media experts and
the highest index was 1. The teacher's response got a score of 4.62 and the student response was 4.95 with
a very good predicate. Digital comic media is valid and suitable as a learning resource.

Pendahuluan

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, 2020). Dimana dalam proses
pembelajaran guru dituntut untuk mengurangi penggunaan metode ceramah dan diganti dengan
penggunaan media pembelajaran. Dengan penggunaan media mampu membantu menyampaikan
materi pembelajaran agar lebih bermakna dan menjadi lebih jelas sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan efisien dan efektif (Dwijayani, 2019; Pradiatiningtyas & Suparwanto, 2017). Media
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pembelajaran merupakan salah satu perantara yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
mempermudah siswa dalam memahami suatu materi pembelajaran (Larasati et al, 2020). Media
memiliki fungsi sebagai alat untuk membantu mempermudah guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran secara lebih konkret yang turut mempengaruhi motivasi dan minat siswa dalam
pembelajaran (Muammar & Suhartina, 2018).

Kenyataannya, dalam proses pembelajaran banyak guru yang belum menggunakan media
audio visual saat pembelajaran yang disebabkan karena guru masih kurang terampil dalam
menggunakan media tersebut. Akhirnya dalam proses pembelajaran di kelas guru lebih dominan
menjelaskan materi tanpa adanya media pembelajaran (Abdullah, 2017; Lestari et al, 2018).
Permasalahan lain seperti guru masih kesulitan dalam memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan kondisi pembelajarannya (Anugraheni, 2017) dan kompetensi teknologi guru masih kurang
untuk mengembangkan media berbasis komputer secara mandiri (Sinsuw & Sambul, 2017),
penggunaan media pada pembelajaran IPS masih kurang maksimal. Begitupun ketersediaan media
pembelajaran IPS di sekolah belum banyak dikembangkan hanya menggunakan media visual yang
kurang interaktif seperti gambar dan globe (Setiawati et al., 2019).

Hal tersebut diperkuat dengan hasil penyebaran kuesioner di SD Gugus VIII Kecamatan
Buleleng yang dilaksanakan dari tanggal 6 sampai dengan 11 November 2020 yang diberikan kepada
guru kelas IV memperoleh hasil bahwa 75% guru menyatakan cakupan materi di buku ajar IPS yang
tersedia terbatas, 75% guru merasa kalau tampilan buku materi ajar kurang menarik, 75% guru
menyatakan media pembelajaran yang tersedia di sekolah terbatas, 87,5% guru menyatakan belum
tersedianya media pembelajaran berupa komik digital di sekolah, 37,5% guru menyatakan materi IPS
sangat perlu dan 62,5% lagi guru menyatakan materi IPS perlu dikembangkan atau dikemas kedalam
media komik digital.

Kondisi pembelajaran yang hanya menggunakan buku siswa dengan keterbatasan materi
terutama pada muatan IPS mengakibatkan kurangnya pemahaman ilmu sosial dari siswa yang terus
menurun (Sukriyatun, 1970). Apabila hal tersebut terus dibiarkan terjadi maka kualitas pendidikan
menjadi menurun. Penggunaan media yang kurang optimal dalam pembelajaran juga mengakibatkan
guru mengalami kesulitan dalam menjelaskan materi terutama yang bersifat abstrak, dimana hal
tersebut mengakibatkan siswa harus berpikir secara abstrak sehingga siswa menjadi minim
pengetahuan konsep yang diajarkan dan sulit dalam mengingat materi pembelajaran dalam jangka
waktu panjang yang berpengaruh terhadap hasil belajarnya.

Dari keadaan tersebut, perlu adanya transformasi proses pembelajaran kearah yang lebih baik
lagi agar suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Pembelajaran dapat dikatakan
menyenangkan apabila dalam proses belajar siswa aktif, semangat dan mampu memahami yang
dijelaskan dengan baik. Hal tersebut dapat diatasi dengan mengembangkan media bacaan menjadi
lebih menarik lagi baik dari segi bahasa penyampaian maupun tampilannya. Oleh karena itu
diperlukannya pengembangan media komik digital. Komik digital adalah komik sederhana yang berisi
gambar dan suara kemudian dikemas ke dalam media elektronik tertentu (Yuliana et al., 2017). Komik
yang telah dikemas ke dalam bentuk digital merupakan salah satu perantara dalam penyampaian
informasi pembelajaran untuk memudahkan pemahaman materi yang abstrak menjadi lebih konkret.
Penggunaan media dalam pembelajaran bertujuan sebagai sumber belajar dan mampu memotivasi
minat siswa untuk meningkatkan hasil belajar (Hidayah & Ulva, 2017).

Adapun kelebihan pengembangan komik digital ini yaitu pembelajaran menjadi lebih menarik
karena siswa dapat belajar melalui unsur audio (suara) dan visual (gambar). Dimana media dengan
memiliki unsur audio visual mampu menyampaikan materi pembelajaran menjadi lebih jelas dan
mudah dicerna karena siswa menjadi tidak berpikir abstrak (Hilmi, 2017). Mampu menggambarkan
kejadian-kejadian dalam waktu yang singkat, informasi yang disampaikan cepat dan mudah,
mengembangkan pikiran dan partisipasi siswa, mampu mengembangkan imajinasi siswa.
Penyampaian materi memiliki alur cerita yang runtut sehingga mudah untuk dipahami dan diingat
oleh siswa (Raneza & Widowati, 2020). Dengan diterapkannya pengembangan media ini maka proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna (Nugraha, 2020).

Penelitian pengembangan ini didukung oleh penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa
peneliti yaitu (1) penelitian Salahuddin et al, (2019) menunjukkan bahwa pengembangan media
komik digital dengan unsur visual pada pembelajaran IPS layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran, (2) penelitian (Ernawati et al., 2019) menunjukkan bahwa pengembangan komik digital
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ekonomi untuk generasi milenial berisi visualisasi dinyatakan efektif digunakan sebagai media inovatif
yang mampu menarik perhatian siswa sehingga memudahkan siswa memahami materi pembelajaran,
(3) penelitian Sukmanasa et al, (2017) memperoleh hasil bahwa media komik digital pada mata
pelajaran ilmu pengetahuan sosial berdasarkan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan tanggapan
guru serta siswa layak digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam proses
pembelajaran, (4) penelitian Pravitasari et al, (2017) tentang komik digital mengenai pengaruh
negatif media sosial pada remaja menunjukkan hasil bahwa media tersebut efektif digunakan sebagai
cerminan remaja dalam penggunaan media sosial dan 4) penelitian lainnya yang dilakukan oleh Kanti
et al, (2018) berdasarkan dari uji ahli, uji kelompok besar dan uji kelompok kecil yang telah
dilaksanakan mendapat hasil bahwa media komik digital menarik, efisien dan efektif digunakan dalam
proses pembelajaran pada kompetensi dasar sistem pembayaran dan alat pembayaran untuk siswa.
Penelitian yang telah dilaksanakan tersebut berkaitan dengan penelitian yang dilakukan yaitu pada
pengembangan media komik digital.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilaksanakan sebelumnya yaitu pada
penelitian ini mengembangkan media komik digital dengan mengandung unsur audio dan visual pada
topik sumber daya alam siswa kelas IV SD sedangkan penelitian sejenis sebelumnya belum pernah
mengembangkan media komik digital topik sumber daya alam siswa kelas IV SD dengan unsur audio
(sumber suara dari dialog tokoh karakter) dan visual (gambar) yang disertai dengan animasi yang
mampu bergerak seperti objek nyata pada.

Adapun tujuan dari penelitian ini yakni untuk mengembangkan media komik digital pada topik
sumber daya alam siswa kelas IV sekolah dasar yang teruji validitasnya. Adanya media komik digital
dapat membantu guru menjelaskan suatu materi yang susah diterjemahkan oleh siswa, mendorong
semangat dan minat siswa dalam belajar dengan demikian proses pembelajaran menjadi lebih
bermakna sehingga mampu mempengaruhi hasil belajar siswa dan tercapainya tujuan pembelajaran.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang
mengadaptasi model pengembangan ADDIE. Pemilihan model ini didasarkan karena memiliki alur
tahapan pengembangan yang sistematis, jelas dan terprogram dengan urutan kegiatan yang terurut
dalam memecahkan suatu permasalahan belajar yang berhubungan dengan sumber belajar (Tegeh et
al, 2015). Model ADDIE terdiri dari beberapa tahapan yaitu (1) analyze (analisis), (2) design
(perancangan), (3) development (pengembangan), (4) implementation (implementasi), dan (5)
evaluation (evaluasi) (Cahyadi, 2019). Adapun tahap yang tidak dapat dilaksanakan adalah tahap
implementasi dan evaluasi karena keterbatasan waktu, situasi dan kondisi. Secara lebih jelas, tahapan
pengembangan ini disajikan pada Gambar 01.

{ Analyze }

[ Implement L """ *[ Evaluate L j Design J

'ﬂhu[ Deve’iop ﬂ.“"

Gambar 01. Tahapan Model ADDIE (Sumber: Tegeh et al., 2015)

Subjek penelitian ini berupa produk media komik digital dengan topik sumber daya alam siswa
kelas IV SD dan ahli yang kompeten pada bidangnya. Ahli tersebut terdiri dari dua orang dosen sebagai
ahli materi yang kompeten dalam muatan IPS, dua orang dosen sebagai ahli media untuk memberikan
review media yang telah dikembangkan, dua orang guru sebagai praktisi dan kelompok kecil sejumlah
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lima orang siswa. Dengan objek penelitian yaitu validitas media komik digital pada topik sumber daya
alam siswa kelas IV SD.

Metode dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah rating scale. Rating scale merupakan data mentah yang berbentuk angka kemudian diartikan
menjadi suatu kalimat atau kata, contohnya baik-buruk, lemah-kuat dan lain-lain ([lhami & Rimantho,
2017). Instrumen rating scale yang dipakai adalah lembar penilaian komik digital. Adapun kisi-kisi
dari lembar penilaian komik digital disajikan pada tabel berikut.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Media Ahli Materi

Aspek Dimensi
Materi/ isi Kelengkapan dan kejelasan dalam menyampaikan identitas
Penyampaian tujuan pembelajaran jelas
Penyampaian materi dengan jelas

Bahasa/ Komunikasi Kesesuaian penggunaan kaidah bahasa
Menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa
Penyajian Ke runtutan dalam penyajian

Keterpaduan dalam penyajian

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

Aspek Dimensi

Teks disajikan dengan jelas

Suara disajikan dengan jelas

[lustrasi disajikan dengan jelas
Visual Tampilan background menarik
Perpaduan dalam penggunaan warna
Pemilihan karakter tokoh
Kemenarikan Karakter Tokoh
Tampilan Keseluruhan Keterpaduan tampilan keseluruhan

Suara dan teks

Penokohan

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Respon Praktisi dan Siswa

Aspek Dimensi
Kelengkapan dan kejelasan dalam menyampaikan identitas
Materi/ isi Penyampaian tujuan pembelajaran jelas

Penyampaian materi dengan jelas

Kesesuaian penggunaan kaidah bahasa

Menggunakan Bahasa yang mudah dipahami siswa

ke runtutan dalam penyajian

Keterpaduan dalam penyajian

Teks disajikan dengan jelas

Suara disajikan dengan jelas

[lustrasi disajikan dengan jelas

Visual Tampilan background menarik

Perpaduan dalam penggunaan warna
Pemilihan karakter tokoh
Kemenarikan Karakter Tokoh

Tampilan Keseluruhan = Keterpaduan tampilan keseluruhan

Bahasa/ Komunikasi
Penyajian

Suara dan teks

Penokohan

Pembuatan instrumen diawali dengan pembuatan tabel kisi-kisi, berkonsultasi dengan dosen
pembimbing dan menyusun instrumen dengan tujuh aspek yaitu aspek materi/isi,
Bahasa/komunikasi, penyajian, suara dan teks, visual, penokohan dan tampilan Kkeseluruhan.
Instrumen yang telah dibuat kemudian diuji untuk mengetahui validitas isi instrumen yang dilakukan
oleh dua ahli (judges) yang ahli di bidangnya. Uji validitas isi instrumen menggunakan rumus Gregory.
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Data yang diperoleh dari ahli (judges) kemudian dikonversikan ke dalam tabulasi silang 2 x 2. Uji
validitas instrumen yang telah dilaksanakan memperoleh hasil 0.86 untuk instrumen ahli materi, 0.93
untuk instrumen ahli media dan 0.90 untuk instrumen respon praktisi dan 0.93 untuk instrumen
respon siswa. Dengan demikian berdasarkan kriteria validitas isi, koefisien validitas isi instrumen
penilaian media komik digital berada pada kriteria validitas isi sangat tinggi.

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang berupa saran dan masukan dari
para ahli dan respon yang diberikan oleh guru maupun siswa guna memperbaiki media yang telah
dikembangkan. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah hasil data expert judgement
dari para ahli juga hasil data respon praktisi dan respon siswa. Data expert judgment berupa skor yang
diperoleh dari pemberian lembar penilaian kepada ahli materi dan ahli media kemudian dihitung guna
mengetahui validitas isi komik digital dengan memakai rumus indeks validitas Aiken. Hasil indeks
validitas Aiken kemudian dikonversikan ke dalam Kriteria validitas Aiken seperti pada Tabel 4.

Tabel 4. Kriteria Indeks Validitas Aiken

Rentangan Indeks Validitas Aiken Kriteria

V<04 Validitas Rendah
04<V<038 Validitas Sedang
V=208 Validitas Tinggi

(Retnawati, 2016)

Hasil data respon praktisi dan siswa berupa skor yang diperoleh dari lembar penilaian yang
diberikan kemudian dihitung menggunakan rumus mean. Rata-rata skor yang didapatkan kemudian
dikonversikan menggunakan pedoman konversi skala lima guna mengetahui validitas media yang
dikembangkan. Pedoman konversi skala lima disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Pedoman Konversi Skala Lima

Rentangan Skor Predikat
40<X<50 Sangat Baik
3,3<X<4,0 Baik
2,7<X<33 Cukup
2,00<X<27 Tidak Baik
1,0<X<2,0 Sangat Tidak Baik

(Koyan, 2012).
Hasil dan Pembahasan

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media komik digital pada topik
sumber daya alam yang dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. Media komik digital ini
dirancang untuk siswa kelas IV sekolah dasar, yaitu pada tema 9 kayanya negeriku. Media tersebut
dikembangkan melalui tiga tahap yaitu analyze, design, dan development.

Pada tahap pertama yaitu analyze (analisis) meliputi beberapa kegiatan yaitu (1) analisis
kebutuhan sumber belajar yang dibutuhkan oleh guru dan siswa seperti keefektifan pembelajaran
tema 9 dengan buku ajar dan pengalaman penggunaan media komik digital topik sumber daya alam
kelas IV SD; (2) analisis kurikulum seperti silabus, kompetensi dasar, indikator, buku guru dan siswa;
(3) analisis karakteristik siswa meliputi kognitif siswa berada pada tahap operasional konkret; (4)
analisis karakteristik media pembelajaran komik digital untuk siswa. Kedua, tahap design
(perancangan) menghasilkan storyline dan rancang bangun media komik digital topik sumber daya
alam siswa kelas IV SD sesuai dengan KD dan indikator pencapaian pembelajaran yang telah dianalisis.
Ketiga, tahap development (pengembangan) mampu menghasilkan atau mengembangkan produk
pembelajaran berupa media komik digital yang telah teruji validitasnya melalui proses penilaian dari
tim ahli, respon guru dan siswa.
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Hasil penialaian dari dua orang dosen ahli materi, dua orang dosen ahli media, serta penilaian
dari respom dua orang guru sebagai praktisi dan lima orang siswa menyatakan bahwa media komik
digital pada topik sumber daya alam siswa kelas IV SD secara menyeluruh berada pada kategori atau
predikat sangat baik dan layak. Terlihat dari penilaian dua orang ahli materi dan ahli media secara
berturut-turut mememperoleh hasil indeks validitas aiken terendah 0.88, 0.63 dan tertinggi sebesar 1
dengan interpretasi menggunakan Kkriteria kurang dari 0.4 maka validitasnya rendah, diantara 0.4-0.8
validitasnya sedang (mediocare) dan lebih dari 0,8 maka validitasnya tinggi. Hasil dari respon praktisi
memperoleh rata-rata skor sebesar 4.62 dan respon siswa dengan rata-rata skor sebesar 4.87. Jika
dikonversikan dalam pedoman konversi skala lima berada pada rentang skor 4.01 < X < 5.01 dengan
predikat sangat baik. Secara lebih jelas hasil validitas media komik digital disajikan pada Tabel 6 dan

tabel 7.

Tabel 6. Hasil Penilaian Indeks Validitas Aiken Ahli Materi dan Ahli Media

Indeks Ahli Materi Ahli Media Kategori
Terendah 0.88 0.63 Valid
Tertinggi 1 1 Sangat Valid

Tabel 7. Hasil Rata-rata Skor Respon Praktisi dan Respon Siswa
Aspek gl'easlgt(i):i Respon Siswa Predikat
Materi/Isi 4.63 4.90 Sangat Baik
Kebahasaan/Komunikasi 4.63 5.00 Sangat Baik
Penyajian 4.83 4.90 Sangat Baik
Suara dan teks 4.75 4.95 Sangat Baik
Visual 4.5 4.93 Sangat Baik
Penokohan 4.33 5.00 Sangat Baik
Penampilan keseluruhan 4.75 5.00 Sangat Baik

Hasil data berupa masukan, saran dan komentar yang diberikan setelah memberikan lembar
penilaian digunakan sebagai bahan pertimbangan guna memperbaiki media yang telah dikembangkan.
Adapun beberapa tampilan bagian media komik digital pada topik sumber daya alam siswa kelas IV SD

dapat dilihat pada Gambar 2.

‘) TOPIK

SUMBER DAYA ALAM
SISWA KELAS IV SD

SISSY

S\

PETUNJUK PENGGUNAAN
KOMIK DIGITAL

1. Mulailah membaca komik dari awal yang
memuat judul dan identitas komik digital.

2. Bacalah balon kata yang muncul pada
setiap tokoh di komik digital.

3. Simak dan pahami percakapan dari tokoh. Fl

VB Y-

() PejuPengguaa | (d) Bagian Isi

7

(Sahabat Riri)

reln -
BT uoLt

Gambar 2. Bagian Sampul, Perkenalan Tokoh, Petunjuk Penggunaan dan Bagian Isi
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Pembahasan

Tahap analisis (analyze), pada tahap ini dilaksanakan kegiatan analisis kebutuhan, analisis
kurikulum, analisis karakteristik siswa dan analisis media. Pada analisis kebutuhan memperoleh hasil
bahwa bahwa guru dan siswa membutuhkan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Dengan
adanya media tersebut mampu untuk mendorong proses pembelajaran menjadi lebih ideal, bermakna
serta menyenangkan (Andrian, 2017). Berdasarkan hasil analisis kurikulum dinyatakan bahwa dengan
menggunakan kurikulum 2013 proses pembelajaran dituntut agar mampu menciptakan suasana
belajar dengan sumber belajar dan metode yang menyenangkan (Mardiana & Sumiyatun, 2017). Hasil
analisis karakteristik siswa kelas IV SD berada pada tahap operasional konkret yang sudah mampu
berpikir logis terhadap sesuatu yang bersifat nyata jika dibantu oleh benda-benda konkret (Juwantara,
2019). Untuk hasil analisis media memperoleh hasil bahwa di sekolah belum pernah mengembangkan
materi ke dalam media komik digital, sehingga dalam proses belajar mengajar terutama pada muatan
IPS hanya menggunakan peta, globe dan buku siswa yang materi di dalamnya masih terbatas dengan
gambar-gambar dan contoh-contoh yang masih bersifat abstrak.

Tahap perancangan (design), pada tahap ini dilaksanakan perancangan media komik digital
dengan menentukan topik yang dipilih yaitu sumber daya alam siswa kelas IV SD tema 9 kayanya
negeriku. Dilanjutkan dengan pembuatan storyline yang berguna sebagai panduan untuk
mempermudah pembuatan media, kemudian diperlihatkan ke dosen pembimbing terlebih dahulu
guna mendapatkan saran dan masukan untuk memperbaiki rancangan yang telah dibuat kemudian
dilanjutkan ke tahap pengembangan media komik digital sesuai dengan rancangan yang telah dibuat.

Tahap pengembangan (development), merupakan tahap terakhir dalam pengembangan
media komik digital. Pada tahap ini dilakukan pengembangan media komik digital topik sumber daya
alam yang terdiri dari komponen-komponen karakter tokoh, background, dubbing suara, dan dioalog
penyampaian materi yang kemudian dijadikan satu kesatuan dalam bentuk video dengan rasio 16:9
menggunakan aplikasi filmora. Setelah produk selesai dikembangkan maka dilaksanakan uji validitas
oleh ahli materi, ahli media, praktisi dan siswa kelas IV SD dengan memberikan lembar penilaian yang
memuat aspek materi, kebahasaan, suara dan teks, penyajian, penokohan, visual dan tampilan
keseluruhan. Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan oleh dua orang dosen ahli materi dan
dua orang dosen ahli media media komik digital yang dikembangkan telah valid secara isi. Hasil dari
dua orang respon praktisi dan respon lima orang siswa terhadap media komik digital mendapatkan
respon yang sangat baik, sehingga media komik digital pada topik sumber daya alam layak digunakan
sebagai sumber belajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil penelitian oleh dua orang ahli materi memperoleh hasil indeks terendah 0.88 dengan
validitas isi sedang dan indeks validitas tertinggi 1 dengan validitas isi sangat tinggi. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam media valid sebagai media pembelajaran. Hal
tersebut disebabkan karena (1) dalam media komik digital materi dan tujuan pembelajaran
disampaikan dengan jelas serta sudah sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, (2) dalam
penyampaian materi menggunakan bahasa dan kalimat yang mudah dipahami oleh siswa. Kesesuaian
materi dan tujuan pembelajaran dengan kompetensi dasar serta indikator dapat meningkatkan
kemampuan dan keberhasilan siswa serta guru untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan efektif
(Sunarto et al,, 2019). Selain itu, penggunaan bahasa yang mudah dipahami mampu membuat siswa
dengan mudah untuk memahami materi pembelajaran dengan baik (Munthe & Naibaho, 2019).

Hasil penelitian dari dua orang dosen ahli media memperoleh indeks validitas terendah 0.63
dan indeks tertinggi sebesar 1 dengan kategori validitas isi sangat tinggi. Hasil tersebut dipengaruhi
oleh beberapa aspek yaitu (1) aspek suara, dimana suara disajikan dengan jelas disertai dengan musik
sebagai backsound, (2) aspek visual, menggunakan warna yang sesuai dan harmonis dengan tampilan
gambar dan background. Dengan aspek suara dan visual yang sesuai dan harmonis proses
pembelajaran menjadi lebih menarik serta dapat membantu guru untuk menjelaskan materi
pembelajaran yang abstrak sehingga siswa mudah untuk memahami materi (Mawardi et al.,, 2019). Hal
lain juga disampaikan oleh Paramita et al, (2019) bahwa dengan pemberian warna yang sesuai
dengan keadaan aslinya mampu menarik perhatian siswa untuk belajar.

Setelah melakukan review dari tim ahli, dilanjutkan dengan mencari respon praktisi dan
respon siswa dengan perolehan rata-rata skor sebesar 4.62 dari praktisi dan respon siswa sebesar
4.95 dengan predikat sangat baik. Hal tersebut dikarenakan media komik digital yang dikembangkan
mampu mendorong semangat dan minat siswa untuk melaksanakan pembelajaran. Penggunaan media
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yang sesuai dengan karakteristik siswa dalam pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami
suatu materi yang bersifat abstrak dan mampu meningkatkan hasil maupun prestasi belajar siswa
(Ekayani, 2017).

Hal tersebut sejalan dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa anak sekolah dasar berada
pada tahap operasional konkret (Bujuri, 2018) yang berarti bahwa anak dapat mengerti jika dibantu
dengan bantuan benda konkret (Ningrum, 2021). Benda konkret yang dapat dimanfaatkan untuk
membantu pemahaman siswa adalah dengan menggunakan media komik digital yang telah
dikembangkan. Media komik digital merupakan alam bantu untuk menyampaikan materi
pembelajaran dalam bentuk teks cerita bergambar yang disampaikan oleh karakter tokoh dalam
komik yang dikemas secara digital. Komik digital memiliki aspek materi/isi, aspek kebahasaan atau
komunikasi (Siti Nurjanah & Sumarmi, 2020), aspek penyajian, aspek suara dan teks, aspek visual
(Yuliana et al, 2017), aspek penokohan dan aspek penampilan keseluruhan (Bujuri, 2018) yang
mampu membuat media menjadi lebih menarik. Berdasarkan dari aspek tersebut media komik digital
memiliki unsur audio (suara) dan visual (gambar).

Kelayakan media komik digital juga dapat dilihat dari keunggulan yang dimiliki pada media ini
yang menampilkan unsur suara dan unsur gambar sekaligus dalam sekali penayangan secara digital
yang mampu meningkatkan minat dan semangat siswa untuk belajar (Pradilasari et al., 2019).
Penyampaian materi pembelajaran bervariasi sehingga tidak membosankan dan memberikan
pengalaman belajar yang sulit dipelajari secara langsung (Suprianto, 2019), memperkuat pemahaman
dan ingatan siswa terhadap materi pembelajaran (Alwi, 2017) dan dengan unsur audio yaitu sumber
suara karakter tokoh juga musik yang ada di dalamnya dan unsur visual yaitu gambar-gambar dengan
warna-warna beragam yang ada dalam media komik digital sangat memudahkan bagi siswa untuk
memahami materi dan dapat berimajinasi atau membayangkan tampilan dari materi yang diberikan
oleh guru dalam proses pembelajaran (Ariyana et al., 2020)

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Nurdianto, 2010) yang menjelaskan bahwa
media komik digital pada materi menceritakan kembali isi teks biografi pada tim ahli (materi dan
media), guru, serta siswa secara berurutan menunjukkan presentase tingkat kevalidan atau kelayakan
produk mencapai 81.25%, 85.52%, 83.75%, dan 82.88% secara tertulis telah valid dan layak
digunakan di lapangan. Penelitian lain yang sesuai yaitu pada penelitian yang dilaksanakan oleh
(Hakim, 2018) yang menyatakan bahwa pengembangan media komik digital sebagai media
pembelajaran alat-alat pembayaran layak digunakan dilihat dari hasil penilaian dari para ahli
diperoleh rerata keseluruhan sebesar 4.42 dan uji validitas sebesar 5.69 yang masuk kategori layak.
Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakasanakan media komik digital yang dikembangkan
ini berbeda dengan penelitian sejenis sebelumnya karena belum pernah ada yang mengembangkan
media komik digital pada topik sumber daya alam siswa kelas IV SD yang berada pada tema 9 kayanya
negeriku. Disamping itu, media komik digital yang dikembangkan memiliki unsur audio dan visual
yang dapat bergerak seperti nyata yang mampu membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan. Media komik digital ini dikembangkan berpedoman dari hasil analisis kebutuhan,
analisis kurikulum, analisis media dan karakteristik siswa sehingga media komik digital ini dapat
dijadikan alternatif dari permasalahan-permasalahan yang muncul dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan dari keadaan tersebut maka media komik digital pada topik sumber daya alam
yang terdapat pada buku siswa kelas IV SD tema 9 kayanya negeriku dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang sangat baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran sehingga
memudahkan guru untuk menyampaikan suatu materi pembelajaran dan mempermudah siswa untuk
memahami suatu materi pembelajaran yang bersifat abstrak.

Simpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan media yang dikembangkan valid, dilihat dari aspek
materi atau isi mata pelajaran, visualisasi dan aspek suara yang berada pada predikat sangat baik
berdasarkan uji validitas yang telah dilaksanakan oleh ahli materi, ahli media, respon praktisi dan
respon siswa. Dengan demikian media komik digital yang telah dikembangkan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran inovatif oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan bermakna.
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