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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan  meliputi (1) Menguji kelayakan media komik digital dalam pembelajaran IPS 

untuk penguatan pendidikan karakter; (2) Mendeskripsikan respon peserta didik terhadap manfaat media komik 

digital pada pembelajaran IPS; (3) Mendeskripsikan dampak penggunaan media komik digital terhadap capaian 

pembelajaran sebagai penguatan pendidikan karakter. Jenis penelitian ini merupakan Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 4D meliputi empat tahap yaitu Define, 

Design, Development and Dissemination. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Geluran I Taman. 

Instrumen menggunakan angket validasi, observasi keterlaksanaan dan aktivitas siswa, angket respon siswa dan 

tes. Hasil dari penelitian ini menunjukkan, yaitu: 1) kevalidan produk dapat dilihat dari hasil validasi oleh 

validator ahli materi mendapatkan presentase 96%, ahli media mendapatkan presentase 100%  dan angket 

penguatan karakter mendapatkan skor 89% dalam kriteria sangat baik, 2) kepraktisan produk dilihat dari hasil 

respon siswa meliputi uji coba perorangan mendapatkan persentase 87%, uji coba kelompok kecil mendapatkan 

84% dan uji coba lapangan mendapatkan skor 85% kategori sangat baik, 3) keefektifan produk dilihat dari 

perbedaan hasil angket penguatan nilai-nilai karakter. Pada kelas eksperimen memperoleh nilai n-gain sebesar 

0,55 dengan kategori sedang, sedangkan pada kelas kontrol memperoleh nilai n-gain sebesar 0,28 dengan 

kategori rendah. Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik digital yang 

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran IPS sebagai penguatan karakter peserta didik. 
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1. PENDAHULUAN 

Indonesia adalah negara berkembang yang 

mempunyai impian berubah menjadi negara maju. 

Untuk mewujudkan impiannya Indonesia perlu 

mengubah pola pikirnya. Pola pikir tersebut berkaitan 

dengan sumber daya manusianya terutama pada 

sumber daya manusia produktif. Supaya dapat 

mempercepat pembangunan negara maka sudah 

seharusnya sumber daya manusia tersebut harus 

dikelola secara baik. Di sinilah pendidikan berperan 

utama dalam mempersiapkan sumber daya manusia 

Indonesia yang bermutu. Dengan kata lain 

pendidikan memiliki peran utama terhadap 

keberhasilan pembangunan negara. 

Pendidikan menjadi tempat terbaik untuk 

mempersiapkan generasi perubahan bangsa yang 

membawa kesejahteraan bagi bangsa dan negara. 

Saat ini lembaga pendidikan diharapkan bukan lagi 

sebagai tempat transfer ilmu pengetahuan saja, 

melainkan sebagai wadah pembentukan sikap, 

perilaku, dan karakter bangsa. Dengan demikian, 

Lembaga pendidik bertugas untuk merefleksikan 

beberapa nilai dan karakter dasar bangsa Indonesia 

dan membudidayakannya kepada seluruh generasi 

bangsa dalam bentuk pembentukan karakter bangsa 

melalui pendidikan. 

Seperti yang telah disinggung sebelumnya, 

pendidikan merupakan media terbaik untuk menjadi 

bangsa yang hebat di segala bidang. Oleh karena itu, 

pemerintah berupaya untuk membuka akses 

pendidikan bagi seluruh warga Indonesia awal dari 

pendidikan anak- anak atau PAUD hingga jenjang 

perguruan tinggi. Pemerintah juga harus menjamin 

pendidikan bagi masyarakat, baik fasilitas maupun 

prasarana yang berhubungan dengan 

pendidikan.Sejalan dengan peningkatan kualitas 

pendidikan, menurut Permendikbud Nomor 20 tahun 

2018 mengenai Penguatan Pendidikan Karakter pada 

Satuan Pendidikan Formal pasal 2 menyatakan 

tentang PPK (Penguatan Pendidikan Karakter) 

dilakukan melalui penerapann nilai-nilai Pancasila 

dalam pendidikan karakter utama terdiri dari nilai-

nilai religius, jujur, toleran, disiplin, kerja keras, 

kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin tahu, 

patriotisme, cinta tanah air, menghargai prestasi, 

komunikatif, cinta damai, suka membaca, peduli 

lingkungan, peduli sesama, dan bertanggung jawab. 

Pemerintah berharap dengan menerapkan semua 

unsur karakter tersebut dalam dunia pendidikan, 
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mimpi Indonesia menjadi negara maju akan 

terwujud.  

Mengapa upaya pemerintah mengintegrasikan 

pendidikan karakter ke dalam kurikulum belum bisa 

kita lihat hasilnya? Ini terbukti masih sering kita 

jumpai fakta-fakta yang menunjukkan bahwa sikap 

dan perilaku masyarakat kita masih bobrok, baik 

pada usia anak- anak sampai dengan usia dewasa. 

Dalam kasus ABH (Anak Berhadapan dengan 

Hukum) yang dilansir dari (kompas.com, 2010) 

kebanyakan anak telah telah masuk LPKA (Lembaga 

Pemasyarakatan Khusus Anak) dengan kasus 

penjambretan sebanyak 23,9 persen, narkoba 17,8 

persen, serta kasus asusila sebanyak 13,2 persen. 

Kegagalan pendidikan karakter juga terjadi pada 

tahun 2018, KPAI menangani 1.885 kasus yang 

terdiri dari anak menjadi pelaku pidana, pelaku 

narkoba, mencuri, hingga kasus asusila (detik.com, 

2018). Selain itu juga, pada awal tahun 2019 dunia 

pendidikan dihebohkan dengan pemberitaan seorang 

siswa SMP swasta di Gresik yang menantang 

gurunya karena diingatkan tidak boleh merokok 

(kompas.com, 2019). 

Kasus-kasus tersebut menjadi alasan 

pentingnya diimplementasikannya pendidikan 

karakter pada kurikulum. Penerapan pendidikan 

karakter di sekolah adalah tugas penting sekolah 

untuk meningkatkan perilaku peserta didik. Semua 

orang di dalam lingkungan sekolah harus terlibat 

dalam proses penanaman pendidikan karakter 

(Bulach, 2002). Terutama yang berperan penting 

dalam pendidikan karakter ini adalah guru. Di dalam 

(Palunga & Marzuki, 2017) beranggapan bahwa 

kualitas guru berpengaruh besar pada pendidikan 

karakter peserta didik di sekolah. 

Mengapa pendidikan karakter menganggap 

guru sebagai panutan? Di dalam artikel (Sanderse, 

2013) menyampaikan bahwa untuk berkontribusi 

pada pendidikan karakter anak, guru diharapkan 

dapat menjelaskan mengapa ciri-ciri yang 

dicontohkan secara moral signifikan dan bagaimana 

peserta didik dapat memperoleh kualitas ini untuk 

diri mereka sendiri, terutama diri peserta didik yang 

ada di sekolah dasar. Dalam mencapai tujuan dari 

pendidikan karakter, guru seharusnya mendekati 

peserta didiknya dengan penuh cinta dan 

menciptakan iklim kelas yang positif serta 

memberikan kebebasan demokrasi kepada peserta 

didik di dalam kelas. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, tampak jelas 

tentang pendidikan karakter di sekolah dasar 

sangatlah penting apalagi pada masa pandemi covid-

19 seperti saat ini. Selama pandemi covid-19 

pembelajaran dilakukan secara daring/online dan 

luring (luar jaringan). Semua aktivitas pembelajaran 

dilakukan di rumah yang dikenal dengan BDR 

(belajar dari rumah). Seperti yang dikemukakan 

dalam jurnal (Santika, 2020) bahwa pembelajaran 

yang dilakukan secara daring, memberikan tugas dan 

tanggung jawab ekstra serta tantangan bagi pendidik 

supaya dapat menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang berupaya mengembangkan etika, tanggung 

jawab dan karakter peserta didik. Dalam proses BDR 

ini tak jarang tugas peserta didik dikerjakan atau 

diselesaikan oleh orang tua, saudara, bahkan guru les. 

Selama satu semester di kelas V SDN Geluran 1 

Taman tahun pelajaran 2020/2021 dari 30 peserta 

didik hampir 20 peserta didik yang tugasnya 

dikerjakan atau diselesaikan oleh orang tua, saudara, 

atau guru les. Data ini didapat dari pengakuan peserta 

didik itu sendiri, dengan santai peserta didik 

menganggap asalkan tugas selesai berarti sekolah 

online telah selesai dan mereka bisa bermain dengan 

teman-temannya. Bahkan pengakuan tersebut juga 

diutarakan oleh orang tua peserta didik saat 

pembagian tugas secara luring ataupun konsultasi 

pribadi. Permasalahan tersebut tidak hanya dialami 

oleh pendidik di kelas V saja, tetapi berdasarkan hasil 

wawancara dengan pendidik di kelas I, II, III, IV, dan 

VI SDN Geluran 1, juga menyatakan hal yang sama. 

Hampir 70% dari tugas peserta didiknya selama BDR 

yang menyelesaikan adalah orang tua atau guru les. 

Para pendidik di SDN Geluran 1 juga merasa kurang 

dapat optimal proses, terutama menanamkan 

pendidikan karakter. Rasa tanggung jawab dan 

disiplin dalam belajar mulai menurun dari dalam diri 

peserta didik. Karakter semacam itu seharusnya 

ditanamkan semenjak dini di tingkat satuan 

pendidikan terendah seperti di sekolah dasar. 

Peserta didik di sekolah dasar (SD) adalah 

masa yang memberi kesempatan kepada anak-anak 

untuk mengembangkan kompetensi, minat, dan rasa 

percaya diri sehingga mereka dapat menguasai dan 

mengendalikan dunia mereka (Eccles, 1999). 

Keterlibatan peserta didik kegiatan pembelajaran dan 

kegiatan terorganisir akan memperkenalkan anak- 

anak pada peran sosial baru untuk memperoleh status 

sosial melalui kompetensi dan kinerja mereka. 

Keterlibatan peserta didik haruslah menyeluruh di 

semua mata pelajaran, utamanya pada pembelajaran 

IPS dikarenakan pada mata pelajaran ini akan 

membantu peserta didik dalam memperoleh status 

sosial. Hal ini didukung dengan jurnal (Agung, 2018) 

yang mengemukakan bahwa pendidikan IPS 

memiliki peran penting dalam membangun karakter 

bangsa. Alasannya, pembelajaran IPS mirip dengan 

pendidikan nilai atau pendidikan karakter yang 

bertujuan untuk mengembangkan peserta didik 

menjadi masyarakat yang baik, sadar akan berbagai 

masalah sosial dan lingkungannya. 

Dalam pembelajaran IPS mempunyai tujuan 

mulia, yaitu mengetahui dan mengembangkan 

pengetahuan, nilai, sikap, dan keterampilan sosial 

maupun dapat menerapkan dalam kehidupan 

bermasyarakat, bangsa, dan negara (Susanto, 2016). 

Misalnya, pada pembelajaran IPS di kelas V (lima) 

tepatnya pada KD 3.2 Menganalisis bentuk-bentuk 

interaksi manusia terhadap lingkungan serta 

pengaruhnya pada pembangunan sosial, budaya, dan 

ekonomi masyarakat. Dalam materi tersebut 
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mengharapkan peserta didik bisa mengetahui bentuk-

bentuk interaksi manusia terhadap lingkungan beserta 

pengaruhnya. Selain itu, di dalam materi tersebut 

juga menanamkan nilai karakter peduli dan tanggung 

jawab terhadap lingkungan. Untuk mencapai tujuan 

tersebut peran guru sangatlah penting pada kegiatan 

pembelajaran dengan menerapkam model 

pembelajaran yang sesuai agar dapat mengaktifkan 

peserta didik. Peran guru pada pengembangan materi 

pembelajaran IPS hendaknya dapat mengembangkan: 

(1) materi pembelajaran secara kontekstual terkait 

masalah sosial di lingkungan peserta didik; (2) dapat 

mempengaruhi gagasan dan pemikiran peserta didik 

melalui komunikasi yang baik; dan (3) menciptakan 

kelas yang kondusif sehingga dapat menciptakan 

interaksi antara pendidik dengan peserta didik. 

Penerapan model pembelajaran yang sesuai dan 

materi pelajaran akan mengubah mindset peserta 

didik bahwa materi-materi dalam pembelajaran IPS 

tidak lagi menjenuhkan melainkan akan lebih 

menarik diikuti peserta didik. Namun, hal tersebut 

masih dikatakan belum menjamin, karena penerapan 

model pembelajaran saja tanpa adanya media lama-

kelamaan akan menimbulkan kebosanan pada diri 

peserta didik. Kondisi tersebut juga dialami peserta 

didik kelas V di SDN Geluran I, pendidik hanya 

mengajak peserta didik membaca materi dan 

memberikan pertanyaan berkaitan materi secara 

berulang-ulang tanpa menggunakan media. 

Perubahan zaman yang begitu pesat menuntut 

ilmu pengetahuan dan teknologi berada di dalamnya, 

terutama dalam bidang pendidikan. Untuk 

menciptakan pembelajaran efektif guru perlu 

menciptakan komunikasi yang baik dengan peserta 

didik. Komunikasi adalah faktor yang sangat utama 

dalam memberikan berbagai pemahaman terkait 

dengan topik pembelajaran. Faktor tersebut dapat 

dicapai apabila menggunakan strategi yang tepat, 

salah satunya dengan menggunakan media. Kerucut 

pengalaman Edgar Dale (1969) menggambarkan 

bahwa peserta didik dapat memperoleh pengalaman 

belajar efektif apabilai peserta didik melakukan 

kegiatan sendiri apa yang dipelajari, kegiatan 

mengamati, dan kegiatan mendengarkan dengan 

media tertentu. 

Untuk itu selain penerapan model 

pembelajaran juga perlu memakai media yang cocok 

agar peserta didik aktif dan tertarik untuk mengikuti 

belajar. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

tujuan pembelajaran akan mewujudkan suasana 

pembelajaran yang kondusif dan mendorong 

keberhasilan proses pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah salah satu faktor yang dipakai 

untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dan 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif. 

Khususnya dalam pembelajaran IPS, tujuan 

penerapan media tidak lepas dari kegiatan 

pembelajaran itu sendiri. Bank & Cleggs (1990: 258) 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang sesuai 

pada pembelajaran IPS akan membantu pendidik 

mengajarkan berbagai konsep dan tujuan 

pembelajaran. Dari sudut pandang peserta didik, 

penggunaan media pembelajaran dapat membantu 

mereka mempelajari berbagai hal pada pembelajaran 

IPS dari berbagai sudut pandang. Variasi media yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dapat 

meningkatkan keterampilan mereka berpartisipasi 

secara aktif menggunakan media pembelajaran guna 

mencapai hasil belajar maksimal. 

Media pembelajaran sebagai perantara yang 

mempermudah guru menyampaikan materi 

pembelajaran. Sehingga dalam kegiatan 

pembelajaran pendidik dituntut untuk dapat 

melakukan penyesuaian agar tidak tertinggal dari 

perkembangan IPTEK berkaitan dengan 

pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran harus 

dipahami dan dikuasai pendidik agar dapat 

menyampaikan materi pembelajaran yang baik dan 

peserta didik lebih mudah menerima dan paham 

materi tersebut. 

Mengapa dalam pembelajaran IPS perlu 

mamanfaatkan media pembelajaran? Sejalan dengan 

pernyataan Jarolimek & Parker (1993:316) 

menjelaskan konsep penggunaan media dalam 

pembelajaran ilmu sosial yakni bukan hanya 

mengenai ketersediaannya, tetapi juga menyangkut 

kemampuan dari peserta didik untuk 

menggunakannya dalam proses pembelajarannya. 

Ketersediaan media pembelajaran terutama 

pembelajaran IPS terus berkembang dari masa ke 

masa sehingga guru dan peserta didik juga diarahkan 

agar mampu menggunakannya sesuai dengan jenis 

media tersebut. Kemampuan peserta didik dalam 

menggunakan media yang tepat sangat diperlukan. 

Media yang sesuai untuk untuk peserta didik usia 

sekolah dasar terutama di kelas V (lima) adalah 

media komik. Peserta didik usia sekolah dasar sudah 

tidak asing lagi dengan istilah komik bahkan 

beberapa dari mereka gemar membaca komik. Selain 

itu, (Dharma et al., 2017) menyatakan bahwa peserta 

didik di sekolah dasar memiliki minat yang tinggi 

pada gambar visual. Ini lah yang memperkuat 

keyakinan peneliti untuk menggunakan media komik 

dalam pembelajaran IPS. 

Mengapa menggunakan media komik? Ini 

dikarenakan media komik mengandung unsur 

hiburan dan nantinya akan dimasukkan materi-materi 

pembelajaran IPS di dalamnya. Seperti yang 

dijelaskan dalam jurnal (Winarto et al., 2018) bahwa 

media pembelajaran favorit peserta didik di sekolah 

dasar biasanya buku bergambar yang dibuat dalam 

bentuk komik. Namun, media komik yang digunakan 

dalam penelitian ini memuat materi interaksi manusia 

dengan lingkungan pada pembelajaran IPS di kelas V 

SD. Di dalam (Prado et al., 2017) membukti bahwa 

media komik dalam bidang pendidikan berupa buku 

teks yang tidak hanya berfungsi menggambarkan 

tetapi juga menjadi alternatif yang dapat memicu 

keingintahuan peserta didik. Media komik ini perlu 

disesuakan dengan kebutuhan peserta didik. 
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Seringkali peserta didik tidak hanya belajar di kelas 

saja, seperti pada masa pandemik covid-19 saat ini 

pembelajaran dilakukan secara daring/online. 

Dalam penelitian (Moore et al., 2011) 

menyatakan bahwa pembelajaran  online merupakan 

pengalaman belajar melalui penggunaan beberapa 

teknologi. Sejalan dengan pemikiran tersebut peneliti 

memanfaatkan perkembangan IPTEK dalam 

pembuatan media komik digital. Hal ini juga merujuk 

(Rasiman & Pramasdyahsari, 2014) menyatakan 

bahwa media komik digital merupakan transformasi 

teknologi yang asalnya dari bentuk cetakan diformat 

dalam bentuk elektronik digital. Alasan dipilihnya 

media komik digital merupakan media yang 

memudahkan peserta didik dalam memahami gambar 

secara utuh, membangun imajinasi, kemudian 

menuangkan ide-idenya dengan baik, dan dapat 

menceritakan isi cerita secara runtut. Keunggulan 

komik digital dibanding yang dicetak adalah komik 

digital memiliki kemampuan borderless (tidak 

dibatasi oleh pola dan tata letak), seperti melebar atau 

memanjang. Jika komik cetak memiliki kekurangan 

pada kekuatan kertas, maka komik digital dapat 

disimpan secara digital, dan dibagikan ke berbagai 

media penyimpanan. Penggunaan media komik 

digital ini juga didukung dari fasilitas HP/gadget 

yang dimiliki peserta didik di kelas V SDN Geluran 

1. 

Selain itu, media komik digital ini akan 

disisipkan pendidikan karakter. Seperti jurnal 

berjudul The Digital Comic Tantri Kamandaka : A 

Discovery for National Character Education 

menjelaskan bahwa dalam komik digital dapat 

mencerminkan pendidikan yang dapat membangun 

dan memperkuat karakter bangsa yang meliputi nilai 

patriotisme, pantang menyerah, kesucian, tanggung 

jawab, disiplin, kepedulian, toleransi, kejujuran, dan 

kreativitas (Swandi et al., 2020). Penokohan dalam 

cerita komik tersebut dapat dijadikan sebagai media 

menanamkan pendidikan karakter. Namun, dalam 

penelitian kali ini akan menguji peserta didik di 

tingkat sekolah dasar (SD) dan jurnal tersebut 

dijadikan sebagai rujukan yang relevan. Daryanto 

(2016 : 146) mengemukakan bahwa ungkapan yang 

divisualisasikan (dalam komik) menarik pembaca 

(peserta didik) terlibat secara emosional membuat 

pembaca (peserta didik) ingin terus membacanya 

hingga selesai. Sejalan dengan pemikiran tersebut, 

peneliti berharap bahwa cerita komik digital yang 

disisipi dengan pendidikan karakter dalam 

pembelajaran IPS ini secara tidak langsung dapat 

menghipnotis peserta didik kelas V SDN Geluran 1 

untuk meniru karakter baik dari tokoh-tokoh yang 

ada dalam komik tersebut. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini untuk menciptakan suatu media 

pembelajaran berwujud media komik digital materi 

interaksi manusia, sehingga jenis penelitian kali ini 

yaitu penelitian pengembangan atau yang sering 

dikenal dengan istilah Research and Development 

(R&D). Penelitian dan pengembangan adalah suatu 

penelitian yang menciptakan suatu produk yang 

sesuai digunakan dalam pembelajaran bukan sekedar 

menguji suatu teori tertentu. Metode penelitian dan 

pengembangan tidak hanya dipakai pada ilmu alam 

saja, tetapi juga dapat digunakan dalam bidang ilmu 

sosial yang berkaitan dengan teknologi (Sugiyono, 

2013). 

Pada penelitian dan pengembangan 

pembelajaran, produk yang dimunculkan bisa 

berwujud materi pembelajaran, perangkat 

pembelajaran, media pembelajaran, instrumen 

evaluasi, asesmen pembelajaran, serta model 

pembelajaran. Dari uraian penjelasan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa dalam penelitian dan 

pengembangan, peneliti berupaya mencari jawaban 

masalah dengan menggunakan sebuah produk yang 

berkualitas, dengan melalui tahapan uji coba. 

Penelitian ini menggunakan model 4D yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan dan Semmel (1974). 

Model 4D terdiri empat tahap adalah (1) define  

(pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) 

develop (pengembangan), (4) disseminate 

(penyebaran). Uraian keempat tahapan tersebut 

diantaranya. 

a. Define (definisi). Tujuan dari tahap ini adalah 

untuk memastikan dan menentukan persyaratan 

belajar. Melalui analisis, kita dapat menentukan 

tujuan dengan batasan untuk bahan ajar. Pada 

tahap ini terdapat lima tahapan, yaitu 1) Analisis 

kebutuhan ataupun analisis awal-akhir (front-end 

analysis) adalah tahapan mempelajari tentang 

permasalahan dasar yang dihadapi dalam 

pembelajaran. Dalam tahap ini digunakan untuk 

mempertimbangkan alternatif pembelajaran 

apakah menggunakan bahan ajar relevan yang 

sudah beredar atau mengembangkan bahan ajar 

sesuai kebutuhan; 2) Analisis peserta didik 

(learner analysis) adalah tahapan mempelajari 

target pembelajaran (peserta didik) dengan 

memperhitungkan karakteristik, kemampuan, dan 

pengalaman anak didik terhadap pembelajaran 

yang akan diterapkan; 3) Analisis tugas (task 

analysis) adalah mengidentifikasi keterampilan 

utama yang didapat peserta didik dan 

menganalisisnya sebagai seperangkat sub-

keterampilan yang dibutuhkan dan memadai. 

Tahap ini memastikan cakupan tugas yang 

komprehensif pada materi pembelajaran; 4) 

Analisis konsep (concept analysis) 

mengidentifikasi konsep-konsep dasar yang akan 

diberikan; 5) Menentukan tujuan instruksional 

(specifying instructional objectives) adalah 

mengolah hasil analisis tugas dan konsep menjadi 

tujuan yang akan dicapai. Sekelompok tujuan ini 

memberikan dasar dalam konstruksi tes dan 

desain pembelajaran kemudian diintegrasikan 

pada materi yang digunakan oleh pendidik dan 

peserta didik. 
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b. Design (desain). Tujuan dari tahap ini yaitu 

merancang prototipe bahan ajar. Tahap ini dapat 

dimulai setelah sekumpulan tujuan perilaku untuk 

bahan ajar telah ditentukan. Pemilihan media dan 

format untuk memproduksi tahap awal sebagai 

aspek utama dari tahap desain. Pada tahap ini 

terdapat empat fase, yaitu 1) Tes yang mengacu 

pada kriteria adalah langkah yang menjembatani 

tahap awal, menentukan, dan proses desain. Tes 

yang mengacu pada kriteria mengubah tujuan 

perilaku menjadi garis besar materi pembelajaran; 

2) Penggunaan media yang cocok untuk 

penyajian isi pembelajaran. Langkah ini 

mengaitkan penyesuaian tugas dan analisis 

konsep, karakteristik anak didik, dan rencana 

penyebaran. Seleksi akhir mengidentifikasi media 

atau kombinasi media yang paling tepat untuk 

digunakan; 3) Pemilihan bentuk berkaitan erat 

dengan pemilihan media; 4) Desain awal adalah 

memberikan pembelajaran utama melalui media 

yang cocok dan pada urutan yang sesuai. 

c. Develop (pengembangan). Tujuan tahap 

pengembangan adalah memodifikasi prototipe 

bahan ajar. Dalam tahap ini umpan balik diterima 

dengan evaluasi formatif dan materi diperbaiki 

dengan tepat. Dalam tahap pengembangan ini 

terdapat dua fase, yaitu 1) Validasi ahli digunakan 

untuk mendapatkan saran perbaikan produk. 

Sejumlah ahli diminta untuk menilai materi dari 

sudut pandang pembelajaran dan teknis; 2) Uji 

pengembangan melibatkan peserta didik mencoba 

produk yang sebenarnya guna menemukan bagian 

yang harus diperbaiki dapat dilakukan melalui 

evaluasi formatif. Dalam tahap pengujian 

validasinya, produk yang digunakan dalam 

kondisi yang bisa direplikasi untuk menampilkan 

"siapa yang mempelajari apa dalam kondisi apa 

dalam berapa banyak waktu". 

d. Disseminate (penyebaran). Produk yang telah 

melewati tahap pengujian pengembangan 

menghasilkan produk yang konsisten dan 

komentar positif dari evaluasi para ahli akan 

dilanjutkan pada tahap penyebaran. Tahap 

penyebaran (disseminate) terdiri dari 

pengemasan, penyebarluasan, dan pengadopsian. 

(Lawhon, 1976). Model pengembangan 4D ini 

diterapkan pada pembelajaran IPS pada materi 

interaksi manusia terhadap lingkungan melalui 

produk berupa komik digital. 

Masing-masing indikator dalam setiap aspek 

pada instrumen angket validasi oleh ahli tersebut 

dinilai menggunakan skor 1-5 seperti pada tabel 

berikut. 

Tabel 1. Skor Angket Ahli Media dan Ahli Materi 
Penilaian Skor 

Sangatbaik 5 

Baik 4 

Sedang 3 

Buruk 2 

Sangatburuk 1 

 

Setelah di dapatkan hasil validasi, kemudian 

dianalisis menggunakan rumus berikut untuk 

menghitung persentase: 

 

 

 

 

Keterangan: 

P = persentase 

F = total skor yang didapat 

N = skor tertinggi 

Hasil persentase kemudian dideskripsikan 

sesuai kriteria kelayakan media komik digital seperti 

pada tabel berikut. 

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media Komik Digital 
KriteriaKelayakan Tingkat Kelayakan 

81% – 100%  Sangatlayak, bisadipergunakantanparevisi 

61% – 80% Layak, bisadipergunakandengandirevisisedikit 

41% – 60% Kuranglayak, 

dapatdigunakandenganbanyakrevisi 

21% – 40% Tidaklayak, belumdapatdipergunakan, 

masihmembutuhkanrevisi 

0% – 20% Sangattidaklayak, tidakdapatdipergunakan 

Riduwan (2012:14) 

Dari respon siswa di analisis dalam bentuk 

presentase. Data dari angket respon siswa dianalisis 

menggunakan skala likert. Hasil dari angket respon 

siswa dipergunakan untuk mengukur kepraktisan 

media komik digital yang dikembangkan.  

Tabel 3 Skor Respon Siswa 
Penilaian Skor 

Sangatbaik / sangat setuju 5 

Baik / setuju 4 

Cukup baik 3 

Tidak baik / tidak setuju 2 

Sangat tidak baik 1 

Hasil respon siswa dihitung menggunakan rumus: 

P=  x 100% 

Keterangan: 

P = Presentase respon siswa 

Hasil persentase respon peserta didik terhadap 

media komik digital selanjutnya dideskripsikan 

sesuai tabel berikut. 

Tabel 4.Kriteria Angket Respon Peserta Didik 

terhadap Media Komik Digital 
KriteriaValiditas Keterangan 

81% – 100%  Sangatbaik 

61% – 80% Baik 

41% – 60% Cukupbaik 

21% – 40% Kurangbaik 

0% – 20% Sangattidakbaik 

Riduwan (2012:14) 

Hasil angket yang berkaitan dengan penguatan 

pendidikan karakter melalui Pretest-Posttest Control 

Group Design pada uji pengembangan untuk 

mengetahuai capaian penguatan pendidikan karakter 

pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hasil tes 

pada pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji 

gain untuk mengetahui peningkatan penguatan 

pendidikan karakter peserta didik. Rumus yang 

digunakan sebagai berikut. 

 

 

 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% 

𝑔 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Setelah mendapatkan nilai gain, maka hasil 

tersebut dikonfirmasikan seperti pada table berikut. 

Tabel 5.Standar Penilaian Gain Ternormalisasi 
Nilai g Kriteria 

g > 0,7 Tinggi (high) 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang (medium) 

g ≤ 0,3 Rendah (low) 

(Hake, 1999) 

 

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

merupakan media komik digital. Pengembangan 

media komik digital dilengkapi dengan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran dan lembar kerja peserta 

didik yang dikembangkan untuk penguatan 

pendidikan karakter peserta didik. Media komik 

digital beserta perangkat yang dikembangkan sudah 

disempurnakan sesuai saran yang diberikan dosen 

pembimbing dan hasil validasi dari dosen validator 

yang ahli dibidangnya. Uji coba produk media digital 

meliputi 1) uji coba satu per satu; 2) uji coba 

kelompok kecil; dan uji coba lapangan. Pada uji coba 

lapangan dilaksanakan di SDN Geluran I Taman 

Kabupaten Sidoarjo selama 4 kali pertemuan. 

Pertemuan pertama digunakan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal sebelum kegiatan 

pembelajaran menggunakan media komik digital, 

pertemuan kedua sampai keempat digunakan untuk 

kegiatan pembelajaran mengunakan media komik 

digital, dan digunakan posttest untuk mengetahui 

kemampuan akhir kritis siswa setelah mengikuti 

kegiatan pembelajaran. 

Penelitian ini dilaksanakan secara Dalam 

Jaringan (daring) karena keadaan darurat covid-19 

sehingga pembelajaran di sekolah tidak lagi 

dilakukan secara tatap muka. Pembelajaran tatap 

muka secara daring dilakukan dengan berbantuan 

platform google meet. Pembelajaran tatap muka 

secara daring dilakukan berdasarkan kewajiban 

peserta didik untuk Study From Home (SFH) pada 

semester 2 terhitung pada bulan Maret 2020. 

Pembelajaran dilakukan secara Sinkronus dengan 

memanfaatkan aplikasi Google Meet sehingga guru 

dan siswa dapat melakukan tanya jawab secara 

langsung dan asinkronus (secara tidak langsung) 

dalam hal ini penugasan rumah seperti kegiatan 

proyek, pengamatan, dan soal evaluasi menggunakan 

Google Form. Media komik digital yang digunakan 

dalam penelitian dikirim oleh peneliti melalui 

whatsapp group yang dibuatbersama orangtua 

(walimurid).  

Media komik digital yang dijadikan sumber 

belajar oleh siswa, format yang dipilih sesuai dengan 

elemen desain menurut Gumelar (2011:26-36) yang 

memuat, diantaranya: 1) space; 2) image; 3) text; 4) 

point & dot; 5) line; 6) shape; 7) form; 8) tone/ value 

(gradient, lightting & shading); 9) colour; 10) 

pattern; 11) texture; 12) voice, sound & audio; 13) 

time. 

Format media komik digital yang 

dikembangkan terdiri dari beberapa bagian yakni 

sebagai berikut a) bagian awal yang terdiri dari 

sampul depan, , petunjuk rubrik bahan ajar; b) bagian 

tengah terdiri atas materi pembelajaran, lembar 

kegiatan; c) dan bagian penutup terdiri atas daftar 

pustaka. 

 
Gambar 1.Sampul Media Komik 

Sampul depan merupakan halaman yang 

pertama kali dilihat oleh pembaca (peserta didik dan 

guru). Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam sampul 

depan adalah penampilan satu kesatuan warna secara 

konsisten, seimbang, seirama, dengan tata letak isi, 

memperhatikan tampilan warna secara keseluruhan 

yang dapat memberi nuansa menarik. Pada tipografi 

sampul, ukuran, nama pengarang dan penerbit, warna 

judul buku kontras dengan warna latar belakang, 

tidak terlalu banyak menggunakan kombinasi jenis 

huruf 

 
Gambar 2.Isi Media Komik 

Bagian isi terdapat pengantar materi. 

Pengantar materi merupakan hal awal untuk 

mengiringi peserta didik untuk dapat merangsang 

pengetahuan terkait materi interaksi manusia dengan 

lingkungannya. Pengantar materi disajikan dalam 

gambar kartun yang mewakili karakter dan 

menerapkan suatu cerita berurutan yang berhubungan 

erat dengan gambar serta dirancang untuk 

memberikan hiburan kepada pembaca. Dengan 

komik, peserta didik dengan mudah memahami dan 

mengidentifikasi sebuah cerita. Komik juga 

memberikan kesempatan kepada anak untuk 
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membaca materi dengan menggabungkan gambar 

dan teks. 

Validator mereview kelayakan media komik 

digital yang telah dikembangkan agar layak 

digunakan oleh siswa kelas V sekolah dasar sebagai 

penguatan pendidikan karakter siswa. Validasi media 

komik digital memuat beberapa aspek yaitu 1) isi dan 

tujuan; 2) bahasa; 3) grafik; dan 4) penyajian. Saran 

dan masukan dari validator tersebut kemudian 

dianalisis dan selanjutnya di revisi sehingga media 

pembelajaran tersebut layak digunakan dalam 

penelitian. Hasil dari validasi media komik digital 

yang dikembangkan disajikan pada tabel di bawah ini 

Tabel 6. Hasil Validasi Instrumen oleh Validator 

Ahli 
No. Aspek Rata-Rata Skor 

(%) 

Kriteria 

1 Media 100% Sangat layak 

2 Materi 96% Sangat layak 

3 Angket Penguatan 

Karakter 

89% Sangat layak 

Berdasarkan data diatas dapat diketahui 

bahwa keseluruhan aspek kelayakan media komik 

mendapatkan persentase sangat layak dengan 

keriteria antara 81%-100%. Dengan demikian, 

keseluruhan instrumen dapat digunakan untuk 

melakukan penelitian. 

Selanjutnya, hasil angket respon siswa 

terhadap media komik yang dikembangkan. Hasil 

angket ini diisi oleh 30 peserta didik pada kelas 

eksperimen. Berikut rekapitulasi hasil angket respon 

siswa dinyatakan sebagai berikut. 

Tabel 7. Hasil Angket Respon Siswa 

No. Pertanyaan 

Respon 

Siswa 
Persentase 

Kriteria 

Ya Tidak Ya Tidak 

1 Apakah menurut 

kalian gambar 

pada komik 

tersebut menarik? 

30 0 100% 0% 
Sangat 

baik 

2 Apakah kalian 

mudah 

memahami 

bahasa dalam 

komik tersebut?  

27 3 90% 10% 
Sangat 

baik 

3 Apakah menurut 

kalian alur cerita 

dalam komik 

tersebut runtut? 

26 4 87% 13% 
Sangat 

baik 

4 Apakah kalian 

mudah 

mendowload 

komik tersebut? 

28 2 93% 7% 
Sangat 

baik 

5 Apakah media 

komik digital ini 

membuat lebih 

bersemangat 

dalam belajar 

muatan pelajaran 

IPS? 

30 0 100% 0% 
Sangat 

baik 

6 Apakah dengan 

menggunakan 

media komik 

digital ini dapat 

membuat belajar 

IPS 

menyenangkan? 

30 0 100% 0% 
Sangat 

baik 

7 Apakah media 

komik digital ini 

mendukung saya 

untuk menguasai 

materi IPS 

tentang interaksi 

manusia dengan 

29 1 97% 3% 
Sangat 

baik 

lingkungan? 

8 Apakah fitur 

gambar dan cerita 

media komik 

digital ini 

berpengaruh 

dalam memahami 

pelajaran? 

28 2 93% 7% 
Sangat 

baik 

9 Apakah media 

komik digital ini 

mudah dalam 

penggunaannya? 

30 0 100% 0% 
Sangat 

baik 

10 Apakah materi 

yang disajikan 

dalam media 

komik digital ini 

mudah dipahami? 

29 1 97% 3% 
Sangat 

baik 

11 Apakah dengan 

menggunakan 

media komik 

digital ini 

mendapatkan 

pengetahuan 

baru? 

28 2 93% 7% 
Sangat 

baik 

Rata-Rata Presentase 95% 5% 
Sangat 

baik 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui 

respon siswa terhadap media komik digital dengan 

rata-rata persentase 95%. Hal ini berarti kepraktisan 

media komik digital pada mata pelajaran IPS materi 

interaksi manusia dengan lingkungannya adalah 

sangat baik atau dapat dikatakan sangat praktis. 

Keefektifan media komik digital yang 

dikembangkan peneliti dapat dilihat dari hasil angket 

berkaitan penguatan pendidikan karakter peserta 

didik. Desain pada penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan pretest-posttest control group design. 

Pada kelas ekspermen diberikan treatment media 

komik digital, sedangkan pada kelas kontrol dengan 

pembelajaran konvensional yang biasa dilakukan 

guru. Berikut hasil angket berkaitan penguatan 

pendidikan karakter disajikan pada tabel di bawah 

ini. 

Tabel 8.Data Hasil Pretest dan Posttest Kelas 

Eksperimen 

No Nama 
Nilai N-

Gain 
Keterangan 

Pretest Posttest 

1 A1 70 80 0,33 sedang 

2 A2 55 85 0,67 sedang 

3 A3 80 95 0,75 tinggi 

4 A4 60 70 0,25 rendah 

5 A5 70 90 0,67 sedang 

6 A6 65 75 0,29 rendah 

7 A7 85 95 0,67 sedang 

8 A8 60 80 0,50 sedang 

9 A9 75 95 0,80 tinggi 

10 A10 60 75 0,38 sedang 

11 A11 85 95 0,67 sedang 

12 A12 55 75 0,44 sedang 

13 A13 75 85 0,40 sedang 

14 A14 80 100 1,00 tinggi 

15 A15 55 70 0,33 sedang 

16 A16 65 80 0,43 sedang 

17 A17 65 90 0,71 tinggi 

18 A18 80 100 1,00 tinggi 

19 A19 65 85 0,57 sedang 

20 120 75 90 0,60 sedang 

21 A21 60 70 0,25 rendah 

22 A22 75 90 0,60 sedang 

23 A23 60 75 0,38 sedang 

24 A24 90 100 1,00 tinggi 

25 A25 55 65 0,22 rendah 

26 A26 70 80 0,33 sedang 

27 A27 65 80 0,43 sedang 

28 A28 70 85 0,50 sedang 

29 A29 80 100 1,00 tinggi 
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30 A30 75 95 0,80 tinggi 

Rata-Rata 69,3 85,0 0,57 sedang 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui 

hasil angket berkaitan peguatan pendidikan karakter 

peserta didik pada kelas eksperimen sebelum dan 

sesudah penerapan pengembangan media komik 

digital mengalami peningkatan. Hasil angket pada 

siswa kelas eksperimen pada saat  pretest 

mendapatkan nilai rata-rata kelas 69,3, sedangkan 

hasil angket siswa setelah menggunakan media 

komik (posttest) mendapatkan nilai rata-rata kelas 

sebesar 85.Kemudian nilai n-gain pada kelas 

eksperimen memperoleh nilai sebesar  0,57 dengan 

kategori sedang. 

Tabel 9. Data Hasil Pretest dan Posttest Kelas 

Kontrol 

No. Nama 
Nilai N-

Gain 
Keterangan 

Pretest Posttest 

1 A1 75 80 0,20 Rendah 

2 A2 60 65 0,13 Rendah 

3 A3 80 85 0,25 Rendah 

4 A4 75 85 0,40 Sedang 

5 A5 70 75 0,17 Rendah 

6 A6 75 90 0,60 Sedang 

7 A7 55 65 0,22 Rendah 

8 A8 70 85 0,50 Sedang 

9 A9 65 75 0,29 Rendah 

10 A10 55 60 0,11 Rendah 

11 A11 75 80 0,20 Rendah 

12 A12 55 65 0,22 Rendah 

13 A13 85 90 0,33 Sedang 

14 A14 85 90 0,33 Sedang 

15 A15 65 70 0,14 Rendah 

16 A16 60 65 0,13 Rendah 

17 A17 65 70 0,14 Rendah 

18 A18 80 85 0,25 Rendah 

19 A19 65 75 0,29 Rendah 

20 120 75 80 0,20 Rendah 

21 A21 55 60 0,11 Rendah 

22 A22 60 70 0,25 Rendah 

23 A23 70 80 0,33 Sedang 

24 A24 85 90 0,33 Sedang 

25 A25 55 60 0,11 Rendah 

26 A26 60 65 0,13 Rendah 

27 A27 70 75 0,17 Rendah 

28 A28 75 80 0,20 Rendah 

29 A29 65 70 0,14 Rendah 

30 A30 80 85 0,25 Rendah 

Rata-Rata 68,8 75,7 0,24 Rendah 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui 

hasil angket siswa berkaitan penguatan pendidikan 

karakter pada pembelajaran IPS materi interkasi 

manusia dengan lingkungannya pada kelas kontrol, 

saat pretest memiliki nilai rata-rata kelas sebesar 

68.8, sedangkan posttest memiliki nilai rata-rata kelas 

sebesar 75,7. Kemudian nilai n-gain pada kelas 

kontrol memperoleh nilai 0,24 dengan kategori 

rendah. 

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran yang memudahkan siswa dalam 

mempelajari mata pembelajaran IPS materi interaksi 

manusia dengan lingkungannya sebagai penguatan 

pendidikan karakter siswa padakelas V Sekolah 

Dasar. Penelitian ini menghasilkan sebuah media 

yang sengaja untuk dirancang dan dikembangkan 

guna mendukung proses pembelajaran. Terdapat dua 

jenis media dalam pembelajaran. Pertama, media 

dirancang yakni media belajar yang dirancang dan 

dikembangkan pada pembelajaran. Kedua, media 

yang tidak di didesain untuk pembelajaran yang 

keberadaannya bisa ditemukan atau dimanfaatkan 

untuk pembelajaran (Haryono, 2015:15). 

Penelitiandanpengembanganinimeliputibebera

patahapyaituDefine, Design, Development and 

Dissemination. Model pengembangan 4D 

dikembangkan oleh Thiagarajan (1974) meliputi 

empat tahapan utama yaitu Define, Design, 

Development and Dissemination. Penelitian ini 

menggunakan desain penelitian pretest – posttest one 

grup desaign dengan perlakuan pretest dan posttest 

yang dilakukan dengan subjek penelitian siswa kelas 

V SDN pada materi interaksi manusia dengan 

lingkungannya.Hasilpretestmenunjukkanadanyahasil

darisiswasebelummenggunakan media 

danposttestmenunjukkanadanyahasildarisiswasetelah

menggunakan media. Hasil penelitian ini diketahui 

dari hasil membandingkan pretest – posttest.  Dari 

hasil tersebut peneliti mengevaluasi kembali dampak 

pembelajaran dengan cara mengukur ketercapaian 

tujuan pengembangan produk. 

Penggunaan media menjadi sarana belajar 

telah lama digunakan. Media yang berisi materi dan 

penjelasan dimanfaatkan dalam pembelajaran untuk 

menciptakan suasana efektif dan efisien (Pribadi, 

2017). Dalam kegiatan pembelajaran media menjadi 

jembatan format penyampaian pesan dan penjelasan. 

Pengertian tentang media tersebut sependapat dengan 

pengertian media pembelajaran (instructional media) 

menurut Heinich, dkk (1996) yaitu sesuatu yang 

memuat pesan dan pengetahuan dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran.  

Dalam bukunya Understanding Comics, Scott 

McCloud,  mengartikan komik secara luas, yaitu 

gambar yang disandingkan serta gambar lainnya 

berurutan secara disengaja, dimaksudkan untuk 

menyampaikan informasi dan / atau mewujudkan 

respon estetika pada penonton (Combs & Education, 

2003). Komik memberikan pengalaman literasi bagi 

peserta didik yang baru mulai membaca dan yang 

mempelajari bahasa baru. Gambar dalam komik 

mendukung teks dan memberi petunjuk kontekstual 

yang signifikan untuk arti kata sehingga mudah 

dipahami peserta didik. 

Seperti yang dikatakan Stephen Cary, Comics 

at Work in the Multilingual Classroom, komik 

memberikan kesempatan belajar bahasa yang otentik 

bagi semua peserta didik. Bahasa teks yang 

digunakan dalam komik mudah dikelolah oleh 

pembaca tingkat pemula sehingga dapat 

meningkatkan memotivasi pembaca. Dengan komik, 

peserta didik dengan mudah memahami dan 

mengidentifikasi sebuah cerita. Komik juga 

memberikan kesempatan kepada anak untuk 

membaca materi dengan menggabungkan gambar 

dan teks untuk mengekspresikan sindiran, 

simbolisme, sudut pandang, drama, permainan kata-

kata dan humor yang tidak mungkin dilakukan 

dengan teks saja. 
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Kevalidan terhadap kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dilakukanuntukmengetahuitingkatkelayakandarimedia 

komik digital. Kevalidan suatu produk dapat dilihat 

dari aspek kurikulum dan aspek teknis. 

Kualitasdariaspek media ini divalidkan oleh beberapa 

ahli yaitu ahli materi menvalidkan materi dan ahli 

mediamemvalidkankualitas media. Berdasarkan hasil 

kevalidan draf I, terdapat beberapa skor pada 

instrumen kevalidan yang harus diperbaiki sesuai 

dengan saran validator/ahli. Kemudian, berdasarkan 

saran dari validator ada juga beberapa aspek dalam 

instrumen yang dilakukanperbaikan. Hasil revisi 

tersebut menghasilkan draf II dan semua validator 

menyatakan media layak untuk digunakan. Validasi 

media komik digital dilakukan terlebih dahulu 

kepada ahli materi dan kemudian ahli media. Penilai 

kelayakan media dari segi materi dilakukanmelalui 

proses validasi oleh ahli materi. Sedangkan 

penilaiankelayakan media dariaspek isi dan tujuan, 

bahasa, grafik serta penyajian melaluiproses validasi 

oleh ahli media. 

 Hasil validasi oleh validator ahli materi 

memperoleh skor sebesar 43 dari skor maksimal 

sebesar 45, sehingga sebanding dengan 96% dalam 

kriteria persentase. Rincian perolehan skor hasil 

validasi aspek pendahuluan 19, skor penilaian aspek 

isi sebesar 15, dan skor penilaian aspek penutup 

sebesar 9.Hasil persentase sebesar 96%, dapat 

dikategorikan dalam kualifikasi sangat baik 

berdasarkan acuan skalalikertdalampenentuan kriteria 

hasil validasi dalam penelitian ini. Hasil validasi oleh 

validator ahli media memperoleh skor sebesar 85 dari 

skor maksimal sebesar 85, sehingga sebanding 

dengan 100% dalam kriteria persentase. Rincian 

perolehan skor hasil validasi aspek penilaian 

isidantujuan sebesar 20, skor penilaian aspek bahasa 

sebesar 25, skor penilaian aspek grafik sebesar 15, 

danskor penilaian aspek penyajian sebesar 15. Hasil 

persentase sebesar 100%, dapat dikategorikan dalam 

kualifikasi sangat baik berdasarkan acuan 

skalalikertdalampenentuan kriteria hasil validasi 

dalam penelitian ini.  

Ukuran sebuah produk dapat dikatakan 

berkualitas jika telah memenuhi beberapa aspek 

kualitas produk, Produk yang dikembangkan dalam 

penelitian pengembangan ini berdasarkan uji validasi 

validator ahli telah menunjukkan bahwa semua aspek 

yang diuji memiliki skor kevalidan produk Sangat 

Baik(SB).Pernyataantersebutsesuaidenganpendapat 

yang dikemukakan Nieveen (1999:123) bahwa suatu 

produk dapat dikatakan berkualitas apabila 

memenuhi aspek-aspek kualitas produk antara lain 

(1) kevalidan (validity); (2) kepraktisan (practicy); 

(3) keefektifan(effectiveness). 

Produk dapat dikatakan praktis apabila 

memudahkan pengguna untuk memakai atau 

menggunakan produk. Produk yang dihasilkan dalam 

penelitian pengembangan ini dilakukanuji coba untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan sebuah produk. Hasil 

uji coba meliputi uji coba perorangan, uji coba 

kelompok kecil dan uji coba lapangan (kelompok 

besar).Penilaian angket respon menggunakan skala 

likert. Hasil respon siswa sejumlah 30 

siswaterhadappenggunaan media komik digital 

memperoleh persentase 85% dengan kriteria sangat 

baik. Hal ini berarti kepraktisan media komik digital 

pada mata pelajaran IPS materi interaksi manusia 

dengan lingkungannya adalah sangat baik atau dapat 

dikatakan sangat praktis  

Keefektifan produk dapat dilihat dari hasil 

pemberian tes yang diberikan kepada siswa, sehingga 

hasil belajar sangat penting untuk mengukur efektifan 

belajar. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan 

(Purwanto, 2011: 38) yang menyatakan bahwa hasil 

belajar digunakan untuk mengetahui seberapa jauh 

seseorang menerima atau memahami bahan atau 

materi yang telah disampaikan.Pada penelitian dan 

pengembangan ini keefektifandilihat dari hasil 

pemberian angket berkaitan penguatan pendidikan 

karakter siswa yang diberikan kepada 

siswamelaluipretest dan posttestberkaitan penguatan 

nilai karakter peserta didik dengan menggunakan 

media komik digital.  

Hasil pretest pada kelas kontrol dari 30 siswa 

diperoleh rata-rata persentase 65% dan posttest 

diperoleh nilai rata-rata persentase 75% dengan nilai 

n-gain sebesar 0,28 kategori rendah. Sedangkan pada 

kelas eksperimen saat pretest diperoleh nilai rata-rata 

persentase 65% dan setelah menggunakan media 

komik digital (posttest) diperoleh nilai rata-rata 

persentase 85% dengan n-gain sebesar 0,55 kategori 

sedang. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa 

ada perbedaan yang signifikan pada nilai karakter 

siswa kelas V SekolahDasarpretest dan 

posttestmenggunakanpengembangan media komik 

digital. Ditinjau dari nilai n-gain pada kelas 

eksperimen mengalami peningkatan yang signifikan 

dengan menggunakan media komik digital. Hasil ini 

relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh  

Sukmanasa, et al (2017) bahwa hasil penelitian 

menunjukkan adanya ketertarikan minat belajar siswa 

dengan penggunaan media komik digital dalam 

pembelajaran IPS. Selain itu, penelitian lain 

dilakukan oleh Sari, et al (2018) menjelaskan bahwa 

persentase penguatan karakter mencapai 97% setelah 

pembelajaran menggunakan komik. 

Dalam penelitian yang dilakukan (Hidayah, 

2017) pembelajaran IPS disajikan dengan 

menggunakan media komik yang dapat 

mempermudah guru menyampaikan materi serta 

membantu peserta didik memahami materi 

dikarenakan komik mengandung unsur hiburan 

sehingga peserta didik tertarik untuk membacanya. 

Namun dalam penelitian ini, media komik yang 

digunakan pada bentuk digital. Media komik digital 

ini akan digunakan dalam menyampaikan materi 

pada pembelajaran IPS di kelas V SD. Siswa 

memerlukan mediapembelajaran yang mampu 

memotivasikeinginan mereka untuk membacamateri. 
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Penelitian yang dilakukan olehPurnama, et al (2015) 

menemukanadanya perbedaan pengaruhpenggunaan 

media komik digitaldengan penggunaan media 

gambarterhadap prestasi belajar siswa.  

Media komik digital yang dikembangkan oleh 

peneliti dapat mendukung fungsi media sebagai 

sumber belajar perantara dalam penyampaian 

infomasi dan pemahanan siswa. Munandhi (2013:37) 

menyatakan jika “sumber belajar” mempunyai arti 

sebagai penyampai, penyalur, dan penghubung 

dengan demikian sumber belajar dapat dipahami oleh 

siswa yang mempermudahkanterjadinya proses. 

Media komik digital dalam pembelajaran IPS materi 

interaksi manusia dengan lingkungannya pada 

siswakelas V Sekolah Dasar dapat memperkuat 

respon siswa untuk memahami suatu materi selain itu 

meningkatkan kualitas belajar siswa yang 

bersumberdaripengalamansehingga  menjadikan 

siswa lebih aktif dalam pembelajaran. Pernyataan 

oleh Mustaji (2013:9) media pembelajaran memiliki 

fungsi untuk menyederhanakan materi pembelajaran 

yang rumit, memperjelaskan suatu objek materi. Di 

sisi lain sebagai media untuk memperjelas dan 

memudahkan penyampaian materi, mediakomik 

digital dapat dijadikan media inovatif pada 

pembelajaran IPS yang bermakna dan meningkatkan 

antusiasme belajar dengan melibatkan siswa secara 

aktif. Media pembelajarankomik digital 

memungkinkan siswa memperoleh pembelajaran 

yang bermakna dengan menemukan konsep-konsep 

baru yang relevan dengan teori pembelajaran David 

Ausubel. 

Pengertian pendidikan karakter menurut 

Dharma Kesuma, dkk (2011: 5) adalah upaya 

mendidik peserta didik supaya dapat menentukan 

keputusan secara bijak serta menerapkannya pada 

kehidupan sosial, sehingga mereka bisa membagikan 

kontribusi positif terhadap lingkungannya. Sejalan 

dengan pemikiran tersebut, menurut Saptono (2011: 

23), pendidikan karakter adalah usaha yang sengaja 

dilaksanakan dalam meningkatkan karakter baik 

(good character) dilandasi dengan kebaikan-

kebaikan inti (core virtues) dengan objektif baik 

individu maupun masyarakat. Sedangkan Sri 

Narwanti (2011: 14) berpendapat bahwa pendidikan 

karakter merupakan cara penanaman nilai-nilai 

karakter dalam diri warga sekolah meliputi 

pengetahuan, kemauan, dan sikap guna melakukan 

nilai-nilai tersebut. Sejalan dengan pemikiran 

tersebut, Muslich (2011:84) berpendapat bahwa 

pendidikan karakter adalah upaya pemahaman nilai-

nilai karakter pada diri warga sekolah terdiri dari 

komponen pengetahuan, kesadaran, keinginan, dan 

sikap terhadap Tuhan Yang Maha Esa, diri sendiri, 

dan masyarakat. 

Implementasi pendidikan karakter pada proses 

pembelajaran dilakukan dengan mengikutsertakan 

peserta didik secara aktif dan berpusat pada anak 

dalam pembelajaran melalui berbagai kegiatan di 

kelas, sekolah, dan masyarakat. Dalam (Pusat 

Kurikulum, 2010: 20-21) dijelaskan jika kegiatan 

pembelajaran dilakukan dikelas dengan melalui 

kegiatan belajar setiap mata pelajaran atau aktivitas 

yang dirancang sedemikian rupa. Pendidikan karakter 

ini mengarah pada ranah afektif yang mencakup cara 

peserta didik dalam memecahkan masalah secara 

emosional, seperti perasaan, nilai, penghargaan, 

antusiasme, motivasi, dan sikap.  

Seperti dalam jurnal dengan judul Character 

Education Integration In Social Studies Learning 

(Agung, 2018) menunjukkan tentang pendidikan 

karakter yang menitikberatkan pada pembentukan jati 

diri anak didik untuk menjadi peserta didik yang 

cerdas dan berkarakter perlu didorong melalui 

pendidikan informal dan formal. Ini diterapkan pada 

pendidikan formal di sekolah, khususnya melalui 

pembelajaran IPS, sebab tujuan IPS bukan hanya 

menyangkut aspek kognitif (pengetahuan) melainkan 

aspek afektif (sikap). Dengan demikian, 

pembelajaran IPS pada umumnya mengajarkan 

perilaku, nilai, dan moral. Untuk itu pendidik harus 

mampu secara kreatif mempersiapkan pembelajaran 

dan melaksanakannya. Hal utama pada proses 

pembelajaran adalah pendidik sebagai panutan. 

Pemikiran yang sejalan dikemukakan dalam 

penelitian Character Based on Digital Comic 

Media(Rina et al., 2020) dikatakan bahwa media 

komik digital akan memudahkan proses belajar 

mengajar terutama dalam mewujudkan konsep 

pembelajaran yang abstrak melalui contoh yang lebih 

konkrit pada kehidupan sehari-hari yang sarat dengan 

nilai-nilai karakter. Sehingga penelitian kali ini, 

memasukkan unsur karakter ke dalam media komik 

digital pada pembelajaran IPS di kelas V SD. 

Media pembelajaran akan berfungsi secara 

maksimal apabila terjadi interaksi sosial di dalam 

pembelajaran. Interaksi sosial antara guru dan peserta 

didik sangat menentukan tercapainya tujuan 

pembelajaran.Ini sejalan dengan dukungan 

Vygostsky terhadap pembelajaran kooperatif yaitu 

menekankan peserta didik mengonstruksi 

pengetahuan melalui interaksi sosial dengan orang 

lain.  Sedangkan perubahan sikap peserta didik dapat 

dilihat pada ranah afektif. Seperti yang dikemukakan 

dalam (Bloom, 1956) membagi ranah afektif terdiri 

lima bagian, diantaranya receiving (menerima), 

responding (menanggapi), valuing (menilai), 

organizatition (organisasi), dan characterization 

(karakterisasi). Namun, dalam penelitian ini hanya 

mengukur ranah afektif pada tingkat valuing 

(menilai). 

 

4. KESIMPULAN 

Kevalidan media komik digital pada komponen  

materi mendapat persentase yaitu 79% dengan 

kualifikasi layak, komponen kebahasaan memperoleh 

persentase 81% dengan kualifikasi sangat layak dan 

komponen kegrafikan memperoleh persentase 86% 

dengan kualifikasi sangat layak. Berdasarkan 

perolehan nilai pada kevaliditas tersebut dapat 
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disimpulkan bahwa hasil kevalidan media komik 

yang dikembangkan dalampembelajaran IPS kelas V 

Sekolah Dasar dengan kategori sangat layak.  

Kepraktisan media komik digital dapat 

dilihatdari hasil respon siswa pada saat pembelajaran 

terhadap media komik mendapatkan persentase 55%. 

Dengan demikian, media komik digital materi 

interaksi manusia dengan lingkungannya praktis 

digunakan dalam pembelajaran IPS untuk 

menguatkan nilai-nilai karakter siswa kelas V 

sekolah dasar  

Keefektifan media komik digital dilihat dari 

hasil angket berkaitan penguatan nilai-nilai karakter 

yang diberikan kepada siswa melalui pretest dan 

posttest. Hasil pretest diperoleh nilai rata-rata 

persentase sebesar 65% dan setelah menggunakan 

media komik (posttest) diperoleh nilai rata-rata 

persentase 85% dengan nilai n-gain sebesar 0,55 

kategori sedang. 
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