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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kurangnya penggunaan media dan model pembelajaran yang tepat dalam proses
pembelajaran IPS yang berdampak pada rendahnya minat dan hasil belajar IPS siswa kelas VI sekolah dasar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui rancang bangun, validitas serta efektivitas komik digital berbasis Problem Based Learning
materi proklamasi kemerdekaan Indonesia bagi siswa kelas VI sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan model ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi
wawancara, observasi, angket dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif serta statistik inferensial. Dari hasil review ahli rancang bangun pengembangan diperoleh skor sebesar 90%, ahli
isi/materi pembelajaran diperoleh skor sebesar 90%, ahli desain pembelajaran diperoleh skor sebesar 91%, ahli media
pembelajaran diperoleh skor sebesar 92%, uji coba perorangan diperoleh skor sebesar 97,50%, uji coba kelompok kecil
diperoleh skor sebesar 95,28% dan uji coba lapangan diperoleh skor sebesar 96,13% yang secara keseluruhan berkualifikasi
sangat baik sehingga komik digital berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan layak digunakan. Hasil dari uji
efektivitas diperoleh thitung sebesar 26,15 dan ttabel pada taraf signifikan 5% dan db=38 sebesar 2,021, maka thitung lebih
besar daripada ttabel sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa komik digital
berbasis Problem Based Learning efektif diterapkan pada materi proklamasi kemerdekaan Indonesia bagi siswa kelas VI
Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Pengembangan, Komik Digital, Problem Based Learning

Abstract

This research is motivated by the lack of proper use of media and learning models in the social studies learning process,
which results in low interest in social studies and low learning outcomes from sixth-grade elementary school students. This
study aims to determine the design, validity, and effectiveness of problem-based-learning digital comics for students study
material topic of the proclamation of Indonesian independence for sixth-grade elementary school students. This research
uses the ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) model. Data collection methods used include
interviews, observation, questionnaires, and tests. The data analysis technique used is descriptive qualitative quantitative
analysis as well as inferential statistics. From the results of the review by development design experts, a score of 90% was
obtained, content/learning material experts gave a score of 90%, learning design experts gave a score of 91%, and learning
media experts gave a score of 92%. Individual trials obtained a score of 97.50%, small group trials obtained a score of
95.28%, and field trials obtained a score of 96.13%, which overall qualified very well so that the problem-based-learning
digital comics developed were feasible to use. The results of the effectiveness test obtained a t-count of 26.15 and a t-table at
a significance level of 5% and db=38 of 2.021. The t-count is greater than the t-table, so HO is rejected, and H1 is accepted.
Thus it can be concluded that problem-based learning digital comics are effectively applied to material topic of the
proclamation of Indonesian independence for sixth-grade elementary school students.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang menjadi tumpuan utama yang secara sadar sangat
dibutuhkan oleh setiap manusia di muka bumi ini untuk menjamin keberlangsungan hidupnya
dalam mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya (Asvira, 2021). Definisi ini menekankan bahwa dalam meningkatkan mutu
pendidikan, siswa digembleng untuk menemukan dan menggali potensi dalam diri mereka
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secara mandiri serta guru hanya berperan sebagai fasilitator yang mendampingi dan
membimbing siswa selama proses pembelajarannya. Hal ini bertujuan agar siswa mampu
mempersiapkan diri dalam menghadapi derasnya arus globalisasi saat ini melalui
pengetahuan dan keterampilan yang mereka miliki. Salah satu keterampilan yang hendaknya
dimiliki siswa dalam menghadapi globalisasi adalah keterampilan berpikir Kritis.
Keterampilan berpikir kritis merupakan keterampilan abad 21 yang harus dilatih kepada
siswa sehingga dapat menjadi lulusan yang berkualitas dan berguna untuk kehidupan dimasa
yang akan datang (Maryuningsih et al., 2019). Keterampilan berpikir kritis dalam
penyelesaian masalah merupakan suatu hal penting bagi siswa karena siswa dapat
menemukan suatu permasalahan yang nyata atau sesuai dengan pengalaman mereka sehingga
siswa dapat mengambil keputusan dari berbagai sudut pandang secara cermat dan logis
(Nurbaya, 2021; Shah, 2019). Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis memiliki daya
kreativitas yang tinggi, mampu berkolaborasi dalam memecahkan suatu permasalahan karena
memiliki kemampuan komunikasi yang baik sehingga siswa akan mendapatkan hasil
akademik yang lebih baik, siap untuk belajar pada tingkat pendidikan selanjutnya dan siap
menghadapi segala bentuk permasalahan dalam proses pembelajaran (Changwong et al,
2018; Ernawati et al., 2020; Khotimah & Ratnawuri, 2021; Safitri et al., 2021; Sari et al.,
2021).

Salah satu pembelajaran yang sangat memerlukan keterampilan berpikir kritis adalah
pembelajaran IPS. Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan pembelajaran
yang mengembangkan pengetahuan serta keterampilan siswa dalam kehidupan sosial di
lingkungan mereka yang bertujuan untuk menumbuhkan dan melatih kepekaan siswa
terhadap segala bentuk ketimpangan yang terjadi di lingkungan masyarakat serta melatih
siswa dalam memecahkan dan mencari solusi dari setiap permasalahan yang ada agar siswa
memiliki sikap demokratis, nasional dan sesuai dengan nilai-nilai bangsa (Alfianiawati, dkk.,
2019; Fatmawati et al., 2021; Sudarmiani et al., 2021). Melalui pembelajaran IPS siswa
mendapat bekal mengenai hubungan manusia dengan seluruh manifestasi yang ada di bumi
ini (Junistira, 2022; Paramita;2019).

Namun pada kenyataannya, masih banyak persepsi yang menyimpang mengenai
pembelajaran IPS yang dianggap sangat mudah dan hanya sebatas teori tetapi berbanding
terbalik dengan kenyataan di lapangan, yang mana pembelajaran IPS memerlukan
penanaman konsep yang justru akan dibawa siswa sebagai bekal dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Untuk menanamkan konsep dalam proses
pembelajaran diperlukan upaya guru dalam menciptakan pembelajaran yang menarik,
bermakna dan mandiri. Upaya tersebut meliputi persiapan pembelajaran yang optimal
berbantuan dengan perangkat pendukung seperti media yang kreatif dan inovatif serta model
pembelajaran yang tepat sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa (Minartin, 2018).
Guru dituntut untuk dapat menggunakan teknologi dalam mengemas pembelajaran agar lebih
efektif, efisien, mandiri, fleksibel dan bermakna sehingga tujuan dari pembelajaran dapat
tercapai secara optimal (Baber, 2021; U. Rosmiati & Lestari, 2021). Media pembelajaran
mampu membantu menyampaikan materi pembelajaran agar lebih bermakna dan menjadi
lebih konkret sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Dwijayani, 2019;
Larasati et al, 2020). Namun pada kenyataannya, penggunaan media pembelajaran IPS masih
kurang optimal, dimana pembelajaran hanya dibantu dengan media visual yang kurang
interaktif seperti gambar di papan tulis (Setiawati et al, 2019). Hal tersebut diperkuat dengan
hasil observasi dan wawancara di SD No. 4 Benoa ditemukan bahwa proses pembelajaran
yang berlangsung masih bersifat monoton dan penggunaan media pembelajaran IPS masih
terbatas, hal ini disebabkan karena kurangnya kemampuan dan keterampilan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa sehingga
berdampak pada rendahnya minat, motivasi dan hasil belajar siswa.
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Dengan keadaan tersebut perlu adanya transformasi proses pembelajaran IPS yang
lebih efektif, mandiri, menyenangkan, fleksibel dan kekinian. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran berupa komik digital. Komik digital merupakan komik
yang berbeda dengan komik pada umumnya, dimana komik digital memuat materi dalam
sebuah alur cerita yang menarik (Siregar & Melani, 2018) dengan memadukan tiga unsur
sekaligus yaitu gambar, suara, dan musik yang dapat dituangkan kedalam multimedia.
Penyampaian materi dengan alur cerita mempermudah siswa dalam mengingat dan
memahami materi yang disampaikan (Raneza & Widowati, 2020). Penggunaan komik digital
pada pembelajaran IPS akan lebih efektif jika disertai dengan model pembelajaran berbasis
masalah seperti model Problem Based Learning. Hal ini sejalan dengan pernyataan Setyowati
dan Fimansyah (2018) yang menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran IPS model yang
paling tepat digunakan oleh guru adalah model Problem Based Learning karena terbukti
efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor siswa dengan
memadukan materi yang tepat terkait dengan permasalahan sosial di lingkungannya. Model
Problem Based Learning merupakan model pembelajaran yang dapat mengasah dan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreatif dan bertanggung jawab dalam proses
pemecahan masalah sehingga siswa menyadari bahwa mereka membutuhkan informasi dan
pengetahuan yang lebih serta siswa mampu mengukur sejauh mana kemampuannya dalam
memecahkan suatu permasalahan, dimana masalah-masalah yang dihadirkan oleh model
Problem Based Learning dalam proses pembelajaran merupakan masalah nyata yang ada di
kehidupan sehari-hari (Ariyani & Prasetyo, 2021; setyawan & Koeswanti, 2021; Sriamah et
al, 2020; Yunitasari et al, 2021).

Penelitian pengembangan ini didukung oleh beberapa penelitian terdahulu, yaitu: (1)
Penelitian Puriasih (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran komik digital
berbasis Problem Based Learning pada mata pelajaran IPA materi daur hidup hewan layak
dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran di kelas IV SD, (2) Penelitian Syahmi
(2022) yang menyatakan bahwa penggunaan media komik digital berbasis smartphone dalam
materi runtuhnya kerajaan Kediri layak dipergunakan dalam proses pembelajaran IPS, dan
(3) Penelitian Iskandar (2019) yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
terhadap hasil belajar ilmu pengetahuan sosial (IPS) siswa antara sebelum dan setelah diberi
media pembelajaran berbasis komik.

Penelitian yang telah dilakukan tersebut berkaitan dengan penelitian yang
dilaksanakan vyaitu pada pengembangan komik digital. Hanya saja penelitian ini
mengembangkan komik digital berbasis Problem Based Learning yang memuat unsur audio
dan visual pada materi proklamasi kemerdekaan Indonesia bagi siswa kelas VI SD sedangkan
penelitian sejenis sebelumnya belum pernah mengembangkan komik digital berbasis Problem
Based Learning pada materi proklamasi kemerdekaan Indonesia bagi siswa kelas VI SD
dengan unsur audio (musik dan sumber suara dari dialog tokoh) dan visual (gambar animasi).

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan komik digital berbasis
Problem Based Learning pada materi proklamasi kemerdekaan Indonesia bagi siswa kelas VI
SD yang teruji validitas dan efektivitasnya. Adanya media komik digital berbasis Problem
Based Learning dapat memudahkan guru dan siswa dalam menciptakan proses pembelajaran
yang lebih interaktif, mandiri, fleksibel dan berpusat pada siswa sehingga minat dan hasil
belajar IPS siswa menjadi meningkat.

2. METODE

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model
ADDIE merupakan sebuah model pengembangan yang memiliki tahap-tahap sistematis untuk
pemecahan suatu permasalahan dalam proses pembelajaran yang bertautan dengan sumber
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belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa (Tegeh et al, 2014). Model
ADDIE dapat digunakan disemua tingkat satuan pendidikan serta membantu guru dalam
melaksanakan proses pembelajaran sehingga kompetensi yang dicapai siswa sesuai dengan
tujuan pembelajaran (Sari, 2017). Model ADDIE memiliki kelebihan pada langkah-langkah
pengembangan yang bersifat sistematis, mudah diimplementasikan dan relevan dengan
perkembangan zaman (Rohaeni, 2020; Sugihartini & Yudiana, 2018). Model ADDIE
memiliki lima langkah yakni analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi.

Tahap analisis (analyze) bertujuan untuk mengetahui segala informasi mengenai
kebutuhan-kebutuhan dalam penelitian pengembangan komik digital berbasis Problem Based
Learning. Pada tahap ini dilaksanakan analisis kebutuhan guru maupun siswa dalam
pembelajaran, analisis fasilitas, analisis karakteristik siswa, analisis materi serta analisis
Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator. Tahap kedua ialah tahap perancangan (design) yang
dilaksanakan melalui perancangan konsep secara umum dari produk komik digital berbasis
Problem Based Learning yang dikembangkan sesuai dengan hasil pada tahap analisis.
Setelah merancang konsep produk dilanjutkan dengan penyusunan angket validasi dan uji
validitas oleh ahli rancang bangun pengembangan. Tahap ketiga adalah pengembangan
(development) dilaksanakan dengan membuat produk nyata sesuai rancangan yang telah
ditentukan pada tahap perancangan (design). Setelah komik digital selesai dikembangkan,
dilanjutkan dengan uji validitas oleh para ahli dan uji coba produk kepada siswa. Tahap
keempat yaitu implementasi (implementation) yang dilaksanakan dengan memberikan pretest
dan posttest dalam bentuk soal pilihan ganda yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
efektivitas penggunaan komik digital berbasis Problem Based Learning sebelum dan sesudah
menggunakan komik digital berbasis Problem Based Learning. Tahap kelima adalah Tahap
evaluasi (evaluation) yang dilaksanakan dengan evaluasi formatif maupun sumatif. Evaluasi
formatif dilaksanakan untuk menilai produk berdasarkan hasil review para ahli dan hasil
respon siswa terhadap produk komik digital yang dikembangkan sehingga produk dapat
direvisi sebagai pertimbangan agar komik digital berbasis Problem Based Learning menjadi
lebih sempurna. Evaluasi sumatif dilaksanakan dengan menganalisis semua data yang telah
diperoleh. Dimana nilai dari hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji-t
berkorelasi yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran sebelum dan sesudah
menggunakan komik digital berbasis Problem Based Learning. Pelaksanaan penelitian ini
melibatkan 1 orang ahli rancang bangun, 1 orang ahli isi/materi pembelajaran, 1 orang ahli
desain pembelajaran, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 orang siswa sebagai subjek uji coba
perorangan, 9 orang siswa sebagai subjek uji coba kelompok kecil, 20 orang siswa sebagai
subjek uji coba lapangan dan uji efektivitas. Metode dan instrumen pengumpulan data yang
digunakan adalah observasi, wawancara tidak terstruktur, angket, dan tes tertulis berupa
pilihan ganda. Adapun Kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk mengetahui validitas komik
digital berbasis Problem Based Learning yang dijabarkan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3,
Tabel 4, dan Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Rancang Bangun Pengembangan

No Komponen Indikator
Model a. Kesesuaian model pengembangan yang digunakan dengan
Pengembangan karakteristik produk yang dihasilkan
Digl?r?zgkan b. Ketepatan alasan pemilihan model pengembangan
Tahapan- a. Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan
2 tahapan dengan model pengembangan yang digunakan
Pengembangan b. Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan pengembangan

58



Olistia et al.

No  Komponen Indikator
a. Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan berdasarkan model
pengembangan yang digunakan

Kejelasan,
3 Kepraktisan,

b. Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang dilaksanakan
dan Keruntutan g P P peng gan yang
c. Keruntutan langkah-langkah pengembangan
. a. Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang digunakan
Evaluasi . . i .
4 X b. Kejelasan instrumen evaluasi yang dikembangkan
Formatif c

Ketepatan subjek uji coba yang dilibatkan
(Sumber: Tegeh, 2022)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Isi/Materi Pembelajaran

No Aspek Indikator
Materi yang disajikan selaras dengan kompetensi dasar (KD)
Materi yang disajikan sesuai dengan indikator
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran
Kemenarikan materi
Materi disajikan secara sistematis
Kejelasan penyajian materi
Ketepatan materi
Kedalaman materi
Pemahaman materi
Kesesuaian materi dengan kehidupan/pengalaman siswa
Materi memuat konsep-konsep penting
Materi didukung dengan media pembelajaran yang tepat
Penggunaan bahasa sesuai dengan karakteristik siswa
Bahasa yang dipergunakan mudah dipahami

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti)

1 Kurikulum

2 Materi

3 Tata Bahasa

TR TSQ P00 DO DT

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator
Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi
Kejelasan petunjuk penggunaan media
Materi dikemas secara runtut
Kejelasan uraian dan pembahasan
Pemberian contoh dalam kehidupan nyata
Pemberian soal
Pemberian umpan balik
(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti)

1 Tujuan

2 Strategi

3 Evaluasi

ocpoooTpOo

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Pembelajaran
No Aspek Indikator

a. Tampilan sampul yang menarik
. b. Tampilan background menarik
1 Visual e .
c. llustrasi disajikan dengan jelas
d. Kualitas gambar jelas
2 Audio a. Kejelasan audio
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No Aspek Indikator

b. Kesesuaian audio dengan narasi

c. Keterpaduan audio dan backsound
3 Teks a. Teks disajikan dengan jelas

b. Kesesuaian ukuran dan jenis teks
4 Penokohan a. Pemilihan karakter

b. Kemenarikan karakter setiap tokoh
5 Warna a. Keterpaduan penggunaan warna

. a. Petunjuk penggunaan media

6 Operasional b. Kemudahan penggunaan media

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti)

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Produk

No Aspek Indikator

Kemenarikan tampilan media

Kejelasan petunjuk penggunaan

Kemudahan penggunaan media

Membantu pemahaman materi

Kejelasan uraian materi

Kebermanfaatan materi

Pemahaman materi

Media meningkatkan motivasi belajar siswa

Memberikan contoh-contoh yang relevan

Memberikan aktivitas belajar yang interaktif
(Sumber: Sudarma et al., 2015 dengan modifikasi peneliti)

1 Media

2 Materi

3 Pembelajaran

CTPOTPOO T

Instrumen yang digunakan telah melalui tahap uji validasi. Metode dan teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian komik digital berbasis Problem Based Learning yakni
analis deskriptif kualitatif dan kuantitatif serta analisis statistik inferensial. Teknik analisis
deskriptif kualitatif dilaksanakan dengan cara mengelompokkan data kualitatif yang berupa
hasil wawancara, kriteria nilai kelayakan produk, tanggapan, komentar, kritik, dan saran
revisi. Kemudian hasil analisis data digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan
produk yang dikembangkan. Sedangkan analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk
mengolah data yang telah diperoleh melalui angket dalam bentuk skor/angka. Jawaban setiap
angket dalam penelitian ini bersifat terstruktur yang diperoleh dari para ahli dan subjek uji
coba kemudian dianalisis menggunakan rumus persentase skor. Selanjutnya persentase skor
yang didapat dikualifikasikan dengan berpedoman pada konversi tingkat pencapaian skala 5
yang dijabarkan pada Tabel. 6.

Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Taraf Pencapaian (%)  Nilai Angka Kualifikasi Keterangan
90% - 100% 4 A Tidak perlu direvisi
75% - 89% 3 B Direvisi seperlunya
65% - 74% 2 C Cukup banyak direvisi
55% - 64% 1 D Banyak direvisi
00 -54% 0 E Direvisi total

(Sumber: Tegeh, 2014:129)
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Teknik analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas
produk pada hasil belajar IPS siswa sebelum dan sesudah menggunakan produk komik digital
berbasis Problem Based Learning. Data uji coba lapangan dikumpulkan dengan
menggunakan pretest dan posttest terhadap materi yang diujicobakan. Setelah didapatkan
hasil pretest dan posttest, dilanjutkan dengan analisis menggunakan uji-t berkorelasi untuk
mengetahui perbedaan hasil pada pretest dan posttest. Sebelum melakukan uji hipotesis
menggunakan uji-t berkorelasi. Hasil uji coba dibandingkan dengan twanel pada taraf signifikan
5% untuk mengetahui adanya perbedaan hasil belajar IPS siswa kelas VI SD No. 4 Benoa
tahun ajaran 2022/2023 sebelum dan sesudah menggunakan komik digital.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan komik digital berbasis Problem Based Learning dikembangkan untuk
membantu siswa dalam memahami konsep dan meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
proklamasi kemerdekaan Indonesia di kelas VI SD No. 4 Benoa tahun ajaran 2022/2023.
Rancang bangun pengembangan komik digital berbasis Problem Based Learning menerapkan
model ADDIE yang terbagi menjadi lima tahapan yaitu tahap analisis (analyze), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi
(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation).

Tahap pertama yaitu analisis yang dilaksanakan dengan menganalisis kondisi nyata di
lapangan serta kebutuhan-kebutuhan terhadap produk. Berdasarkan hasil dari tahap analisis,
diketahui bahwa fasilitas di SD No. 4 Benoa sudah sangat lengkap dengan LCD dan
proyektor disetiap kelas, 1 buah WIFI serta masing-masing laptop dari pemerintah pusat
untuk siswa kelas VI, namun dalam proses pembelajaran guru kurang mengembangkan
media pembelajaran dalam bentuk digital dan proses pembelajaran yang berlangsung masih
monoton dengan menggunakan metode ceramah tanpa melibatkan siswa secara langsung
dalam proses pemecahan masalah. Hal ini menyebabkan siswa kelas VI mudah merasa bosan
dan minat belajar siswa menjadi rendah. Selain itu, siswa kesulitan dalam memahami materi
IPS proklamasi kemerdekaan Indonesia seperti memaknai kemerdekaan Indonesia dalam
kehidupan sehari-hari.

Tahap kedua merupakan tahap perancangan produk yang dimulai dengan penentuan
dan pengunduhan perangkat yang dibutuhkan yaitu Adobe Photoshop, Microsoft Office
Power Point 2021, PDF Corverter dan Google Drive. Selanjutnya dilaksanakan penyusunan
flowchart, alur cerita (storyline) dan papan cerita (storyboard). Setelah itu, dilanjutkan
dengan merancang tampilan produk dengan membuat sketsa sampul dan tokoh sesuai
karakter serta digambarkan balon-balon percakapan untuk dialog masing-masing tokoh sesuai
dengan storyline dan storyboard. Terakhir dilaksanakan penyusunan RPP dan angket validasi
rancang bangun pengembangan.

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan komik digital berbasis Problem Based
Learning yang dimulai dari pembuatan sampul dan isi komik, pengeditan dan penggabungan
semua elemen seperti musik, suara dan gambar kedalam komik yang kemudian dikonversi
dalam bentuk PDF dan ppsx untuk diunggah ke Google Drive sehingga dapat diakses secara
online. Setelah produk komik digital berbasis Problem Based Learning telah siap, maka
dilanjutkan dengan penyusunan instrumen validasi untuk para ahli, instrumen uji coba produk
dan instrumen uji efektivitas. Uji validitas komik digital berbasis Problem Based Learning
dilaksanakan apabila semua instrumen telah siap dimulai dari uji para ahli yang melibatkan
ahli rancang bangun, ahli isi/materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli media
pembelajaran. Setelah mendapatkan saran, komentar dan masukan dari para ahli, maka
dilaksanakan perbaikan sampai produk komik digital berbasis Problem Based Learning
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menjadi sempurna dan dinyatakan layak oleh para ahli untuk diuji coba pada siswa kelas VI.
Pada tahap uji coba produk dilaksanakan uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan
uji coba lapangan. Hasil uji validitas dan uji coba produk disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Validitas dan Uji Coba Komik Digital Berbasis Problem Based Learning

No Subjek Uji Coba Hasil  Kualifikasi Keterangan
1 Abli Rancang Bangun 90%  Sangat Baik  Revisi sesuai saran ahli
Pengembangan
2 Ahli Isi/Materi Pembelajaran 90%  Sangat Baik  Revisi sesuai saran ahli
3 Ahli Desain Pembelajaran 91% Sangat Baik  Revisi sesuai saran ahli
4 Ahli Media Pembelajaran 92%  Sangat Baik  Revisi sesuai saran ahli
5 Uji Coba Perorangan 97,50% Sangat Baik Tanpa revisi
6 Uji Coba Kelompok Kecil 95,28%  Sangat Baik Tanpa revisi
7 Uji Coba Lapangan 96,13% Sangat Baik Tanpa revisi

Berdasarkan hasil uji validitas dari para ahli dan uji coba produk pada siswa, maka
komik digital berbasis Problem Based Learning layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas VI sekolah dasar pada materi proklamasi kemerdekaan Indonesia.
Selama proses uji validitas terdapat beberapa masukan, saran dan komentar yang digunakan
sebagai acuan dalam membenahi komik digital berbasis Problem Based Learning menjadi
lebih sempurna. Dari ahli rancanng bangun memberikan masukan agar rancangan umum
ADDIE lebih diperinci. Ahli isi/materi pembelajaran memberikan masukan untuk
mencantumkan identitas penulis, menggunakan bahasa yang sesuai dengan KBBI dan
karakteristik siswa serta tujuan pembelajaran yang disesuaikan dengan rumus ABCD. Ahli
desain pembelajaran memberikan masukan untuk memperbesar dan memperjelas tampilan
komik dengan meggunakan perpaduan warna yang tepat agar produk komik digital berbasis
Problem Based Learning lebih menarik dan mudah untuk diaplikasikan oleh siswa. Ahli
media pembelajaran memberikan masukan agar penggunaan suara dalam komik
menggunakan suara anak sekolah dasar agar ciri khas komik tersampaikan dengan baik.
Tampilan dari komik digital berbasis Problem Based Learning materi proklamasi
kemerdekaan Indonesia kelas VI sekolah dasar disajikan pada Gambar 1.

KOMIK DIGITAL
TOPIK PROKLAMAS| KEMERDEKAAN INDONESIA
BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING KELAS VI SO

Gambar 1. Tampilan Komik Digital Berbasis Problem Based Learning Materi Proklamasi
Kemerdekaan Indonesia Kelas VI Sekolah Dasar

Tahap keempat merupakan tahap implementasi yang dilaksanakan dengan
memberikan pretest dan posttest berupa soal pilihan ganda kepada siswa kelas VI SD No. 4
Benoa yang berjumlah 20 orang siswa. Pretest diberikan sebelum menggunakan komik
digital berbasis Problem Based Learning kemudian dilanjutkan dengan praktik pelaksanaan
pembelajaran menggunakan komik digital berbasis Problem Based Learning dengan
berpedoman pada RPP yang telah dibuat dan diakhiri dengan pemberian posttest kepada
siswa kelas VI SD No. 4 Benoa sebagai masyarakat sasaran. Tahap kelima adalah tahap
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evaluasi yang dilaksanakan dengan menganalisis data pretest dan posttest dengan melakukan
uji efektivitas komik digital berbasis Problem Based Learning. Dimana, nilai dari pretest dan
posttest yang telah diberikan di kelas VI SD No. 4 Benoa dianalisis menggunakan uji-t
berkorelasi yang bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas dari komik digital berbasis
Problem Based Learning pada materi proklamasi kemerdekaan Indonesia bagi siswa kelas VI
SD No. 4 Benoa tahun ajaran 2022/2023. Hasil uji efektivitas dijabarkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Rangkuman hasil Uji Efektivitas Komik Digital Berbasis Problem Based Learning

Pretest (Xi)  Posttest (Y)) (x _x)2 (v,—7)2 XY X? Y?

Y 1052 1664 1769 9152 88592 57104 139360
Rerata 52,6 83,2
SD 9,65 6,94
Varians (S?) 93,10 48,17
Korelasi (r) 0,838
Db 38
ttabel 2,021
thitung 26,15
Keterangan thitung (26,15) > tranel (2,021), maka Ho ditolak dan H: diterima
Pembahasan

Komik digital berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan bertujuan untuk
membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran di kelas VI sekolah dasar pada materi
proklamasi kemerdekaan Indonesia. Komik digital berbasis Problem Based Learning mampu
membangkitkan perhatian dan minat siswa dalam berliterasi, memperkaya kosa kata dalam
diri siswa, membuat materi yang abstrak menjadi nyata, meningkatkan motivasi belajar
siswa, membangkitkan rasa ingin tahu siswa terhadap suatu materi serta mampu menciptakan
peroses pembelajaran yang interaktif, efektif, fleksibel dan mandiri (Kesuma Dewi et al.,
2022; Khazanah et al., 2021; Nababan et al., 2022).

Kelayakan hasil pengembangan komik digital berbasis Problem Based Learning
ditunjukkan dari hasil uji validitas media oleh para ahli. Hasil uji validitas dari ahli isi/materi
pembelajaran menunjukan bahwa isi/materi yang termuat dalam komik digital berbasis
Problem Based Learning sudah memenuhi kriteria layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran karena isi/materi yang terkandung sudah tepat dan lengkap sesuai dengan
kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan kriteria
pemilihan media pembelajaran oleh guru yaitu sesuai dengan kompetensi dasar, indikator dan
tujuan yang akan dicapai, mampu mengembangkan keaktifan dan kreativitas siswa, mampu
membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang efektif, fleksibel, mandiri dan
bermakna (Batubara & Ariani, 2019; Pujiono, 2021; Putra, 2021). Komik digital berbasis
Problem Based Learning bersifat proposional yang mampu membuat siswa berinteraksi
langsung dalam mempelajari suatu materi karena komik digital berbasis Problem Based
Learning mengkaji materi dalam sebuah alur cerita yang menarik sehingga proses
pembelajaran lebih interaktif, bermakna dan mandiri (Hamdunah et al, 2020; Putra, RW.,
2021; Ricu Sidig, 2020).

Tampilan pada media pembelajaran menjadi faktor penting dalam menarik perhatian,
membangkitkan semangat serta minat belajar siswa. Aspek yang sangat penting dalam
tampilan media pembelajaran yaitu adanya keseimbangan kombinasi anatara gambar, warna,
teks, musik dan suara sehingga media pembelajaran terlihat lebih menarik (Febriyanto et al.,
2018). Warna yang digunakan dalam komik digital berbasis Problem Based Learning ini
merupakan warna cerah dengan kontras. Warna cerah disesuaikan dengan karakteristik siswa
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sekolah dasar yang mayoritas menyukai warna cerah sedangkan kontras digunakan untuk
mendapatkan perbedaan dari setiap gambar sehingga tampilan komik digital tidak terlihat
monoton. Gambar yang digunakan dalam komik digital ini adalah gambar ilustrasi yang
menyajikan objek-objek nyata dan dekat dengan pengalaman siswa seperti suasana di sekitar
lingkungan rumah dan sekolah sehingga siswa lebih mudah dalam memahami konsep pada
materi yang disajikan (Putra et al., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa peran visual sangat
berhubungan dengan kemampuan siswa dalam memahami suatu konsep pada materi
(Armansyah et al., 2019).

Selain isi dan tampilan, produk komik digital ini mengadopsi sebuah model Problem
Based Learning yang tertuang dalam alur cerita komik dengan tahapan orientasi siswa pada
masalah, yang mana siswa akan melakukan analisis pada permasalahan tersebut,
mengorganisasikan siswa untuk belajar, dimana siswa mulai merumuskan hipotesis,
membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, pada tahap ini siswa akan melakukan
penyelidikan dan pengumpulan data dari berbagai sumber terpercaya, mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, dimana siswa mulai menguji hipotesis serta menarik kesimpulan dari
hasil penyelidikan yang telah dilakukan, serta menganalisis dan mengevaluasi, pada tahap ini
siswa akan mendapatkan solusi dari setiap permasalahan (Umbara et al., 2020). Dengan
menyungsung model Problem Based Learning dapat menumbuhkembangkan kemampuan
berpikir kritis siswa sehingga siswa mampu menemukan dan memecahkan segala bentuk
permasalahan dalam kehidupan nyata serta mampu membuat siswa menjadi lebih aktif,
kreatif dan mandiri dalam proses pembelajarannya karena model Problem Based Learning ini
menerapkan students centered yang mana pembelajaran berpusat pada siswa dan siswa
terlibat langsung disetiap proses kegiatannya (Lidinillah, 2013).

Aspek bahasa menjadi unsur penting dalam pengembangan sebuah media. Bahasa
yang digunakan dalam komik digital berbasis Problem Based Learning adalah bahasa
Indonesia sehari-hari dalam lingkungan anak sekolah dasar namun tidak terlepas dari KBBI
yang karena pada tingkat sekolah dasar dalam penyampaian suatu materi harus menggunakan
bahasa yang sesuai dengan karakteristik siswa karena karakteristik bahasa pada siswa kelas
rendah dan kelas tinggi memiliki perbedaan. Hal ini bertujuan agar siswa lebih nyaman
dalam menyimak dan lebih mudah dalam memahami apa yang disampaikan (Safitri et al.,
2022). Penggunaan komik digital berbasis Problem Based Learning memberikan
kenyamanan, keefektifan, kebermaknaan dan kemandirian bagi siswa kelas VI SD No. 4
Benoa dalam proses pembelajaran sehingga minat dan hasil belajar siswa menjadi meningkat.
Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa kelas VI SD no. 4 Benoa sebelum dan sesudah
menggunakan komik digital berbasis Problem Based Learning pada materi proklamasi
kemerdekaan Indonesia.

Efektivitas komik digital berbasis Problem Based Learning dilaksanakan dengan
metode tes berupa soal pilihan ganda. Rata-rata nilai pretest siswa adalah 52,6 dan rata-rata
nilai posttest siswa adalah 83,2. Hal ini disebabkan oleh penggunaan komik digital berbasis
Problem Based Learning pada saat proses pembelajaran sehingga siswa lebih bersemangat
dan tertarik untuk belajar. Setelah dilaksanakan perhitungan secara manual menggunakan
microsoft office excel 2021 diperolen hasil thiwng = 26,15. Selanjutnya harga thitung
dibandingkan dengan tianer dan db = 38 pada taraf signifikansi 5% (o = 0,05) adalah 2,021.
Dengan demikian dinyatakan bahwa harga thitung lebih besar daripada harga tiaber Sehingga Ho
ditolak dan H; diterima. Hal ini berarti, terdapat perbedaan yang signifikan (5%) sebelum dan
sesudah menggunakan komik digital berbasis Problem Based Learning.

Penelitian pengembangan ini didukung oleh penelitian Puriasin (2022) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran komik digital berbasis Problem Based Learning
pada mata pelajaran IPA materi daur hidup hewan mampu mengasah kemampuan berpikir
kritis siswa di kelas tinggi, penelitian Syahmi (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan
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media komik digital berbasis smartphone dalam materi runtuhnya kerajaan Kediri mampu
meningkatkan minat belajar siswa, dan penelitian Iskandar (2019) yang menyatakan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar IPS siswa antara sebelum dan
setelah diberi media pembelajaran berbasis komik. Berdasarkan beberapa hasil penelitian
tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan komik yang didasarkan dengan model
Problem Based Learning dapat meningkatkan motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis
dan hasil belajar siswa.

4. SIMPULAN

Komik Digital Berbasis Problem Based Learning sesuai dengan model
pengembangan ADDIE layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia di kelas VI sekolah dasar. Hasil dari uji efektivitas
memperoleh thiung Sebesar 26,15 dan twner pada taraf signifikan 5% dan db= 38 pada angka
2,021, maka dinyatakan bahwa Ho ditolak dan H; diterima sehingga dapat disimpulkan
bahwa Komik Digital Berbasis Problem Based Learning efektif diterapkan pada materi
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia Bagi Siswa Kelas VI SD No. 4 Benoa Tahun Ajaran
2022/2023. Adanya pengembangan Komik Digital Berbasis Problem Based Learning
berimplikasi terhadap minat belajar dan hasil belajar IPS siswa kelas VI SD No. 4 Benoa
yang semakin meningkat, adanya variasi dan inovasi media pembelajaran IPS di kelas VI
Sekolah Dasar serta mendorong banyak pihak untuk terus melakukan pengembangan dan
pendalaman mengenai media dan model pembelajaran.
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