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ABSTRAK 

Fitri Damayanti, 037119077. Pengembangan media pembelajaran 
komik digital tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi transportasi 
pembelajaran 2. Media pembelajaran merupakan suatu alat yang 
digunakan dalam menghubungkan pembelajaran antara guru dengan 
peserta didik di dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu perlu adanya 
pengembangan media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media komik digital pada tema 7 subtema 4 
perkembangan teknologi transportasi pembelajaran 2. Metode penelitian 
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) menggunakan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation). Penelitian ini dilaksanakan di SDN Bantarkemang 2 kemudian 
media komik digital dilakukan uji validasi kepada ahli media, ahli bahasa 
dan ahli materi dan dilaksanakan implementasi secara terbatas kepada 
peserta didik kelas III berjumlah 37 siswa. Hasil penelitian menunjukkan 
media pembelajaran komik digital yang dikembangkan memiliki kategori 
sangat layak. Hal ini didasarkan pada persentase ahli media sebesar 94%, 
ahli bahasa sebesar 100%, ahli materi 88% dan respon peserta didik 
dengan perolehan rata-rata sebesar 93%. Berdasarkan hasil penelitian ini 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik digital yang 
dikembangkan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran 
di dalam kelas. 
 
Kata kunci: Media pembelajaran, media komik digital, perkembangan 
teknologi transportasi 
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ABSTRACK 

Fitri Damayanti, 037119077. Development of digital comic learning 
media theme 7 sub-theme 4 development of learning transportation 
technology 2. Learning media is a tool used in connecting learning between 
teachers and students in the learning process. Therefore, it is necessary to 
develop learning media. This study aims to develop digital comic media on 
theme 7 sub-themes 4 development of learning transportation technology 
2. The research method used is Research and Development (R&D) using 
the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). This research was conducted at Bantarkemang 2 Public 
Elementary School, then a validation test was carried out by media expert, 
linguist and material expert and limited implementation to class III students 
totaling 37 students. The results of the study show that the developed digital 
comic learning media has a very feasible category. This is based on the 
percentage of media expert by 94%, language expert by 100%, material 
expert by 88% and student responses with an average gain of 93%. Based 
on the results of this study, it can be concluded that the developed digital 
comic learning media is very feasible to be used as a learning medium in 
the classroom. 
 
Keywords: Learning media, digital comic media, development of 
transportation technology 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dampak kemajuan dan perkembangan teknologi di dunia sangat luar 

biasa. Di era globalisasi saat ini kemajuan teknologi semakin pesat. 

Kemajuan teknologi telah mempengaruhi beragam aspek kehidupan 

antara lain bidang ekonomi, politik, seni, kebudayaan bahkan dunia 

pendidikan. Maka dari itu dunia pendidikan harus mengikuti era yang 

berbasis digital salah satunya dengan mengembangkan alat belajar 

berupa media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

Perkembangan media pembelajaran dalam dunia pendidikan 

dirancang untuk membantu guru dalam mengajar, serta diharapkan 

guru mampu mengembangkan potensi dalam membuat model dan 

media yang menarik dengan meggunakan teknologi. Pembelajaran 

harus dirancang secara menarik dan harus mampu membangkitkan 

motivasi peserta didik untuk belajar.  Oleh karena itu pengembangan 

media pembelajaran tersebut merupakan suatu inovasi media 

pembelajaran yang memiliki kebaruan di dalam dunia pendidikan yaitu 

sebagai salah satu faktor terpenting untuk kelancaran belajar. 

Pembelajaran dapat dilaksanakan dengan lancar karena adanya 

penggunaan media pembelajaran yang dapat mempermudah 

komunikasi dalam proses pembelajaraan, karena dengan melalui media 
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tersebut pesan yang terdapat di pembelajaran dapat diberikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Untuk mencapai efisiensi pembelajaran 

harus memperhatikan bagaimana pesan pembelajaran tersebut 

direncanakan sedemikian rupa sehingga peserta didik merasa tertarik 

untuk belajar. Maka dari itu diperlukan media pembelajaran melalui 

pemanfaatan teknologi salah satunya dengan media komik digital. 

Media komik digital merupakan salah satu ragam dari media 

pembelajaran. Komik digital dapat dirancang sesuai dengan bahan yang 

akan disampaikan. Komik digital berperan untuk penyampaian pesan 

pembelajaran dengan media visual yang dikemas dengan menarik 

sehingga peserta didik lebih tertarik untuk melaksanakan pembelajaran. 

Selain itu dengan menggunakan media komik digital penjelasan materi 

pembelajaran dapat lebih mudah diingat oleh peserta didik. 

Berdasarkan hasil pengamatan prapenelitian dan wawancara yang 

dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Bantarkemang 2, proses 

pembelajaran dianggap kurang optimal karena masih banyak peserta 

didik yang kurang aktif dan kurang tertarik dalam belajar yaitu sebanyak 

40% akibat dari kurangnya penggunaan media di dalam kelas. 

Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas III tersebut sebesar 

45% sehingga dapat dikatakan penggunan media pembelajaran dalam 

proses belajar masih jarang digunakan.  

Media yang digunakan guru hanya sebatas media cetak yang tertera 

pada buku paket dan juga menggunakan media konkrit atau benda 



3 

 

 

nyata. Dengan demikian pembelajaran yang disampaikan kurang 

mengeskplor keterampilan peserta didik. Selain itu guru kurang 

menggunakan teknologi dalam pembelajaran, dimana tidak ada sama 

sekali penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini 

membuat pembelajaran menjadi kurang menarik dan menyebabkan 

sebanyak 40% peserta didik mengalami kebosanan pada pembelajaran 

berlangsung di dalam kelas. 

Berkaitan dengan permasalahan tersebut membuat peserta didik 

malas untuk belajar karena kurangnya penggunaan media 

pembelajaran, maka dari itu dibutuhkan sebuah media yang menarik 

dan dapat memudahkan peserta didik untuk memahami pembelajaran 

seperti media pembelajaran berbentuk komik digital.  

Media komik digital sangat efektif untuk membantu menunjang 

proses pembelajaran. Hal ini didukung dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Mujahadah, Dkk (2021) tentang pengembangan media 

pembelajaran komik untuk meningkatkan hasil dan minat belajar 

matematika peserta didik kelas III SD Muhammadiyah Malawili. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media komik pembelajaran berpengaruh 

positif terhadap hasil belajar dan minat belajar peserta didik dalam 

pembelajaran Matematika. Dari penelitian ini juga, peneliti memperoleh 

media pembelajaran komik yang memenuhi kriteria efektif, inovatif, dan 

kreatif. Berdasarkan hasil pengamatan dan analisis terhadap hasil 

penelitian, maka dapat diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran 
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komik matematika yang dikembangkan untuk pembelajaran matematika 

layak digunakan. Hal ini ditinjau dari hasil penilaian dari aspek media 

sebanyak 46 dan aspek materi sebanyak 38 menunjukkan kriteria baik 

sekali. Presentase hasil belajar secara keseluruhan mengalami 

peningkatan sebanyak 56,25% dari total 31,25% sebelum 

menggunakan media Komik Matematika menjadi 87,5% setelah 

menggunakan media Komik Matematika. Minat belajar juga 

memperoleh interprestasi rata-rata dari seluruh total responden 

sebanyak 33,56 yang tergolong “Baik Sekali”. Maka media komik 

termasuk kepada kategori baik sekali dan sangat efektif digunakan 

sebagai media pembelajan.   

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, 

penulis berupaya melakukan penelitian untuk mengembangkan 

penggunaan media pembelajaran yang menarik yaitu dengan 

menggunakan komik digital pada kelas III tema 7 subtema 4 

perkembangan teknologi transportasi pembelajaran 2.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di 

atas, maka identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penyampaian materi masih menggunakan metode ceramah. 

2. Kurangnya pemanfaatan media menggunakan IT dalam proses 

kegiatan pembelajaran. 

3. Kurangnya variasi media pembelajaran di dalam proses kegiatan 



5 

 

 

pembelajaran. 

4. Pembelajaran yang disampakan kepada peserta didik belum 

maksimal. 

5. Proses pembelajaran membosankan karena media yang digunakan 

guru kurang tepat. 

6. Proses kegiatan pembelajaran belum menggunakan media komik 

digital. 

7. Dibutuhkan media pembelajaran berupa komik digital yang kreatif 

guna mendukung proses kegiatan pembelajaran. 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas III dengan materi 

pembelajaran yang dikemas yaitu tema 7 subtema 4 perkembangan 

teknologi transportasi pembelajaran 2 di Sekolah Dasar Negeri 

Bantarkemang 2. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah 

dalam pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran komik digital 

pada tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi transportasi 

pembelajaran 2 di kelas III? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran komik digital di dalam 

pembelajaran pada tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi 

transportasi pembelajaran 2 di kelas III? 
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E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

dari pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan media komik digital pada tema 7 subtema 

4 perkembangan teknologi transportasi pembelajaran 2 di kelas III. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran komik digital 

pada tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi transportasi 

pembelajaran 2 di kelas III. 

F. Manfaat Penelitian 

Peneliian ini diharapkan dapat memberi manfaat antara lain sebagai 

berikut: 

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan bagi dunia 

pendidikan dan memperkaya hasil penelitian yang telah ada serta 

mampu memberikan solusi terhadap guru untuk mengatasi masalah 

penggunaan media yang kurang kreatif dalam proses kegiatan 

pembelajaran. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dalam penggunaan media pembelajaran 

komik digital dapat mempermudah dalam memahami materi pada 

tema 7 subtema 4 pembelajaran 2. 
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b. Bagi Guru 

Guru diharapakan dapat menambah wawasan untuk mendukung 

kualitas pendidik dalam penggunaan media pembelajaran komik 

digital di Sekolah Dasar. 

c. Bagi Sekolah 

Dapat menjadi bahan masukan untuk meningkatkan mutu kualitas 

pendidikan khususnya dalam perkembangan teknologi. 

d. Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi suatu referensi bagi 

peneliti selanjutnya dan dapat dikembangkan menjadi lebih baik. 
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BAB II 

KAJIAN TEORITIK 

A. Kajian Teoritik 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek pendukung di 

dalam proses pembelajaran. Pengertian media pembelajaran menurut 

Hasan dkk (2021:27) media pembelajaran merupakan suatu perantara 

atau penghubung antara penghasil informasi yaitu guru terhadap 

penerima informasi yaitu peserta didik, guna memotivasi peserta didik 

dan menjadikan proses belajar menjadi lebih bermakna. Media 

pembelajaran terdiri dari lima komponen. 1) sebagai penghubung 

penyampaian materi dalam proses pembelajaran, 2) sebagai sumber 

belajar, 3) sebagai alat untuk memotivasi peserta didik untuk belajar, 4) 

sebagai alat yang efektif untuk mencapai hasil belajar yang utuh dan 

bermakna, 5) alat untuk belajar dan meningkatkan keterampilan. 

Keselarasan yang baik dari kelima komponen tersebut mempengaruhi 

keberhasilan pembelajaran sesuai dengan tujuan yang diharapkan.  

Pendapat ini didukung oleh Cahyadi (2019:3) dan Zahwa (2022) 

bahwa media pembelajaran merupakan seperangkat alat pembelajaran 

atau alat penghubung untuk menyebarluaskan dan menyampaikan 

pesan atau informasi yang dapat berupa bahan pembelajaran yang 

dibuat sedemikian rupa sehingga dengan adanya media pembelajaran
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di dalam kelas dapat membantu peserta didik untuk lebih memahami 

materi yang disampaikan serta dapat mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah diharapkan. 

Pendapat lain Rahmi & Samsudi (2020) mengatakan bahwa media 

pembelajaran adalah suatu bentuk fisik atau suatu teknologi 

pembelajaran yang dapat membantu guru mempermudah penyampaian 

materi pembelajaran kepada peserta didik, guna mempermudah 

tercapainya tujuan pembelajaran yang telah direncanakan dengan baik. 

Sedangkan menurut Anjarani dkk (2020) berpendapat bahwa media 

pembelajaran merupakan bahan pembelajaran yang berguna untuk 

menjelaskan informasi yang dapat dibagikan kepada peserta didik 

dalam bentuk perangkat lunak atau perangkat keras, kehadiran media 

pembelajaran ini menjadi salah satu komponen yang menunjang 

keberhasilan kegiatan pembelajaran. 

b. Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mempunyai beragam jenis, jenis media 

pembelajaran menurut Gunawan & Ritonga (2019:55) yaitu: 

1) Media Berbasis Cetak  

Media cetak yang paling dikenal adalah buku teks, buku panduan, 

majalah, surat kabar dan selebaran. 

2) Media Audio  

Media audio merupakan sarana pengajaran yang berhubungan 

dengan suara dan pendengaran. Berikut jenis media yang dapat 
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dikelompokkan dalam media audio yaitu radio, tape recorder dan 

piringan hitam. 

3) Media Visual 

Media visual adalah alat pengajaran visual yang berhubungan 

dengan indera penglihatan. Jenis media ini berupa gambar, tulisan 

atau benda. Media visual terbagi menjadi dua yaitu media visual 

yang tidak diproyeksikan dan media visual yang diproyeksikan. 

Media visual yang tidak diproyeksikan ini sederhana dan tidak 

memerlukan proyeksi seperti gambar diam, ilustrasi, karikatur, 

poster, bagan, diagram dan grafik. Sedangkan media visual yang 

diproyeksikan ini media yang ditransfer melalui proyeksi yang dapat 

dipantulkan ke layar. Ada dua elemen yang tidak terpisahkan dari 

penggunaan media ini: perangkat lunak dan perangkat keras. Media 

ini meliputi slide power point, film dan proyektor. 

4) Media Audio-visual 

Guru menyampaikan konsep, gagasan, dan pengalaman yang 

ditangkap oleh indra pandang dan pendengar, penekanan utama 

dalam pengajaran audio-visual adalah pada nilai belajar yang 

diperoleh melalui pengalaman kongkrit, tidak hanya didasarkan atas 

kata belaka, selanjutnya pengajaran dengan media audio-visual 

dapat berarti bila dipergunakan sebagai bagian dari proses 

pengajaran peralatan audio-visual tidak harus digolongkan sebagai 

pengalaman belajar yang diperoleh dari pengindraan pandang dan 
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dengar, tetapi sebagai alat teknologi yang bisa memperkaya serta 

memberikan pengalaman kongkrit kepada peserta didik. 

Hal ini didukung oleh Ratnasari & Ginanjar (2019) dan Febrita & 

Ulfah (2019) bahwa jenis media pembelajaran dapat digolongkan 

menjadi berbagai macam seperti visual, audio-visual dan komputer. 

Menurut Novisca dkk (2020) jenis media pembelajaran yang dapat 

digunakan di dalam proses belajar mengajar dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik. 

Pendapat lain menurut Hasan dkk (2021:103) bahwa jenis media 

pembelajaran dapat berbasis manusia, media berbasis cetakan, media 

berbasis visual, media berbasis audio-visual dan media berbasis 

komputer.  

c. Tujuan Media Pembelajaran 

Tujuan media pembelajaran menurut Jarmita dkk (2020) yaitu 

penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk membangkitkan 

keinginan dan minat peserta didik serta guna menimbulkan motivasi 

belajar, artinya penggunaan media yang tepat dapat memberikan 

pengaruh positif terhadap psikologi belajar peserta didik, efek ini 

cenderung membantu peserta didik untuk meningkatkan pemahaman, 

menyajikan informasi dengan cara yang menarik dan dapat diandalkan. 

Hal ini didukung oleh Sultan & Tirtayasa (2019) dan Febrita & Ulfah, 

(2019) bahwa tujuan dari penggunaan media pembelajaran di dalam 

proses pembelajaran yaitu untuk membantu guru dalam menyampaikan 
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materi atau informasi sehingga dapat membangkitkan motivasi belajar 

peserta didik dan dengan menggunakan media pembelajaran interaksi 

antara guru dan peserta didik diharapkan dapat terjalin dengan baik. 

Oleh karena itu guru harus menggunakan media pembelajaran yang 

tepat. 

Pendapat lain menurut Widhinata & Ganing (2022) tujuan 

penggunaan media pembelajaran yaitu dapat merangsang minat, 

motivasi dan semangat peserta didik untuk berpartisipasi dalam 

pembelajaran. Untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan 

efisien pemanfaatan media sangat diperlukan, dalam memilih media 

pembelajaran beberapa aspek harus diperhatikan salah satunya adalah 

karakteristik peserta didik.  

Menurut Hasan dkk (2021:41) tujuan penggunaan media dalam 

pembelajaran bukan untuk mengubah metode pengajaran guru, 

melainkan untuk melengkapi dan mendukung guru dalam menambah 

materi atau informasi. Dengan bantuan media diharapkan adanya 

interaksi antara sesama peserta didik dan peserta didik dengan guru. 

Tidak ditentukan kapan media pembelajaran harus digunakan, tetapi 

guru harus mempunyai kemampuan untuk memilih dan menggunakan 

media pembelajaran yang tepat dan efektif. 

d. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran menurut Cahyadi (2019:19) adalah 

media memiliki fungsi strategis yang secara langsung maupun tidak 
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langsung dapat mempengaruhi motivasi, minat dan perhatian peserta 

didik untuk belajar serta dapat memvisualisasikan materi abstrak yang 

disampaikan sedemikian rupa sehingga memudahkan pemahaman 

peserta didik. Selain itu, media dapat menjelaskan pembelajaran dan 

memanipulasi serta menyajikan objek yang sulit dijangkau oleh peserta 

didik, media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar 

mengajar karena dapat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran 

dengan lebih baik dan juga merupakan suatu strategi dalam sebuah 

proses pembelajaran.  

Hal ini didukung oleh Hasan dkk (2021:41) dan Widhinata & Ganing 

(2022) bahwa fungsi media pembelajaran sebagai perantara untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran, 

selain itu media pembelajaran berfungsi untuk membantu mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu sehingga dapat mencegah terjadinya 

hambatan dalam proses pembelajaran 

Pendapat lain menurut Gunawan & Ritonga (2019) bahwa fungsi 

media pembelajaran memiliki kemampuan keterikatan, manipulasi dan 

berbagi yaitu menangkap, menyimpan, menyajikan, memanipulasi objek 

sesuai kebutuhan dan mampu menjangkau audiens.  

Menurut Budiyono (2020) media pembelajaran harus menyampaikan 

gambaran nyata tentang sesuatu yang abstrak, fungsi manipulatif media 

memungkinkan guru memvisualisasikan sesuatu yang abstrak menjadi 

sesuatu yang konkrit. 
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e. Peranan Media Pembelajaran di Sekolah Dasar 

Peranan media pembelajaran menurut Wahyu & Nardi (2020) 

dengan media pembelajaran di sekolah dasar yaitu media memiliki 

tugas yang sangat penting untuk menjelaskan dan menyampaikan 

konsep-konsep yang sulit dipahami oleh peserta didik. Peran media 

dapat memperjelas informasi atau pesan pembelajaran, dapat 

menonjolkan bagian-bagian penting, menambah variasi pelajaran, 

memperjelas struktur pelajaran dan memotivasi peserta didik untuk 

belajar. Hal ini didukung oleh Magdalena dkk (2021) dan Rusli dkk 

(2021) bahwa peranan media pembelajaran di sekolah dasar yaitu untuk 

membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran dengan cara 

memvisualisasikan materi dalam bentuk sebuah media pembelajaran 

hal tersebut dapat mempermudah peserta didik untuk memahami materi 

yang disampaikan oleh guru. 

Pendapat lain menurut Rahmi & Samsudi (2020) peranan media 

pembelajaran sangat penting dalam pembelajaran untuk meningkatkan 

hasil belajar di sekolah dasar, selain itu dengan bantuan media 

pembelajaran peserta didik benar-benar terlibat langsung dan aktif 

dalam proses pembelajaran. Proses ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik, sehingga ketika menghadapi berbagai 

permasalahan dalam belajar, mereka mampu berusaha lebih keras 

maka dari itu hal ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.  
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Menurut Susilo (2020) penerapan media pembelajaran sangat 

penting bagi guru untuk memutar roda pembelajaran denga adanya 

kehadiran media pembelajaran menjadi sangat penting karena dapat 

membantu guru menyajikan konsep pembelajaran yang sebenarnya di 

dalam kelas. 

Berdasarkan kajian teoritik di atas maka dapat disintesiskan bahwa 

media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan dalam 

menghubungkan pembelajaran antara guru dengan peserta didik di 

dalam proses pembelajaran dan berfungsi sebagai perantara sehingga 

dapat membatu mengatasi masalah yang terjadi di dalam kegiatan 

pembelajaran tersebut.  

2. Komik Digital 

a. Pengertian Komik Digital 

Komik menurut Muhaimin & Listryanto (2023) adalah bentuk sajian 

bercerita dengan menggunakan rangkaian gambar lucu dan 

menawarkan cerita yang sederhana dan mudah dimengerti sehingga 

membuatnya sangat disukai oleh anak-anak maupun orang dewasa. 

Komik sebagai pembelajaran merupakan sarana guna menyampaikan 

pesan pembelajaran. Hal ini didukung oleh Mujahadah dkk (2021) dan 

Kurniawarsih & Rusmana (2020) bahwa komik digital merupakan suatu 

karya sastra yang digunakan dalam pembelajaran berupa alat atau 

media yang berisi cerita untuk menyampaikan pesan di dalam proses 

pembelajaran yang ditampilkan secara menarik yang berisi cerita 
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bergambar interaktif serta menggunakan balon-balon ucapan yang di 

dalamnya terdapat tokoh utama yang dikemas menggunakan media 

elektronik tertentu. 

Pendapat lain Ratnasari & Ginanjar (2019) berpendapat bahwa 

komik digital adalah bentuk seni yang populer, terutama dikalangan 

anak-anak, dan karenanya dapat digunakan sebagai alat pendidikan 

yang potensial. Sifat komik yang kaya akan gambar dapat membantu 

peserta didik dengan cepat memahami makna isi komik dan menjadi 

tertarik dengan apa yang terjadi di halaman berikutnya.  

Maka dari itu menurut Wijaya dkk (2020) komik digital merupakan 

solusi yang dapat merangsang minat baca peserta didik karena 

disajikan dalam bentuk gambar dengan cerita yang menarik. 

b. Manfaat Komik Digital 

Manfaat komik digital menurut Siregar & Siregar (2021) dengan 

bantuan komik digital, guru dapat menggunakannya dalam proses 

pembelajaran dan meningkatkan daya ingat peserta didik secara 

signifikan. Penggunaan komik dapat memberikan pengaruh positif 

terhadap antusiasme peserta didik untuk mengikuti pembelajaran di 

kelas, sehingga suasana pembelajaran menjadi menyenangkan dan 

informasi yang disajikan lebih mudah dipahami karena penyajiannya 

yang menarik. Hal ini didukung oleh Febriyandani (2021) bahwa 

manfaat penggunaan media komik digital di dalam proses pembelajaran 

yaitu untuk menarik antusias peserta didik dalam mengikuti 
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pembelajaran di dalam kelas, sehingga suasana belajar akan terasa 

menyenangkan dan informasi yang disajikan lebih mudah dimengerti 

oleh peserta didik karena komik yang ditampilkan berupa bentuk 

gambar, narasi, animasi dalam bentuk visual dan alur cerita yang 

menarik. 

Pendapat lain Kususmadewi dkk (2020) berpendapat bahwa komik 

digital dapat menstimulus peserta didik hal ini disebabkan karena komik 

memiliki cerita dan memiliki warna yang beragam. Selain itu, komik juga 

dapat mengubah karakter peserta didik nantinya, sehingga dapat 

melibatkan anak dalam cerita komik tersebut sehingga dapat 

merangsang minat baca peserta didik.  

Manfaat komik digital menurut Raneza & Widowati (2020) adalah 

komik digital sebagai salah satu media pembelajaran yang dinilai efektif 

bagi guru dan meningkatkan kreativitas peserta didik. Peserta didik 

cenderung lebih tertarik membaca buku bergambar seperti komik 

daripada buku pelajaran karena komik memiliki cerita yang runtut dan 

teratur sehingga lebih mudah diingat.  

Menurut Kurniawarsih & Rusmana (2020) manfaat belajar 

menggunakan media komik digital adalah dapat membantu peserta 

didik untuk membayangkan dan mengungkapkan pendapatnya sendiri. 

c. Karakteristik Komik 

Karakteristik komik menurut Rina dkk (2020) yaitu tokoh gambar 

dalam komik dapat berupa berupa manusia, hewan, tumbuhan, dan 
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sebagainya, komik juga menampilkan balon berisi cerita dan 

percakapan yang menarik. Hal ini didukung oleh Siregar & Siregar 

(2021) dengan perkembangan teknologi saat ini karakteristik komik yaitu 

terdiri dari gambar serta tulisan yang berisikan makna terhadap suatu 

materi yang akan disampaikan, komik dilengkapi dengan cerita yang 

dikemas melalui balon-balon percakapan yang menarik sehingga dapat 

membuat peserta didik lebih tertarik untuk membaca.  

Pendapat lain menurut Yoga & Wiyasa (2022) komik merupakan 

sarana pembelajaran yang harus diberikan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik, media komik dengan banyak gambar dan warna yang 

menarik dianggap cocok untuk peserta didik karena dapat menarik 

speserta didik untuk membaca. Hal ini didukung oleh Febriyandani 

(2021) yaitu komik terdiri dari cerita bergambar dengan warna yang 

menarik serta tulisan yang berisikan makna terhadap suatu materi yang 

akan disampaikan. 

 Menurut Utomo (2021) bentuk komik mulai sangat beragam dari 

waktu ke waktu, jika sebelumnya komik dinikmati dalam bentuk kertas 

atau buku kecil kini komik dapat dinikmati dalam bentuk digital yang 

dapat diakses melalui smartphone. 

d. Kelebihan Komik Digital 

Kelebihan komik digital menurut Kususmadewi dkk (2020) adalah 

karena kemudahan penggunaan komik dalam bentuk soft copy, 

diharapkan dapat meningkatkan minat baca dan motivasi belajar 
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peserta didik sehingga dapat digunakan kapan saja, di mana saja dan 

oleh siapa saja yang membutuhkannya. Hal ini didukung oleh Siregar & 

Siregar (2021) dan Mujahadah dkk (2021) bahwa kelebihan dari media 

komik digital yaitu dapat memotivasi peserta didik selama proses belajar 

mengajar sehingga diharapkan dapat membangkitkan minat baca 

peserta didik, komik dapat diakses dimanapun dan kapanpun sehingga 

memudahkan peserta didik untuk mendalami materi pembelajaran 

tersebut. 

Pendapat lain menurut Hikmatunnisa (2020) komik digital memiliki 

beberapa kelebihan yang dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran, antara lain penyajian visual dengan narasi yang kuat 

yang akan melibatkan pembaca secara emosional dan membuat 

mereka terus membaca hingga akhir. Komik digital juga menggunakan 

bahasa yang mudah dipahami untuk peserta didik.  

Selain itu menurut Kurniawarsih & Rusmana (2020) komik digital 

dapat menghemat biaya percetakan karena dapat ditampilkan secara 

digital dalam format JPG. 

e. Kekurangan Komik Digital 

Kekurangan komik digital menurut Payanti (2022) yaitu: 

1) Komik dapat mengalihkan perhatian peserta didik saat mereka 

membukanya di perangkat mereka. 

2) Peserta didik lebih fokus pada gambar daripada teks, sehingga 

peserta didik dengan kemampuan membaca rendah tidak mencoba 
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membaca teks (mereka hanya memahami gambar). 

3) Peserta didik terbiasa melihat gambar akan merasa bosan dan tidak 

tertarik ketika disajikan dengan teks.  

4) Komik menjelaskan materi secara singkat, yang dapat menimbulkan 

salah persepsi. 

Pendapat lain menurut Kurniawarsih & Rusmana (2020) yaitu jika 

ingin mencetak komik biaya cetak yang cukup mahal, akses terbatas 

untuk melihat komik digital, hingga belum terbiasanya peserta didik 

dalam menggunakan komik sebagai media belajar sehingga perlu 

bimbingan.  Pendapat ini didukung oleh Ruddamayanti (2019) bahwa 

kekurangan media komik digital yaitu membutuhkan perangkat untuk 

membukanya, peserta didik yang ingin membuka komik tersebut harus 

memiliki handphone atau komputer tetapi pada kenyataannya tidak 

semua peserta didik memiliki perangkat elektronik seperti handphone 

atau komputer. 

Berdasarkan kajian teoritik di atas maka dapat disintesiskan bahwa 

komik digital merupakan suatu alat atau media yang berisi cerita 

bergambar dengan dilengkapi balon-balon percakapan tertentu yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan yang berisi permasalahan 

dalam pembelajaran.  
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f. Materi Tema 7 Subtema 4 Perkembangan Teknologi Transportasi 

Pembelajaran 2 

Materi tema 7 perkembangan teknologi subtema 4 perkembangan 

teknologi transportasi pembelajaran 2 muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia dan PPKn. Muatan pelajaran Bahasa Indonesia meliputi 

informasi tentang perkembangan teknologi transportasi di lingkungan 

setempat dari zaman dulu dan sekarang. Pada muatan PPKn meliputi 

bentuk-bentuk keberagaman karakteristik individu dalam kehidupan 

sehari-hari di lingkungan sekitar. Selain itu, peserta didik harus 

menemukan cara menjaga keselamatan orang lain dalam aktivitas air. 

Dengan mengetahui cara menjaga keselamatan orang lain dalam 

aktivitas di dalam air, peserta didik dapat menuliskan kegiatan yang 

dapat dipraktekkan untuk menjaga keselamatan orang lain dalam 

aktivitas air. Dengan demikian peserta didik dapat memiliki pemahaman 

akan keberadaannya sebagai mahluk Tuhan yang saling membutuhkan 

satu sama lain dan perlu memiliki sikap saling menghargai, peduli, jujur, 

santun, dan bertanggung jawab (Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (2018).  

Maka dari itu dapat disintesiskan materi Tema 7 subtema 4 

perkembangan teknologi transportasi pembelajaran 2 muatan pelajaran 

Bahasa Indonesia, PPKn dan PJOK membahas mengenai 

perkembangan teknologi transportasi di lingkungan setempat dari 

zaman dulu dan sekarang. 
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B. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan yang telah dilakukan diantaranya: 

1. Penelitian Aisiyah Amini dan Maryam Isnaini Damayanti (2021) 

dengan judul pengembangan media komik digital untuk 

meningkatkan keterampilan mendongeng siswa kelas II sekolah 

dasar. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dilakukan mengenai media komik digital untuk keterampilan 

mendongeng di kelas II sekolah dasar terdapat lima tahapan yang 

meliputi tahap analisis (analysis), perancangan (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), dan 

evaluasi (evaluation). Media komik digital yang dikembangkan 

memenuhi kriteria kevalidan dan kepraktisan meda pembelajaran. 

Sehingga media komik digital dapat digunakan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia materi mendongeng. Media komik digital memiliki 

nilai kevalidan dari hasil ahli media sebesar 96,25 dengan kategori 

valid dan ahli materi sebesar 90 dengan kategori valid. Sedangkan 

untuk kepraktisan media komik digital dari hasil angket siswa 

diperoleh nilai sebesar 98 dengan kategori sangat praktis dan hasil 

angket guru diperoleh nilai sebesar 90 dengan kategori sangat 

praktis. 

2. Penelitian Komang Ayu Megantari, I Gede Margunayasa, I Gusti Ayu 

Tri Agustiana (2021) dengan judul Belajar Sumber Daya Alam 

Melalui Komik Digital. Hasil penelitian ini menghasilkan media komik 
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digital pada topik sumber daya alam yang terdapat pada buku 

peserta didik 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. 

3. Penelitian Candra Dewi, Fauzatul Ma’rufah Rohmanurmeta (2019) 

dengan judul Pengembangan Komik Digital Pelestarian Lingkungan 

Berbasis Nilai Karakteristik Religi Untuk Pembelajaran Tematik Pada 

peserta didik Sekolah Dasar. Hasil uji media pembelajaran komik 

digital pelestarian lingkungan berbasis nilai karakter menunjukkan 

rata-rata kelayakan pada ahli materi dan media, guru, serta peserta 

didik. Ahli materi menunjukkan persentase sebesar 87%, sedangkan 

ahli media memberikan kelayakan sebesar 76%. Saat uji coba 

disekolah, rata-rata guru memberikan kelayakan sebesar 84,17%, 

sedangkan peserta didik memberikan kelayakan sebesar 80,8%. 

4. Penelitian Riskika Febriyandani dan Kowiyah (2021) dengan judul 

penggunaan media pembelajaran komik digital sebagai salah satu 

solusi permasalahan guru di dalam kelas IV sekolah dasar. Hasil uji 

media komik dipelajaran matematika khususnya materi pecahan 

terhadap kelas IV sangat menumbuhkan minat dan motivasi peserta 

didik serta cepat memahami materi pembelajaran, daripada hanya, 
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mendengarkan guru ceramah, meringkas materi, dan mengerjakan 

soal tanpa adanya contoh konkret. Penelitian dan pengembangan 

media komik dalam pembelajaran pecahan ini mendapatkan kategori 

sangat valid karena hasil rata-rata persentase dari ahli media, ahli 

materi, dan guru kelas. Begitu juga hasil dari para peserta didik. 

5. Penelitian Mila Kurniawarsih dan Indra Martha Rusmana (2020) 

dengan judul pengembangan media pembelajaran komik 

matematika siswa kelas IV sekolah dasar berbasis budaya. Hasil 

penelitian media pembelajaran matematika berbentuk komik untuk 

SDN kelas IV semester II ini telah dikembangkan menggunakan 

model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry, yang 

meliputi tahap Analysis (Analisis), Design (perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (implementasi), 

dan Evaluation (Evaluasi). Setelah melalui tahap validasi dan revisi 

oleh ahli didapat hasil bahwa media pembelajaran komik matematika 

menarik dan layak digunakan dengan kualifikasi sangat baik. Hal 

tersebut didapatkan dari hasil dari penilaian ahli materi dengan hasil 

validasi 77% dan pada aspek isi dengan hasil 90%, penilaian ahli 

pengembangan 94,67%, dan penilaian ahli bahasa 73,33%. 

Kemudian hasil tanggapan peserta didik dimana pada aspek 

tampilan pada komik dengan hasil validasi 95%, pada aspek 

isi/materi pada komik dengan hasil validasi 100%, pada aspek 

pembelajaran pada komik dengan hasil validasi 96%, pada aspek 
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keterbacaan pada komik dengan hasil validasi 96%. Dengan hasil 

penilaian ini menunjukkan bahwa media komik matematika ini layak 

untuk digunakan pada pembelajaran matematika kelas IV SD 

semester II. 

C. Kerangka Berfikir  

Berdasarkan kajian teori di atas dapat dibuat kerangka sebagai 

berikut. Media pembelajaran merupakan satu bagian atau komponen 

yang tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran yang digunakan 

guru mencapai suatu tujuan pembelajaran. Guru perlu mengembangkan 

kemampuan membuat media pembelajaran menggunakan kecanggihan 

teknologi pada saat ini seperti membuat komik digital.  

Hal yang terjadi di dalam pembelajaran yaitu kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi yang digunakan 

guru sehingga membuat pembelajaran menjadi kurang menarik dan 

membosankan. Maka dari itu solusi yang dibutuhkan merupakan variasi 

media pembelajaran komik digital dapat dijadikan salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

karena dengan menggunkan komik digital materi pembelajaran yang 

dikemas dalam alur cerita yang jelas akan membuat materi tersebut 

bertahan lebih lama dalam ingatan peserta didik. Selain itu, penggunaan 

komik digital ini jauh lebih menarik dan efektif.  
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Berdasarkan kajian teori di atas dapat dibuat kerangka berpikir 

sebagai berikut: 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keadaan Awal 
 

1. Media yang 
digunakan masih 
berupa media 
cetak 

2. Kurangnya 
pemanfaatan 
media 
menggunakan 
teknologi dalam 
proses 
pembelajaran 

 

Proses 

Pengembangan 

 

1. Merancang 
media 
pembelajaran 
komik digital 

2. Melakukan 
pengujian 
media 
pembelajaran 
komik digital 

Hasil 
Pengembangan 

1. Media komik 
digital berisi 
gambar dan 
balon-balon 
bercakapan yang 
menarik 

2. Mendapatkan 
hasil pengujian 
dari ahli dan 
peserta didik 
pembelajaran 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berfikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode, Prosedur Penelitian dan Tahapan Pengembangan 

1. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) 

menggunakan model penelitian pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Penelitian 

Research and Development (R&D) digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono 

2019).  

Penelitian ini pada dasarnya merupakan penelitian untuk 

mengembangkan media pembelajaran, produk yang akan 

dikembangkan pada penelitian ini merupakan media pembelajaran 

komik digital pada tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi 

transportasi pembelajaran 2 pada kelas III. Penelitian pengembangan 

media pembelajaran komik digital dilakukan dengan kegiatan awal yaitu 

analisis untuk mengetahui kondisi dan kebutuhan guru dan peserta didik 

di dalam proses pembelajaran selanjutnya melakukan pengembangan 

produk yaitu berupa media komik digital serta dilakukan validasi oleh 

para ahli. 
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2. Prosedur Penelitian  

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

dilaksanakan melalui lima tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Analysis yaitu dengan 

melakukan alanisis terhadap situasi lingkungan sehingga dapat 

mengetahui produk apa yang dibutuhkan, Design merupakan tahap 

perancangan produk yang akan dikembangkan, Development 

merupakan proses pembuatan dan pengujian produk, Implementation 

merupakan uji coba produk dan Evaluation proses untuk menilai apakah 

produk yang dikembangkan sesuai dengan harapan awal atau tidak 

(Sugiyono,2019). 

 

 

revision     revision 

 

 

 

 

revision       revision 

 

 

 

(Sugiyono,2019) 

Analysis 

Implementation Design 

Development 

Evaluation  

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan ADDIE 
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3. Tahapan Pengembangan 

Tahapan dalam mengembangkan media pembelajaran komik digital 

terdiri dari beberapa tahapan yaitu: 

a) Analisis  

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi awal dengan 

mewawancarai guru kelas III untuk mengetahui kondisi di sekolah. 

Peneliti mengidentifikasi kebutuhan untuk melihat masalah yang 

muncul dalam pembelajaran Tema 7 Subtema 4 Perkembangan 

Teknologi Transportasi Pembelajaran 2. Masalah yang muncul yaitu 

adanya permasalahan terhadap penggunaan media pembelajaran 

yang digunakan guru di dalam kelas sehingga dibutuhkannya media 

pembelajaran. Media yang digunakan guru hanya sebatas media 

cetak yang tertera pada buku guru dan buku siswa juga 

menggunakan media konkrit atau benda nyata.  

Dengan demikian pembelajaran yang disampaikan kurang 

mengeskplor keterampilan peserta didik. Selain itu di dalam 

pembelajaran guru kurang memanfaatkan teknologi, dimana tidak 

ada sama sekali penggunaan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran. Sehingga membuat pembelajaran menjadi kurang 

menarik, hal tersebut menyebabkan peserta didik merasa bosan 

saat mengikuti pembelajaran di dalam kelas. Permasalahan tersebut 

nantinya akan dijadikan sebagai dasar dalam merumuskan tujuan 

penelitian serta desain produk yang dikembangkan berupa media 
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pembelajaran komik digital. 

b) Desain 

Tahap kedua yaitu desain pada media pembelajaran komik 

digital yang akan dibuat menggunakan storyboard that dengan 

dominasi gambar dan warna yang menarik dan dirancang secara 

sistematis sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Rancangan Media Pembelajaran Komik Digital 

No Unsur Keterangan 

1 Sampul atau cover Sampul memuat tema, subtema, dan 

pembelajaran. 

2 Identitas komik digital Identitas memuat judul lengkap 

beserta materi pembelajaran, dan 

dilengkapi oleh identitas penulis 

serta nama kedua dosen 

pembimbing. 

3 Pendahuluan Pendahuluan memuat KI, KD, dan 

tujuan pembelajaran. 

4 Pengenalan tokoh Berisi pengenalan tokoh yang akan 

muncul dalam komik digital. 

5 Kalimat intruksi Berisi mengenai kalimat untuk 

memulai komik digital. 

6 Isi Penyajian materi berupa gambar 

didominasi warna yang menarik 

yang memuat pembelajaran PPKn 

dan Bahasa Indonesia. 

7 Referensi Berisi mengenai sumber materi yang 

digunakan dalam membuat komik 

digital. 
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c) Pengembangan 

Pada tahap ini merupakan tahapan untuk merealisasikan 

sebuah konsep rancangan produk komik digital yang telah didesain 

kemudian kegiatan membuat komik digital seperti materi, pembuatan 

gambar ilustrasi dan pengaturan tampilan media pembelajaran. 

Setelah pembuatak komik digital selesai maka tahap selanjutnya 

yaitu melakukan tahap validasi produk yang terdiri dari validasi ahli 

materi, validasi ahli bahasa dan validasi ahli media untuk 

memberikan penilaian terhadap media komik digital yang 

dikembangkan serta memberikan masukan berupa kritik dan saran 

terhadap media komik digital tersebut. Berikut nama ahli validator 

untuk memvalidasi media pembelajaran yang dikembangkan 

sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Nama Validator Komik Digital 

No Nama Validator Tim Ahli Instansi/Lembaga 

1 Aries Maesya, M.Kom. Ahli Media Universitas Pakuan 

2 Ainiyah Ekowati, M.Pd. Ahli Bahasa Universitas Pakuan 

3 Nurlinda Safitri, M.Pd. Ahli Materi Universitas Pakuan 

 

d) Implementasi 

Tahap implementasi akan di uji cobakan pada peserta didik 

kelas III SDN Bantarkemang 2, media pembelajaran yang 

dikembangkan digunakan di kelas kemudian peserta didik diberikan 
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angket respon mengenai penggunaan komik digital tersebut untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran komik digital yang 

digunakan. 

e) Evaluasi 

Evaluasi merupakan tahap akhir dari pengembangan ADDIE. 

Pada tahap ini peserta didik diberikan angket untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik terhadap media komik digital yang telah 

digunakan. Hasil dari angket berfungsi sebagai masukan untuk 

perbaikan media pembelajaran kedepannya serta sebagai data 

pelengkap untuk menjawab rumusan masalah.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian Research and Development (R&D) ini dilaksanakan di 

SDN Bantarkemang 2, Jalan Bantarkemang, Kecamatan Bogor Timur, 

Kota Bogor pada peserta didik kelas III. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilakukan pada semester genap yaitu pada 

tahun ajaran 2022/2023. Rencana jadwal penelitian: 
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Tabel 3.3 Rencana Jadwal Penelitian 

No Kegiatan Bulan 

Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Juni 

1 Observasi 

pendahuluan 

√        

2 Penyusunan 

proposal  

 √       

3 Uji seminar 

proposal 

 √       

4 Pengembangan 

komik digital 

  √ √ √    

5 Validasi komik 

digital 

     √ √  

6 Uji coba        √ 

7 Pengolahan 

data 

       √ 

 

C. Populasi, Sampel, Subjek Penelitian 

1. Populasi  

Menurut Sugiyono (2019) populasi adalah zona generalisasi yang 

terdiri atas subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 

yang diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya. Populasi yang terdapat pada penelitian ini yaitu peserta 

didik SDN Bantarkemang 2. 
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2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi, semua unit populasi harus 

memiliki peluang untuk terambil sebagai unit sampel, dan sampel dilihat 

sebagai penduga populasinya atau sebagai populasi dalam bentuk kecil 

atau miniatur populasi. Artinya besar sampel harus menggambarkan 

populasi. Sampel pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas III SDN 

Bantarkemang 2 yang berjumlah 37 orang. 

3. Subjek Penelitian 

Subjek pada penelitian pengembangan ini yaitu teridiri dari dua 

subjek. Subjek pertama ialah validator, yakni terdiri dari tiga validator, 

validator media, validator bahasa dan validator materi. Subjek ke dua 

yakni peserta didik kelas III SDN Bantarkemang 2 yang terdiri dari 37 

peserta didik sebagai rseponden. 

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data yaitu berupa observasi, wawancara dan 

angket. 

a. Observasi 

Observasi digunakan untuk mengumpulkan data yang 

dilakukan melalui suatu pengamatan disertai pencatatan terhadap 

suatu keadaan. Teknik ini digunakan untuk mengetahui sumber 

belajar dan media pembelajaran yang digunakan peserta didik kelas 

III SDN Bantarkemang 2 pada saat melakukan proses kegiatan 
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pembelajaran.  

b. Wawancara 

Wawancara adalah kegiataan tanya-jawab secara lisan 

dengan guru kelas untuk memperoleh informasi, kegiatan 

wawancara yang dilakukan di SDN Bantarkemang 2 digunakan 

untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran di dalam 

pembelajaran. 

c. Angket  

Angket merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperaangkat pertanyaan kepada responden, 

Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data 

mengenai kelayakan media komik digital yang diberikan kepada 

validator dan peserta didik. 

2. Instrumen Penelitian 

a. Uji Validasi Ahli Media 

Uji validasi ahli media digunakan sebagai lembar penelitian ahli 

media untuk melakukan validasi media yang dikembangkan. Berikut 

kisi-kisi angket validasi ahli media: 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator No 
Item 

1 Tampilan 

Media 

Desain cover komik 1 

Ukuran pada teks komik 2 

Penulisan judul pada media komik 3 

Kejelasan tulisan pada media komik 4 

Variasi gambar 5 

Kombinasi warna 6 

Karakteristik gambar  7 

2 Isi Media Ketetapan gambar dengan materi 8 

Alur cerita menarik dan mudah dipahami 9 

Menambah rasa senang ketika dibaca serta 

mendorong untuk terus dibaca dengan tuntas 

10 

Jumlah 10 

 

b. Uji Validasi Ahli Bahasa 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator No 

Item 

1 Bahasa Kesesuaian bahasa yang digunakan 

dengan kemampuan berbahasa peserta 

didik 

1 

Kemudahan memahami materi dengan 

bahasa yang digunakan 

2 

Tidak terdapat penafsiran materi bahasa 

yang digunakan 

3 

Ketetapan penulisan ejaan dan istilah 4 

2 Kesesuaian Ketetapan penulisan dan tanda baca 5 
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dengan 

kaidah 

bahasa 

Keterkaitan makna dengan dialog 

percakapan 

6 

Kesesuaian bahasa percakapan dengan 

tokoh 

7 

Penulisan sesuai dengan EYD 8 

  Bahasa yang digunakan tidak 

mengandung unsur sara 

9 

3 Keterbacaan Penulisan sesuai dengan EYD 10 

Jumlah 10 

 

c. Uji Validasi Ahli Materi 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator No 

Item 

1 Keseriusan 

materi 

pembelajaran 

Materi yang dijabarkan sesuai dengan 

Kompetensi Dasar 

1 

Kesesuaian materi yang dijabarkan 

dengan indikator 

2 

Kesesuaian media pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran 

3 

2 Isi/Materi Kemudahan dalam memahami materi di 

dalam media 

4 

Kesesuaian materi dengan kemampuan 

peserta didik SD 

5 

Kelengkapan materi dalam media 6 

Kejelasan dalam penyampaian materi 7 

Kesesuaian bentuk media dengan 

karakteristik materi 

8 

Konsep mudah dipahami peserta didik 9 
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3 Bahasa Kesesuaian bahasa yang digunakan 10 

Jumlah 10 

 

d. Respon Peserta Didik 

Tabel 3.7 Kisi-kisi Respon Peserta Didik 

No Aspek Indikator No 

Item 

1 Minat 

terhadap 

komik digital 

Keinginan untuk memiliki komik 1 

Rasa senang saat membaca komik 2 

2 Pemahaman 

materi 

Media komik dapat dipahami peserta 

didik 

3 

Ketertarikan belajar dengan 

menggunakan media komik 

4 

Komik dapat membantu meningkatkan 

minat dan motivasi peserta didik 

5 

3 Tampilan 

media 

Alur komik yang menarik 6 

Penyajian tokoh yang beragam 7 

Media pembelajaran komik digital 

menambah rasa senang ketika dibaca 

sampai tuntas 

8 

3 Bahasa Dialog yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik 

9 

  Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik 

10 

Jumlah 10 
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E. Teknik Analisis Data 

1. Teknik kualitatif 

Data kualitatif merupakan metode untuk mengumpulkan data 

bersifat pemahaman sehingga tidak dapat diukur dengan angka. Data 

kualitatif ini berupa informasi yang didapatkan melalui wawancara 

dengan guru dan observasi yang dilakukan di kelas III SDN 

Bantarkemang 2 mengenai proses pembelajaran di kelas. Hasil 

wawancara dan observasi dari segi penilaian, saran dan masukan 

melalui pertanyaan terbuka. 

2. Teknik Kuantitatif 

Teknik kuantitatif digunakan dalam melakukan penelitian yang 

berkaitan dengan data numerik. Pada penelitian ini menggunakan dua 

teknik yaitu pertama angket untuk validasi ahli (ahli media, ahli bahasa 

dan ahli materi) dan kedua angket respon peserta didik sebagai sumber 

data untuk keefektifan dan kelayakan penggunaan media pembelajaran 

komik digital yang telah dikembangkan. Berikut teknik pengumpulan 

data secara analisis kuantitatif sebagai berikut: 

a) Angket Validasi Ahli 

Kelayakan media komik digital pada pada kelas III tema 7 subtema 

4 perkembangan teknologi transportasi pembelajaran 2 muatan 

pelajaran PPKn dan Bahasa Indonesia diperoleh dari penilaian hasil dari 

ahli validasi media, bahasa dan materi. Perhitungan data validitas media 

komik digital di analisis menggunakan rumus sebagai berikut: 
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𝑃 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

Keterangan: 

P = Presentase kelayakan 

X = Jumlah skor validitas (nilai nyata) 

Xi = Jumlah skor jawaban tertinggi (niali harapan) 

Hasil yang diperoleh kemudian dikategorikan sebagai berikut: 

Tabel 3.8 Kriteria Tingkat Kelayakan 

No Skor Rata-rata % Kriteria 

1 81%-100% Sangat layak 

2 61%-80% Layak 

3 41%-60% Cukup layak 

4 21%-40% Kurang layak 

5 0%-20% Tidak layak 

(Arikunto dan Jabar, 2018) 
 

b) Angket peserta didik 
Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran komik digital pada Tema 7 Subtema 4 Pembelajaran 

2 diketahui dapat menggunakan perhitungan data yaitu sebagai 

berikut: 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

 

Tabel 3.9 Presentase Penilaian 

Persentase % Kriteria 

81%-100% Sangat baik 

61%-80% Baik 

41%-60% Cukup baik 

21%-40% Kurang baik 

0%-20% Sangat kurang 

(Arikunto dan Jabar, 2018) 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran komik digital menggunakan 

model penelitian ADDIE. Dengan lima Langkah pengembangan yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahapan pengembangan pertama yaitu analisis, analisis dalam 

pengembangan ini dilakukan dengan melakukan pengamatan 

prapenelitian dan wawancara yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 

Bantarkemang 2, proses pembelajaran dianggap kurang optimal karena 

masih banyak peserta didik yang kurang aktif dan kurang tertarik dalam 

belajar yaitu sebanyak 40% akibat dari kurangnya penggunaan media 

di dalam kelas. Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas III 

tersebut sebesar 45% sehingga dapat dikatakan penggunan media 

pembelajaran dalam proses belajar masih jarang digunakan.  

Media yang digunakan guru hanya sebatas media cetak yang tertera 

pada buku paket dan juga menggunakan media konkrit atau benda 

nyata. Dengan demikian pembelajaran yang disampaikan kurang 

mengeskplor keterampilan peserta didik. Selain itu guru kurang 

menggunakan teknologi dalam pembelajaran, dimana tidak ada sama 

sekali penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini 

membuat pembelajaran menjadi kurang menarik dan menyebabkan 
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sebanyak 40% peserta didik mengalami kebosanan pada pembelajaran 

berlangsung di dalam kelas. 

2. Design (Perancangan) 

Setelah mendapatkan data-data tersebut dilakukan tahapan desain 

atau tahap perancangan komik digital. 

3. Development (Pengembangan) 

Pengembangan komik menggunakan story board that Dimulai 

dengan masuk ke web storyboardthat.com kemudian pemilihan 

background yang akan digunakan, penokohan komik, serta 

menambahkan balon-balon percakapan melalui fitur yang ada di dalam 

web tersebut. Berikut proses pembuatan komik digital menggunakan 

story board that. 

 

Gambar 4.1 Pembuatan Komik Digital 
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1) Deskripsi Validasi Ahli 

Validasi merupakan suatu kegiatan untuk mengumpulkan data atau 

informasi, pada tahap validasi termasuk ke dalam tahapan 

development, implementation dan evaluation. Data tersebut didapatkan 

dari para ahli (validator) serta resepon peserta didik untuk menentukan 

valid atau tidak valid media yang dikembangkan. Validitas bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran komik digital.  

Validitas dilakukan oleh tiga validator ahli yakni validator media, 

validator bahasa dan validator materi. Data validasi diperoleh melalui 

angket penilaian. Selain itu validator juga memberikan saran dan 

masukan terhadap media yang dikembangakan. Validasi dilakukan 

sebanyak dua kali sampai produk dinyatakan layak untuk digunakan 

tanpa revisi. Adapun hasil uji validitas terhadap produk pengembangan 

media pembelajaran komik digital sebagai berikut. 

a. Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk mendapatkan informasi, 

saran dan masukan agar media komik digital yang dikembangkan oleh 

peneliti menjadi lebih baik. Berikut hasil validasi pertama dan kedua oleh 

ahli media dapat dijabarkan sebagai berikut: 
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Pertama Media Komik Digital  

Oleh Ahli Media 

No Pertanyaan Nilai 

1 Desain cover komik digital menarik 5 

2 Penulisan judul pada media komik digital 5 

3 Kesesuaian ukuran huruf pada teks komik digital 4 

4 Kejelasan tulisan pada media komik digital 4 

5 Variasi gambar pada media komik digital 4 

6 Kesesuaian kombinasi warna pada media komik 

digital 

4 

7 Karakter gambar pada komik digital menarik  5 

8 Alur cerita menarik dan mudah dipahami 4 

9 Manfaat media komik digital sebagai sumber belajar 5 

10 Menambah rasa senang ketika dibaca serta 

mendorong untuk terus dibaca dengan tuntas 

4 

Total Penilaian 44 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase  X 100% 

Rata-rata total validitas 88% 

 

Berdasarkan hasil validasi pertama oleh ahli media terhadap 

pengembangan media komik digital maka dapat dipersentase melalui 

rumus sebagai berikut: 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

𝑝 =  
44

50
 x 100%  

        = 88% 
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Hasil perhitungan di atas menunjukan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki persentase 88% berada pada kriteria 

"sangat layak" dengan memiliki nilai antara 81 - 100%, artinya produk 

pengembangan ini dianggap layak untuk dipakai di lapangan, namun 

ada beberapa hal yang harus di revisi kembali hal tersebut merupakan 

masukan atau saran dari validator sebagai hasil data kualitatif terhadap 

produk yang dikembangkan. Maka ahli media memberikan beberapa 

saran dan masukan sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Data Kualitatif Oleh Ahli Media 

Aspek Produk Awal Hasil Validasi 

Desain cover 

komik. 

 

Tidak ada revisi. 

 

Kejelasan 

tulisan pada 

media komik. 

 

Pada bagian KI, KD 

penulisan harus diratakan. 

 

 

Kejelasan 

tulisan pada 

media komik. 

  

Pada bagian tujuan 

penulisan harus diratakan 
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dan warna tulisan diubah 

menjadi hitam. 

Kombinasi 

warna. 

 

 

Ubah warna baju para tokoh 

komik. 

 

Penulisan 

judul pada 

media komik. 

 

Tambahkan judul komik. 

 

Kombinasi 

warna. 

 

Ubah warna pada 

background menjadi lebih 

terang, pada bagian prolog 

ditambahkan background 

agar tulisan terlihat jelas 

serta tambahkan barang 

pada bagian di dalam 

rumah. 
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Karakteristik 

gambar. 

 

Tambahkan objek pada 

pinggiran pulau. 

 

 

Setelah dilakukan perbaikan prdouk berdasarkan saran dan 

masukan dari validator ahli media peneliti melakukan penilaian produk 

Kembali untuk validasi kedua, memperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Kedua Media Komik Digital  
Oleh Ahli Media 

No Pertanyaan Nilai 

1 Desain cover komik digital menarik 5 

2 Penulisan judul pada media komik digital 5 

3 Kesesuaian ukuran huruf pada teks komik digital 4 

4 Kejelasan tulisan pada media komik digital 4 

5 Variasi gambar pada media komik digital 5 

6 Kesesuaian kombinasi warna pada media komik 

digital 

5 

7 Karakter gambar pada komik digital menarik  5 

8 Alur cerita menarik dan mudah dipahami 5 

9 Manfaat media komik digital sebagai sumber belajar 5 

10 Menambah rasa senang ketika dibaca serta 

mendorong untuk terus dibaca dengan tuntas 

4 

Total Penilaian 47 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 
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Presentase  X 100% 

Rata-rata total validitas 94% 

 

Berdasarkan hasil validasi kedua setelah dilakukan perbaikan 

terhadap media komik digital maka dapat dipersentase sebagai berikut: 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

𝑝 =  
47

50
 x 100%  

        = 94% 

Hasil perhitungan di atas menunjukan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan setelah dilakukan perbaikan atau revisi memiliki 

persentase 94% berada pada kriteria sangat layak tanpa revisi dengan 

memiliki nilai antara 81-100% itu berarti bahwa produk ini sudah 

dinyatakan sangat layak oleh validator ahli media untuk 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

b. Ahli Bahasa  

Validasi oleh ahli bahasa bertujuan agar produk pengembangan 

media komik digital dapat digunakan dengan baik sesuai dengan 

bahasa yang digunakan untuk tingkatan anak sekolah dasar. Berikut 

disajikan hasil validasi pertama dan kedua dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Pertama Media Komik Digital  
Oleh Ahli Bahasa 

No Pertanyaan Nilai 

1 Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
kemampuan berbahasa siswa SD. 

5 

2 Kemudahan untuk memahami bahasa yang 
digunakan. 

5 
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3 Tidak terdapat penafsiran ganda dari bahasa yang 
digunakan. 

5 

4 Ketetapan penulisan ejaan dan istilah. 4 

5 Ketetapan penulisan dan penggunaan tanda baca. 4 

6 Kesesuaian bahasa percakapan dengan tokoh. 5 

7 Ketertautan antar dialog. 5 

8 Penulisan sesuai dengan EYD. 4 

9 Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dimengerti. 4 

10 Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur 
sara. 

5 

Total Penilaian 46 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase  X 100% 

Rata-rata total validitas 92% 

 

Berdasarkan hasil validasi pertama oleh ahli bahasa terhadap 

pengembangan media komik digital maka dapat dipersentase melalui 

rumus sebagai berikut: 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

𝑝 =  
46

50
 x 100%  

        = 92% 

Hasil perhitungan di atas menunjukan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki persentase 92% berada pada kriteria 

"sangat layak" dengan memiliki nilai antara 81 - 100%, artinya produk 

pengembangan ini dianggap layak untuk dipakai di lapangan, namun 

ada beberapa hal yang harus di revisi kembali hal tersebut merupakan 

masukan atau saran dari validator sebagai hasil data kualitatif terhadap 
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produk yang dikembangkan. Maka ahli bahasa memberikan beberapa 

saran dan masukan sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Data Kualitatif Oleh Ahli Bahasa 

Aspek Produk Awal Hasil Validasi 

Ketetapan 

penulisan dan 

tanda baca 

 

Tambakan tanda baca “:” 

pada creator dan 

tambahkan tanda baca 

pada gelar pembimbing.  

 

Ketetapan 

penulisan dan 

tanda baca  

  

Di akhir kalimat harus 

menggunakan tanda baca 

“.”. 

 

Ketetapan 

penulisan dan 

tanda baca. 

  

Di akhir kalimat harus 

menggunakan tanda baca 

“.”. 
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Ketetapan 

penulisan dan 

tanda baca. 

 

 

 

 

Perhatikan penulisan dan 

tanda baca. 

  

Ketetapan 

penulisan dan 

tanda baca. 

 

 

 

Pada akhir kalimat harus 

menggunakan tanda baca 

“.”. 

 

Penulisan 

sesuai 

dengan EYD. 

 

 

Perbaiki penulisan 

referensi sesuai dengan 

aturan dan jenis huruf 

diganti. 

 

 

Setelah dilakukan perbaikan prdouk berdasarkan saran dan 
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masukan dari validator ahli bahasa peneliti melakukan penilaian produk 

Kembali untuk validasi kedua, memperoleh hasil sebagai berikut: 

 
Tabel 4.6 Hasil Validasi Kedua Media Komik Digital  

Oleh Ahli Bahasa 

No Pertanyaan Nilai 

1 Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
kemampuan berbahasa siswa SD. 

5 

2 Kemudahan untuk memahami bahasa yang 
digunakan. 

5 

3 Tidak terdapat penafsiran ganda dari bahasa yang 
digunakan. 

5 

4 Ketetapan penulisan ejaan dan istilah. 5 

5 Ketetapan penulisan dan penggunaan tanda baca. 5 

6 Kesesuaian bahasa percakapan dengan tokoh. 5 

7 Ketertautan antar dialog. 5 

8 Penulisan sesuai dengan EYD. 5 

9 Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dimengerti. 5 

10 Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur 
sara. 

5 

Total Penilaian 50 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase  X 100% 

Rata-rata total validitas 100% 

Berdasarkan hasil validasi kedua setelah dilakukan perbaikan 

terhadap media komik digital maka dapat dipersentase sebagai berikut: 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

𝑝 =  
50

50
 x 100% 

        = 100% 
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Hasil perhitungan diatas menunjukan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan setelah dilakukan perbaikan atau revisi memiliki 

persentase 100% berada pada kriteria sangat layak tanpa revisi dengan 

memiliki nilai antara 81-100% itu berarti bahwa produk ini sudah 

dinyatakan sangat layak oleh validator ahli bahasa untuk 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

c. Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi memberikan penilaian mengenai dengan isi 

materi dalam media komik digital dengan menyesuaikan KI, KD, dan 

Tujuan Pembelajaran. Berikut disajikan hasil validasi pertama dan 

kedua dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Pertama Media Komik Digital 
Oleh Ahli Materi 

No Pertanyaan Nilai 

1 Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 
dasar 

4 

2 Materi yang disajikan sesuai dengan indikator 4 

3 Kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan 
pembelajaran 

4 

4 Bahan penyampaian mudah dipahami peserta didik 3 

5 Kemudahan memahami materi mengunakan media 
pembelajaran 

4 

6 Kesesuaian materi dengan kemampuan peserta didik 5 

7 Kelengkapan materi di dalam media pembelajaran 4 

8 Kesesuaian bentuk media dengan karakteristik 
materi 

4 

9 Konsep mudah dipahami peserta didik 4 

10 Media pembelajaran yang dikembangkan dapat 
mendukung tujuan pembelajaran 

5 

Total Penilaian 41 
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Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase  X 100% 

Rata-rata total validitas 82% 

 

Berdasarkan hasil validasi pertama oleh ahli materi terhadap 

pengembangan media komik digital maka dapat dipersentase melalui 

rumus sebagai berikut: 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

𝑝 =  
41

50
 x 100%  

      = 82% 

Hasil perhitungan di atas menunjukan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki persentase 82% berada pada kriteria 

"sangat layak" dengan memiliki nilai antara 81 - 100%, artinya produk 

pengembangan ini dianggap layak untuk dipakai di lapangan, namun 

ada beberapa hal yang harus di revisi kembali hal tersebut merupakan 

masukan atau saran dari validator sebagai hasil data kualitatif terhadap 

produk yang dikembangkan. Maka ahli materi memberikan beberapa 

saran dan masukan sebagai berikut: 
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Tabel 4.8 Hasil Data Kualitatif Oleh Ahli Materi 

Aspek Produk Awal Hasil Validasi 

Kemudahan 

dalam 

memahami 

materi di 

dalam media. 

  

Tambahkan gambar 

perahu untuk 

mempermudah peserta 

didik memahami maksud 

pembelajaran 

 

Kelengkapan 

materi dalam 

media. 

 

Tambahkan gambar jenis 

transportasi untuk 

melengkapi materi 

pembelajaran. 
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Kejelasan 

dalam 

penyampaian 

materi  

 

Tambahkan tokoh 

penjaga pulau serta ubah 

gambar orang - orang 

yang berada di pulau 

 

 

Setelah dilakukan perbaikan prdouk berdasarkan saran dan 

masukan dari validator ahli materi peneliti melakukan penilaian produk 

Kembali untuk validasi kedua, memperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.9 Hasil Validasi Kedua Media Komik Digital  
Oleh Ahli Materi 

No Pertanyaan Nilai 

1 Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 
dasar 

4 

2 Materi yang disajikan sesuai dengan indikator 4 

3 Kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan 
pembelajaran 

4 

4 Bahan penyampaian mudah dipahami peserta didik 4 

5 Kemudahan memahami materi mengunakan media 
pembelajaran 

4 

6 Kesesuaian materi dengan kemampuan peserta didik 5 

7 Kelengkapan materi di dalam media pembelajaran 4 

8 Kesesuaian bentuk media dengan karakteristik 
materi 

5 

9 Konsep mudah dipahami peserta didik 5 

10 Media pembelajaran yang dikembangkan dapat 
mendukung tujuan pembelajaran 

5 
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Total Penilaian 44 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase  X 100% 

Rata-rata total validitas 88% 

 

Berdasarkan hasil validasi kedua setelah dilakukan perbaikan 

      terhadap media komik digital maka dapat dipersentase sebagai berikut: 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 

𝑝 =  
44

50
 x 100% 

 = 88% 

Hasil perhitungan di atas menunjukan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan setelah dilakukan perbaikan atau revisi memiliki 

persentase 88% berada pada kriteria sangat layak tanpa revisi dengan 

memiliki nilai antara 81-100% itu berarti bahwa produk ini sudah 

dinyatakan sangat layak oleh validator ahli materi untuk 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

Setelah diperoleh hasil validasi pertama dan kedua maka akan 

diakumulasi data, hasil dari para ahli validasi pertama memperoleh rata-

rata total validitas (RTV) 87% dengan kriteria "layak" dengan adanya 

revisi. Setelah dilakukan revisi, data hasil validasi kedua mengalami 

peningkatan dari para ahli validasi memperoleh rata-rata total validitas 

(RTV) 94% dengan kriteria "sangat layak" tanpa revisi. Maka dari itu 

dipaparkan bahwa media komik digital tema 7 subtema 4 pembelajaran 

2 dinyatakan sangat layak untuk diimplementasikan kepada peserta 
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didik. Berikut merupakan hasil data rincian dari para validator ahli 

sebagai berikut: 

Tabel 4..10 Data Hasil Validasi Pertama Para Ahli Aspek Kevalidan 

Validator RTV Keterangan Penilaian 

Ahli Media 88% Sangat layak 

Ahli Bahasa 92% Sangat layak 

Ahli Materi 82% Sangat layak 

Rata-rata total 87% 

 

Tabel 4.11 Data Hasil Validasi Kedua Para Ahli Aspek Kevalidan 

Validator RTV Keterangan Penilaian 

Ahli Media 94% Sangat layak 

Ahli Bahasa 100% Sangat layak 

Ahli Materi 88% Sangat layak 

Rata-rata total 94% 

 

Tabel di atas mengacu pada tabel kualifikasi tingkat kelayakan dapat 

      dipersentasikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.12 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan  
Persentase Rata-rata 

Persentase % Kriteria 

81%-100% Sangat layak 

61%-80% Layak  

41%-60% Cukup layak 

21%-40% Kurang layak 

0%-20% Tidak layak 

(Arikunto dan Jabar, 2018) 
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Dapat disimpulkan bahwa media komik digital tema 7 subtema 4 

pembelajaran 2 di kelas III “sangat layak” digunakan di dalam proses 

pembelajaran. Hasil tersebut dapat dibuktikan dengan hasil penilaian 

dari para ahli validasi media, validasi bahasa dan validasi materi 

sehingga media komik digital sudah layak diimplentasikan kepada 

peserta didik. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahapan ini yaitu uji coba produk komik digital yang dilaksanakan di 

SDN Bantarkemang 2 pada kelas III. Didahului berdasarkan adanya 

permasalahan mengenai media pembelajaran yang kurang bervariatif 

kemudian dilakukannya sebuah pengembangan media komik digital 

sebagai media pembelajaran yang variatif. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pelaksanaan uji coba dilakukan untuk mengetahui respon peserta 

didik saat menggunakan media komik digital dengan menggunakan 

lembar angket. Peneliti melakukan perizinan terlebih dahulu untuk 

melakukan pembelajaran di kelas kepada wali kelas III. Setelah itu 

melakukan implementasi hasil produk media komik digital kepada 

peserta didik. Setelah selesai diimplementasikan peserta didik mengisi 

lembar angket yang diberikan melalui selembar kertas dan diberikan 

petunjuk mengenai cara pengisiannya. Pada lembar respon peserta 

didik terdapat 10 pernyataan dengan skala nilai 1 sampai 5 dan jumlah 

responden sebanyak 37 peserta didik.  
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Berikut akan dipaparkan deskripsi respon peserta didik yang 

diperoleh dengan diajukan melalui metode angket setelah selesai 

menggunakan media komik digital. Respon peserta didik terhadap 

media komik digital dapat diketahui dengan menggunakan perhitungan 

rumus data kualitatif sederhana yaitu dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

Berikut ditampilkan rekapitulasi data respon peserta didik 

menggunakan media komik digital: 

Tabel 4.13 Rekapitulasi Data Respon Peserta Didik 

Responden Jumlah Skor Maks Persentase % Rata-rata 

1 40 50 80 93% 

2 50 50 100 

3 40 50 80 

4 48 50 96 

5 48 50 96 

6 46 50 92 

7 49 50 98 

8 50 50 100 

9 44 50 88 

10 45 50 90 

11 47 50 94 

12 45 50 90 

13 50 50 100 

14 48 50 96 

15 50 50 100 

16 50 50 100 

17 43 50 86 

18 48 50 96 

19 48 50 96 

20 48 50 96 

21 50 50 100 
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22 46 50 92 

23 40 50 80 

24 43 50 86 

25 50 50 100 

26 41 50 82 

27 48 50 96 

28 41 50 82 

29 50 50 100 

30 48 50 96 

31 49 50 98 

32 48 50 96 

33 48 50 96 

34 45 50 90 

35 44 50 88 

36 48 50 96 

37 44 50 88 

 
*Data lengkap terlampir 

Berdasarkan hasil data rekapitulasi pada tabel di atas terhadap 37 

peserta didik, media komik digital tema 7 subtema 4 pembelajaran 2 

yang telah digunakan oleh peserta didik kelas III memperoleh hasil nilai 

persentase 93% dari jumlah persentase berada diantara 81%-100% dan 

dapat dikategorikan “sangat baik”. Sehingga penggunaan media komik 

digital dapat dinyatakan sangat baik digunakan di dalam pembelajaran. 

Berdasarkan data tersebut dapat menunjukan bahwa media komik 

digital dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik 

serta dengan adanya komik digital dalam pembelajaran materi yang 

disampaikan dapat mengeskplor keterampilan peserta didik karena 

dengan adanya gambar yang tertera pada komik digital dapat 

memudahkan peserta didik untuk berimajinasi.  

Selain itu dengan adanya media pembelajaran komik digital dalam 

pembelajaran akan memberikan rasa senang terhadap peserta didik 
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karena penyajian materi yang menarik membuat peserta didik tidak 

merasa bosan saat mengikuti pembelajaran di dalam kelas.  

Dapat dilihat dari bagan dalam hasil analisis pengembangan media 

komik digital mengalami peningkatan setelah dilakukan revisi agar 

media komik digital menjadi lebih baik dan dinyatakan layak untuk 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

 
Gambar 4.2 Bagan hasil analisis data perkembangan  

komik digital 
 

B. Pembahasan 

Pengembangan media komik digital ini dirancang dengan 

menggunakan prosedur pengembangan Reserch and Development 

(R&D). Penerapan proses pembelajaran yang aktif dan menarik perlu 

adanya suatu media pembelajaran guna memudahkan guru dan peserta 

didik untuk memberikan dan memahami materi yang akan disampaikan. 

Menurut Puspita dkk (2022) pada saat ini media pembelajaran yang 

inovatif dan edukatif berbasis digitalisasi sangat cocok digunakan oleh 

peserta didik salah satunya yaitu media komik digital. Media komik 
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merupakan media visual yang memuat gambar-gambar ilustrasi disertai 

cerita yang runtut dan jelas sehingga memudahkan siswa memahami isi 

dari media tersebut (Eva dkk 2020).  

Berdasarkan hasil wawancara di SDN Bantarkemang 2 terdapat 

permasalahan yaitu media yang digunakan guru hanya sebatas media 

cetak yang tertera pada buku guru dan buku siswa sehingga 

pembelajaran yang disampaikan kurang mengeskplor keterampilan 

peserta didik. Selain itu di dalam pembelajaran guru kurang 

memanfaatkan teknologi dan membuat pembelajaran menjadi kurang 

menarik, hal tersebut menyebabkan peserta didik merasa bosan saat 

mengikuti pembelajaran di dalam kelas. Seharusnya guru 

menggunakan alat bantu dalam proses pembelajaran agar 

memudahkan peserta didik dalam menyerap materi dan meningkatnya 

hasil belajar Eva dkk (2020). Maka dari itu peneliti mengembangkan 

sebuah media pembelajaran yang inovatif yaitu media komik digital tema 

7 subtema 4 pembelajaran 2 sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran. Pengembangan media komik digital merupakan sebuah 

inovasi terciptanya media ini menggunakan model ADDIE (analysis, 

design, development, implentation, dan evaluation). 

Tahap pertama, melakukan analisis kebutuhan dengan 

mengumpulkan data informasi mengenai kondisi proses pelaksanaan 

pembelajaran yang terjadi seperti metode pembelajaran yang 

digunakan, sumber belajar yang digunakan dan penggunaan media 
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pembelajaran serta karakteristik kelas III pada saat belajar di dalam 

kelas untuk memberi sebuah masukan dalam pengembangan komik 

digital yang dapat menjawab permasalahan dari kendala tersebut. 

Tahap kedua, melakukan perancangan awal dalam pembuatan 

komik dengan penyesuaian materi berdasarkan kompetensi dasar (KD), 

indikator, dan tujuan pembelajaran yang sesuai pada peserta didik kelas 

III. Tahap awal desain pada produk komik digital ini terdiri dan 

pendahuluan (cover), isi dan penutup. 

Tahap ketiga, melakukan perancangan dengan media yang telah 

dikembangkan diperlukan validasi dan revisi Amini and Damayanti, 

(2021). Setelah dilakukannya revisi, keseluruhan desain slide pada 

komik digital ini sebanyak 13 lembar terdiri dari cover identitas kornik 

digital, pemaparan KD, indikator dan tujuan pembelajaran, pengenalan 

tokoh, kalimat instruksi, isi komik dan daftar pustaka.  

Di dalamnya menceritakan mengenai tema 7 perkembangan 

transportasi subtema 4 perkembangan teknologi transportasi 

pembelajaran 2 materi PPKn dan Bahasa Indonesia. Pembuatan desain 

pada produk komik ini menggunakan storyboard.that. 

Setelah selesai membuat pruduk komik digital maka dilakukan uji 

validasi ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi dengan skor yang 

mengalami peningkatan sebelum revisi dan setelah revisi dan produk 

komik digital telah dinyatakan layak untuk dimplementasikan kepada 

peserta didik. Ahli media pada hasil skor rata-rata (RTV) tahap pertama 



65 

 

 

memperoleh 88% lalu dilakukan revisi kembali dan pada tahap kedua 

mengalami peningkatan dengan hasil skor rata-rata (RTV) memperoleh 

94% dan telah dinyatakan layak. Ahli bahasa pada hasil skor rata-rata 

(RTV) tahap pertama memperoleh 92% lalu dilakukan revisi kembali dan 

tahap kedua mengalami peningkatan dengan hasil skor rata-rata (RTV) 

memperoleh 100% dan telah dinyatakan layak. Ahli materi pada hasil 

skor rata-rata (RTV) tahap pertama memperoleh 82% lalu dilakukan 

revisi kembali dan pada tahap kedua mengalami peningkatan dengan 

hasil skor rata-rata (RTV) memperoleh 88% dan telah dinyatakan layak. 

Peneliti dapat menyimpulkan berdasarkan hasil uji validitas yang 

dilakukan dari keseluruhan perhitungan pada tahap pertama dari para 

ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi memperoleh jumlah hasil 87% 

dan dikategorikan sangat layak. Kemudian pada tahap kedua hasil uji 

validitas yang dilakukan secara keseluruhan dan para ahli media, ahli 

bahasa dan ahli materi memperoleh jumlah hasil 94% dan dikategorikan 

sangat layak. Maka dapat disimpulkan bahwa dari tahap pertama 

sampai tahap kedua mengalami peningkatan setelah dilakukannya 

revisi produk.  

Tahap keempat implementasi atau penerapan media komik digital 

kepada peserta didik kelas III lalu sambil melakukan pengamatan untuk 

mengetahui respon atau reaksi yang ditimbulkan terhadap kualitas 

pembelajaran yang meliputi keefektivan, kemenarikan, dan antusias 

peserta didik (Amini dan Damayanti 2021). 
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Tahap kelima melakukan evaluasi terhadap produk media komik 

digital dengan memberikan angket respon kepada peserta didik untuk 

mengetahui tanggapan setelah menggunakan komik digital ini selama 

proses pembelajaran dan menjawab dari rumusan masalah. 

Berdasarkan hasil angket dari respon peserta didik yang berisi 10 

pernyataan dengan skor penilaian 5 kategori dan jumlah siswa kelas III 

sebanyak 37 orang memperoleh hasil sebanyak 93% dengan kategori 

sangat layak menjadi media pembelajaran yang variatif, inovatif, 

interaktif dan menyenangkan. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan serta hasil uji coba media 

pembelajaran komik digital tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi 

transportasi pembelajaran 2 pada kelas III SDN Bantarkemang 2 

dengan proses pengembangan menggunakan model ADDIE (analysis, 

design, development, implementation, evaluation) hasil penelitian 

menunjukan kelayakan produk dengan melalui uji validitas dari para ahli 

yakni ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. Hal ini dibuktikan dengan 

hasil persentase yang telah diperoleh, yakni ahli media memperoleh 

94% dengan kategori “sangat layak”, ahli bahasa memperoleh 100% 

dengan kategori “sangat layak”, dan ahli materi memperoleh 88% 

dengan kategori “sangat layak”. Kemudian dilakukan uji coba terhadap 

peserta didik kelas III yang berjumlah 37 orang dan memperoleh hasil 

persenase 93% dengan kategori “sangat layak”. Maka dari itu media 

komik digital tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi transportasi 

pembelajaran 2 dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran tersebut. 
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B. Saran  

Saran yang diajukan berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan sebagai berikut: 

1. Bagi guru, diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran 

yang lebih variatif dengan memanfaatkan teknologi. 

2. Bagi peneliti lain, diharapkan dapat mengembangkan media komik 

digital lebih baik lagi dengan menambahkan tokoh dan melakukan uji 

coba secara lebih luas untuk mengukur efektivitas pada 

penggunanya. 

C. Rekomendasi 

Komik digital tema 7 subtema 4 perkembangan teknologi 

transportasi pembelajaran 2 dapat dijadikan media pembelajaran yang 

variatif dalam proses pembelajaran agar peserta didik lebih 

bersemangat dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media komik 

digital ini juga dapat menjadi masukan dan menyosong pembelajaran di 

era digital saat ini.  
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