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 Penelitian ini didasarkan pada pentingnya dikembangkan 

instrumen penalaran moral baku yang dapat mengukur penalaran 

moral sehingga membantu guru dalam mengetahui tingkat 

penalaran moral, serta menindak lanjuti hasilnya dengan upaya 

pengembangan penalaran moral yang dilakukan oleh pihak 

sekolah dalam mencegah terjadinya perilaku amoral di sekolah. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan instrumen 

penalaran moral yang berisikan cerita dilema moral berbasis 

media komik digital yang nantinya dapat digunakan oleh guru 

disekolah. Metode penelitian yang dilakukan menggunakan 

penelitian pengembangan ADDIE, yang melibatkan siswa kelas V 

SD dan validasi ahli untuk menghasilkan produk yang spesifik 

serta menguji kelayakannya. Lembar angket serta lembar 

penilaian digunakan untuk mengevaluasi dan mengukur 

kelayakan serta mengetahui respons siswa terhadap media komik 

digital. Hasil validasi ahli media menunjukkan persentase rata-

rata 79,8% dan hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase 

rata-rata 78,2%, sementara tanggapan siswa dari angket 

menujukkan persentase rata-rata 83,3%. Data ini menunjukkan 

bahwa cerita dilema moral berbasis media komik digital sangat 

layak dan sangat praktis untuk digunakan. 
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1. PENDAHULUAN 

Setiap individu memiliki tugas perkembangan 

dalam kehidupannya, dimana tugas perkembangan 

memegang peranan penting untuk menentukan arah 

perkembangan yang normal, termasuk pada 

perkembangan anak. Dikatan bahwa anak sekolah 

dasar berusia 7-12 tahun berada pada tahap ketiga 

dalam tahapan perkembangan kognitif yaitu tahap 

operasional konkrit (Khaulani F, dkk,  2020). Pada 

tahap ini anak dinilai telah mampu melakukan 

penalaran logis terhadap segala sesuatu yang bersifat 

konkrit, anak akan mulai belajar membentuk sebuah 

konsep, melihat hubungan, dan memecahkan masalah 

terhadap situasi yang bersifat konkrit (Khaulani F, 

dkk, 2020) (Dwiyanti R, 2013). Pada masa anak-anak 

perkembangan moral juga semakin berkembang. 

Berdasarkan periodesasi perkembangan 

Piaget, anak sekolah dasar berada pada priode 

transisi, yaitu meninggalkan priode moral realisme 

memasuki priode moral otonom (Angeline, dkk. 

2021). Akibat priode transisis ini tingkah laku moral 

anak akan sering berubah-ubah dimana terkadang 

tingkah moral yang ditunjukkan adalah tingkah laku 

heteronom, dan kadang menunjukkan tingkah laku 

otonom (Angeline, dkk. 2021) (Qudsyi H, dkk, 

2007). Dalam hal ini menjelaskan bahwa penalaran 

moral merupakan salah satu capaian perkembangan 

yang harus dicapai terutama pada masa priode anak 

berusia 10 tahun keatas yang ditunjukkan dengan 
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kesadaran akan peraturan dan pelaksanaan peraturan, 

pertimbangan benar dan salah, serta tentang 

kesamaan hak dan kewajiban. 

Proses perkembangan moral memang tidak 

bisa dijauhkan dari rentangan perkembangan yang 

terjadi pada masa anak-anak, karena perkembangan 

moral memang menjadi satu fase tersendiri dalam 

perkembangan seseorang terutama pada anak-anak 

(Adriansyah, dkk, 2013). Dari perkembangan moral, 

anak akan mengetahui konsep benar dan salah, dan 

bagaimana bertindak melalui suatu proses. Proses 

tersebut yang dinamakan dengan penalaran moral 

yang akan melahirkan perilaku moral, yaitu suatu 

tindakan benar dan salah yang sesuai dengan norma 

masyarakat (Probst, dkk, 2023) (Blair, 1997). 

Penalaran moral sangat erat kaitannya dengan 

karakter yang dimiliki individu. Karakter berkaitan 

dengan dengan konsep moral (moral knowing), sikap 

moral (moral feeling), dan perilaku moral (moral 

behavior) (Berg, 2021). Berdasarkan ketiga 

komponen tersebut dapat dinyatakan karakter yang 

baik didukung oleh pengetahuan tentang kebaikan, 

keinginan untuk berbuat baik, dan melakukan 

perbuatan kebaikan (Greene, 2017).  Menurut Piaget, 

individu yang memiliki penalaran moral yang baik 

adalah individu yang dapat berfikir secara otonom 

dalam kesadaran akan peraturan dan pelaksanaan 

peraturan, pertimbangan benar dan salah, dan 

keadilan tentang kesamaan hak dan kewajiban 

(Mammen dan Paulus, 2023) (Hasanusi, 2019). 

Idealitas tersebut tampaknya belum sejalan 

dengan kenyataan yang ada di masyarakat dimana 

banyak sekali terjadi kasus-kasus kriminalitas dan 

kenakalan yang dilakukan oleh anak-anak. Penalaran 

moral dapat dipelajari dan dikembangkan melalui 

instrumen penalaran moral. Di era kemajuan 

teknologi digital terdapat berbagai metode untuk 

membantu mengembangkan sebuah instrumen seperti 

dengan menggunakan media. Salah satu media yang 

dapat membantu untuk mengembangkan instrumen 

penalaran moral adalah media komik, khususnya 

dengan berkembangnya teknologi digital yaitu 

dengan menggunakan komik yang berbasis digital.  

Instrumen penalaran moral yang berisi sebuah 

cerita dilema moral dapat di dukung penyampaiannya 

melalui media komik digital. Komik merupakan 

susunan gambar yang tidak bergerak, balon dialog, 

keterangan gambar dan terdapat penokohan di dalam 

gambar sehingga dapat membentuk suatu jalinan 

cerita yang menarik (Batubara, 2021). Kelayakan dari 

media komik perlu sebuah pembuktian melalui 

penelitian untuk mengetahui sejauh mana respon 

siswa terhadap cerita dilema moral yang berbasis 

komik yang sudah dirancang. Penyampaian cerita 

dilema moral melalui media komik digital dinilai 

dapat membangkitkan minat belajar dan bisa 

memvisualisasikan cerita sehingga dapat menyimpan 

informasi lebih lama (Daulay dan Nurmnalina, 2021). 

Salah satu kelebihan penyajian cerita dilema 

moral melalui media komik digital adalah komik 

yang dirancang dalam format digital sehingga dapat 

dengan mudah diakses melalui perangkat terutama 

laptop atau komputer. Terdapat beberapa tahapan 

dalam pengembangan komik digital ini, mulai dari 

analisis masalah, desain media komik digital, 

pengembangan media komik digital, hingga validasi 

oleh ahli media dan juga ahli materi. Melalui 

penggunaan media komik digital sebagai sarana 

untuk menyajikan cerita dilema moral, siswa dapat 

meningkatkan kosa kota pembacanya dan 

memfasilitasi pemahaman yang bersifat abstrak. 

Tujuan dari penelitian untuk mengetahui 

instrumen penalaran moral mengandung cerita 

dilema mora berbasis media komik digital sudah 

valid, efektif dan mengetahui instrumen penalaran 

moral mengandung cerita dilema moral sudah praktis 

yang diperoleh dari respons siswa yang 

menggunakan media komik digital. Penelitian ini 

diharapkan mampu mengembangkan instrumen 

penalaran moral mengandung cerita dilema moral 

berbasis media komik digital yang sudah baku serta 

layak dan praktis digunakan untuk jenjang Sekolah 

Dasar. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D). Sugiyono (dalam 

Okpatrioka, 2023) menyebutkan metode penelitian 

ini digunakan bertujuan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji kelayakan produk tersebut. 

Proses pengembangan komik digital yang berisikan 

cerita dilema moral ini menggunakan model ADDIE 

yang mencakup lima tahap pengembangan yaitu; (a) 

tahap analisis (Analyze), (b) tahap desain (Design), 

(c) tahap pengembangan (Development), (d) tahap 

implementasi (Implementation), dan (e) tahap 

evaluasi (Evaluation). Berikut adalah penjelasan dari 

kelima tahap tersebut.  

Penelitian pengembangan instrumen penalaran 

moral mengandung cerita dilema moral berbasis 

media komik digital ini dilaksanakan di SDN. 

200302 Padangsidimpuan yang dilakukan kepada 

siswa kelas V. Media komik digital ini dibuat dengan 

menggunakan hardware komputer dan software 

comic life 3 serta flipbook maker pro. Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian ini melibatkan 

ahli dari media dan materi masing-masing dua orang. 

Ahli media bertanggungjawab untuk mengevaluasi 

aspek identitas komik, panel dan parit, foto ilustrasi, 

balon dialog dan narator, serta kegiatan tindak lanjut. 

Sedangakan ahli materi bertanggunjawab untuk 

mengevaluasi aspek isi, konstruksi, dan bahasa.  

Pengumpulan data dalam setiap tahap 

pengembangan instrumen penalaran moral 

mengadung cerita dilema moral berbasis komik 

digital ini dikumpulkan melalui observasi kualitatif. 

Sedangkan, pengumpulan data terkait kelayakan 

komik digital diperoleh dari validasi dari ahli media 

dan materi yang mana datanya dikumpulkan secara 

kuantitatif dan juga tanggapan berupa saran atau 
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masukan dari ahli validasi dikumpulkan secara 

kualitatif. Sementara itu, data terkait respon siswa 

terhadap komik digital tersebut dikumpulkan melalui 

angket siswa secara kuantitatif.  

Analisis data pada penelitian ini menggunkan 

teknik deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif, 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini mencakup 

aspek kuantitatif dan kualitatif, sehingga teknik 

deskriptif kuantitatif adalah untuk mengolah data dari 

angket siswa dan validasi dari para ahli, sedangkan 

teknik deskriptif kualitatif adalah untuk menganalisis 

data berupa tanggapan, masukan, serta perbaikan dari 

ahli media dan materi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian pengembangan instrumen 

penalaran moral berbasis media komik digital 

menggunakan tahapan model ADDIE yang telah 

dilaksanakan sebagai berikut (Lee, 2004)(Sugiyono, 

2016): 

a. Tahap Analisis (Analyze). Pada tahap analisis 

kebutuhan, peneliti berupaya mengidentifikasi 

berbagai masalah yang mendasar dalam 

mengembangkan instrumen penalaran moral. 

Tahap analisis kebutuhan menjadi fondasi utama 

dalam merancang instrumen penalaran moral 

yang berbasis media komik digital dengan 

mengandung cerita dilema moral yang dianggap 

tepat sebagai bagian kemajuan teknologi saat ini. 

b. Tahap Desain (Design). Selanjutnya merancang 

instrumen penalaran moral dengan berbasis media 

komik digital berisikan cerita dilema moral. 

Media komik digital merupakan media visual 

yang memiliki balon kata, yang didalamnya 

berisikan cerita santai, dan terdapat penokohan 

dalam ceritanya (Batubara, 2021). Media komik 

digital dianggal sangat tepat digunakan sebagai 

media pembelajaran dikarenakan dapat menarik 

perhatian siswa, meningkatkan minat belajar 

memperjelas materi dengan gambar dan narasi 

dialog, mengurangi kebosanan serta mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Adapun tahapan yang dilakukan 

peneliti dalam merancang komik digital yaitu; (a) 

menentukan cerita yang akan digunakan dan 

dimasukkan pada media komik digital; (b) 

menyusun skrip cerita komik sesuai dengan 

instrumen penalaran moral; (c) penentuan 

sistematika komik digital yang akan dirancang. 

c. Tahap pengembangan (Development). Pembuatan 

instrumen penalaran moral berbasis media komik 

digital mengandung cerita dilema moral 

dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

Comic Life 3. Peneliti menentukan elemen-

elemen komik digital seperti; panel, parit, ilustrasi 

gambar, penokohan, balon kata dll. Selanjutnya 

adalah memproses pengeditan untuk 

menghasilkan komik digital cerita dilema moral, 

dan kemudian finishing product digital. Terakhir, 

memasukkan komik digital ke aplikasi FlipBook 

Maker Pro. 

d. Tahap Implementasi (Implementation). Langkah 

selanjutnya adalah impelementasi atau uji coba 

produk di lapangan untuk memastikan 

efektivitasnya dalam konteks nyata. Uji coba 

dilakukan di SD Negeri 200302 

Padangsidimpuan. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas V yang terdiri dari 20 siswa. Pada sesi ini, 

terlebih dahulu peneliti membagikan lembar 

jawaban yang berfungsi untuk mengisi jawaban 

yang mereka rasa paling tepat terkait pertanyaan 

yang disajikan setiap akhir cerita. Siswa diajak 

untuk membaca komik digital cerita dilema moral 

secara bersama-sama. Selanjutnya setiap di akhir 

cerita, siswa akan diberikan waktu untuk 

menjawab pertanyaan yang telah disiapkan pada 

komik digital yang dimana mereka akan 

menjawab pertanyaan sampai akhir sebanyak 15 

pertanyaan. Kemudian, siswa diminta untuk 

memberikan tanggapan melalui angket yang 

disediakan terkait tampilan, penyajian materi dan 

kemanfaatan setelah menggunakan komik digital 

tersebut. Proses ini bertujuan untuk mengevaluasi 

respons siswa terhadap media komik digital 

berisikan cerita dilema moral serta sebagai umpan 

balik yang dapat digunakan untuk perbaikan dan 

pengembangan lebih lanjut.  

e. Tahap Evaluasi (Evaluation). Pada tahap ini 

merupakan tahap menganalisis data penelitian 

dari hasil validasi ahli media dan juga validasi 

oleh ahli materi serta angket siswa terhadap 

media komik digital cerita dilema moral yang 

telah dikembangkan. Validasi dilakukan oleh para 

ahli terhadap media serta materi komik digital 

yang telah dibuat oleh peneliti. Instrumen 

penalaran moral berbasis media komik digital 

telah divalidasi oleh empat ahli yaitu dua ahli 

media dan dua sebagai ahli materi yang 

berkompetensi dalam media dan juga materi 

karakter terkhusus moralitas. Sejalan dengan hal 

ini bahwa penelitian memang harus berdasarkan 

fakta yang ada dengan mengetahui tanggapan 

secara lisan dan tulisan lewat lembar instrumen 

penilaian produk validasi ahli (Puspita dkk, 

2022). Berikut ketetapan tingkat kelayakan media 

komik digital (Purnama, 2013): 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan 
Persentase Pencapaian 

(%) 

Tingkat Kelayakan 

76% - 100% Sangat Layak 

51% - 75% Layak 

26% - 50% Kurang Layak 

0% - 25% Tidak Layak 

Penilaian validitas media komik digital 

berisikan cerita dilema moral ditinjau dari lima aspek 

(Batubara, 2021) yaitu; (a) aspek identitas komik; (b) 

aspek panel dan parit; (c) aspek foto ilustrasi; (d) 

aspek balon dialog dan narator; dan (e) aspek 

kegiatan tindak lanjut.  Pada aspek identitas komik 

terdiri dari 4 indikator, pada aspek panel dan parit 

sebanyak 4 indikator, aspek foto ilustrasi sebanyak 6 

indikator, aspek balon dialog dan narator sebanyak 6 
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indikator, dan terakhir aspek kegiatan tindak lanjut 

sebanyak 2 indikator. Penilaian validator media 

komik digital berisikan cerita dilema moral ditinjau 

dari kelima aspek dapat dilihat pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Penilaian Validator Media Komik Digital 

Cerita Dilema Moral 
No Aspek-Aspek 

Penilaian Validasi 

Media Komik Digital 

Cerita Dilema Moral 

Penilaian 

Validator 

Perse

ntase 

Tingkat 

Kelayakan 

1 2   

1. Identitas Komik 87,

5 

68,

8 

78,1

% 

Sangat 

Layak 

2.  Panel dan Parit 75 87,

5 

81,3

% 

Sangat 

Layak 

3. Foto Ilustrasi 87,

5 

87,

5 

87,5

% 

Sangat 

Layak 

4. Balon Dialog dan 

Narator 

66,

7 

75 70,8

% 

Layak 

5. Kegiatan Tindak Lanjut 75 87,

5 

81,2

% 

Sangat 

Layak 

Dari penilaian yang diberikan validator 

terhadap aspek-aspek media komik digital maka 

penilaian meliputi cukup baik, baik dan sangat baik. 

Jika ditinjau dari nilai rata-rata maka penilaian 

validator secara umum masuk kepada kategori baik. 

Selanjutnya jika berdasarkan persentase maka kelima 

aspek penilian media komik digital cerita  

dilema moral terdapat empat aspek yang 

berada pada kategori sangat layak, artinya bahwa 

penilaian yang diberikan oleh kedua validator berada 

pada rentangan 76%-100% yaitu pada aspek; 

identitas komik, panel dan parit, foto ilustrasi dan 

kegiatan tindak lanjut.  

Sedangkan yang berada pada kategori baik 

terdapat satu aspek yaitu balon dialog dan narator 

yang memiliki nilai persentase 70,8%. Adapun saran 

yang diberikan oleh validator yaitu, perlunya 

diberikan penomoran pada setiap kelanjutan cerita 

agar siswa dapat lebih mudah dalam melanjutkan 

membaca komik digital tersebut. Kemudian pada 

cerita kedua terdapat kesalahan dalam mengurutkan 

kelanjutan cerita sehingga dihawatirkan siswa sulit 

memahami cerita yang disajikan. Perlunya diberikan 

pengantar sebagai penjelasan terkait komik cerita 

dilema moral sebagai penguat pada aspek identitas 

komik. 

Selanjutnya adalah validasi ahli materi 

terhadap instrumen penalaran moral berbasisi media 

komik digital cerita dilema moral. Validasi ahli 

materi ditinjau dari tiga aspek yaitu; aspek isi, 

konstruk, dan juga bahasa. Pada aspek isi terdiri dari 

enam indikator, aspek kontruk terdiri dari lima 

indikator, sedangkan aspek bahasa terdiri dari enam 

indikator. Penilaian validator ahli materi media 

komik digital cerita dilema moral ditinjau dari ketiga 

aspek dapat dilihat pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Penilaian Validasi Ahli Materi Media 

Komik Digital Cerita Dilema Moral 
No Aspek-Aspek 

Penilaian 

Validasi Ahli 

Materi Media 

Komik Digital 

Cerita Dilema 

Moral 

Penilaian 

Validator 

Perse

ntase 

Tingkat 

Kelayakan 

1 2   

1. Isi 70,8 71 71% Layak 

2.  Konstruksi 85 80 82,5 Sangat Layak 

% 

3. Bahasa 83,3 79 81% Sangat Layak 

Terlihat pada tabel 3 nilai validitas ahli materi 

yang tertinggi terdapat pada aspek konstruk dan juga 

aspek bahasa. Hal ini dapat diartikan bahwa 

konstruksi atau kebermaknaan materi pada instrumen 

penalaran moral berbasis media komik digital cerita 

dilema moral dapat dikatakan sangat layak yang 

memiliki persentase 82,5%. Dapat diartikan bahwa 

kebermaknaan, kedalam materi, keselarasan gambar, 

kesesuaian materi dengan tingkat kemampuan siswa 

dan juga informasi dalam penyajian materi dikatan 

baik.  Selanjutnya pada aspek bahasa, hasil penilaian 

validasi ahli materi juga berada pada tingkat 

kelayakan sangat layak yang berada pada nilai 

persentase 81%. Artinya bahwa bahasa yang 

digunakan pada instrumen penalaran moral berbasis 

media komik digital cerita dilema moral mudah 

dipahami, bahasa yang digunakan santun, 

komunikatif dan juga sangat sesuai dengan bahasa 

yang digunakan oleh siswa sekolah dasar pada 

umumnya. Pada tabel 3 juga terlihat terdapat satu 

aspek yang berada pada persentase 71% yang 

dikatakan layak. Artinya bahwa ketepatan urutan, 

kereruntutan penyajian materi pada instrumen 

penalaran moral berbasis media komik digital cerita 

dilema moral masih ada terdapat beberapa cerita 

yang salah dalam mengurutkan cerita sehingga tidak 

reruntut. Dari penilaian yang diberikan validator ahli 

materi terhadap komponen aspek isi, konstruksi dan 

juga bahasa maka penilaian meliputi cukup baik, 

baik, dan sangat baik. Kemudian bila ditinjau dari 

rata-rata maka penilaian validator ahli materi secara 

umum adalah baik. Selanjutnya, berdasarkan analisis 

nilai persentase, maka ketiga aspek penilaian validasi 

ahli materi berada pada tingkat kelayakan sangat 

layak. Pada penilaian validasi ahli materi, validator 

memberikan saran dan yang paling dominan adalah 

pada aspek isi, yaitu perlu lebih teliti dalam 

mengurutkan kelanjutan cerita yang ada pada 

intrumen penalaran moral berbasis media komik 

digital cerita dilema moral agar siswa tidak merasa 

kebingungan ketika membaca cerita komik tersebut.  

Setelah validasi ahli media dan juga validasi 

ahli materi maka peneliti memperbaiki kekurangan-

kekurangan yang disampaikan oleh validator melalui 

komentar yang diberikan pada lembar validasi 

terhadap media komik digital cerita dilema moral. 

Selanjutnya, setelah selesai direvisi, maka dilakukan 

uji coba terhadap instrumen penalaran moral berbasis 

media komik digital cerita dilema moral dengan 

melibatkan siswa sekolah dasar yang berada di kelas 

V. Adapun hasil respon siswa terhadap media komik 

digital cerita dilema moral melalui hasil penelitian 

berupa angket siswa, menunjukkan bahwa siswa 

sangat tertarik dengan penggunaan media komik 

digital yang didalamnya mengandung cerita-cerita 

moral. Siswa menyukai komik digital tersebut 

dikarenakan desain yang digunakan begitu menarik 

serta cerita yang di paparkan juga begitu dekat 

dengan kehidupan sehari-hari.  
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Dalam komik digital cerita dilema moral ini 

siswa juga mampu memahami cerita yang diberikan 

karena adanya ilustrasi gambar pada komik sehingga 

mudah untuk dipahami. Adapun cerita dilema moral 

yang terdapat pada komik digital mencakup tentang; 

(a) aspek kepatuhan, yaitu kesadaran akan peraturan 

dan melaksanakan peraturan, (b) aspek kebenaran, 

yaitu pertimbangan tentang benar dan salah, (c) aspek 

keadilan yaitu kesamaan hak dan kewajiban 

(Herjuno, 2017). Dari ketiga aspek ini diturunkan 

menjadi 15 cerita yang harus dibaca oleh siswa. Pada 

komik digital cerita dilema moral, siswa juga banyak 

mendapatkan pengalaman didalam memutuskan 

sesuatu yang dianggap dilema dikarenakan siswa 

diminta untuk mampu menjawab pertanyaan disetiap 

akhir cerita yang akan memilih jawaban yang dirasa 

paling tepat yang nantinya akan dianalisis untuk 

mengetahui tingkat penalaran moral siswa. Adapun 

range persentase dan kriteria uji kepraktisan dapat 

dilihat pada Tabel 4 (Akbar, 2013). 

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan 
Persentase Pencapaian (%) Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Tidak Praktis 

0% - 20% Sangat Tidak Praktis 

Angket yang digunakan merupakan penilaian 

instrumen penalaran moral berbasis media komik 

digital mengandung cerita dilema moral yang diisi 

oleh siswa sendiri. Pada angket tersebut mencakup 

tiga aspek yaitu, aspek tampilan, aspek penyajian 

materi, dan aspek kemanfaatan yang diuraikan 

menjadi 10 indikator. Hasil pengisian angket siswa 

terhadap penilaian instrumen penalaran moral 

berbasis media komik digital cerita dilema moral 

disajikan dalam Tabel. 5 berikut. 

Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian Angket Siswa 

Terhadap Instrumen Penalaran Moral Berbasis Media 

Komik Digital Cerita Dilema Moral 
No Aspek-Aspek 

Penilaian Angket 

Siswa Terhadap 

Media Komik Digital 

Cerita Dilema Moral 

Rata-

Rata 

Persentase Tingkat 

Kelayakan 

1. Tampilan 65,5 82% Sangat 

Praktis 

2.  Penyajian Materi 66 83% Sangat 

Praktis 

3. Kemanfaatan 68 85% Sangat 

Praktis 

Berdasarkan tabel 5 terlihat bahwa persentase 

penilaian angket siswa terhadap media komik digital 

cerita dilema moral rata-rata berada pada kategori 

sangat praktis dimana pada aspek tampilan memiliki 

rata-rata 65,5 jika dipersentasekan maka 

persentasenya 82%, artinya penyajian teks dalam 

komik digital dapat terbaca dengan baik, tampilan 

gambar pada komik terlihat menarik, latar komik 

juga terlihat menarik begitu juga dengan warna yang 

digunakan. Pada aspek  penyajian materi rata-rata 

didaptkan sebesar 66 yang dipersentesakan menjadi 

83% yang termasuk pada kategori sangat praktis. 

Dapat diartikan bahwa komik digital cerita dilema 

moral yang disajikan mudah dipahami, materi yang 

disajikan dalam komik juga lengkap, serta ketepatan 

penggunaan bahasa pada cerita komik begitu 

jelas.Adapun pada aspek kemanfaatan terlihat bahwa 

rata-ratanya berada pada nilai 68 yang jika 

dipersentasekan menjadi 85%. Artinya bahwa komik 

digital cerita dilema moral dapat menambah 

pengalaman siswa setelah membaca komik tersebut, 

selain itu siswa menjadi termotivasi untuk membaca 

dan juga dikarenakan setiap akhir cerita diberikan 

pertanyaan maka dapat membiasakan siswa dalam 

menjawab pertanyaan dari soal cerita.   

 Berdasarkan hasil analisis data angket uji 

coba pada siswa kelas V instrumen penalaran moral 

media komik digital cerita dilema moral termasuk 

kedalam kategori media komik yang praktis. Juka 

dilihat dari komentar siswa menunjukkan tidak ada 

pertimbangan mengenai media komik digital 

sehingga memenuhi kriteria kepraktisan. Menurut 

Nieveen (1999) suatu media dikatakan praktis apabila 

siswa dan guru mempertimbangkan perangkat 

pembelajaran mudah digunakan di lapangan (materi 

dapat dipahami) dan sesuai dengan rencana 

rancangan peneliti. Selain itu kepraktisan juga 

kepraktisan mengacu pada tingkat bahwa pengguna 

(atau pakar-pakar lainnya) mempertimbangkan 

intervensi dalam kondisi normal (Rochmad, 2012). 

Selanjutnya menurut Jusniar dkk (2014), media 

pembelajaran dikatakan memenuhi kriteria 

kepraktisan jika 50% dari semua siswa memberikan 

respon positif terhadap minimal 70% jumlah aspek 

yang ditanyakan dalam lembar respon siswa.  

 Berdasarkan data hasil penelitian 

pengembangan instrumen penalaran moral berbasis 

media komik digital cerita dilema moral telah 

melewati tahap validasi oleh ahli media serta ahli 

materi yang menunjukkan bahwa media komik 

digital cerita dilema moral dapat dikatakan sangat 

layak digunakan sebagai media dalam mengukur 

penalaran moral. Selanjutnya berdasarkan hasil 

lembar angket yang diisi oleh siswa sebagai 

pengumpulan data untuk melihat kepraktisan media 

komik digital, dapat dikatakan bahwa media komik 

digital berada pada kategori sangat praktis. Dari data-

data tersebut dapat disimpulkan bahwa instrumen 

penalaran moral berbasis media komik digital 

beisikan cerita dilema moral layak serta praktis 

digunakan dalam mengukur tingkat penalaran moral 

pada siswa sekolah dasar. 

 

4. KESIMPULAN 

Menurut data hasil penelitian, komik digital 

yang mengandung cerita dilema moral telah melewati 

tahap validassi dari para ahli media dan materi. Hasil 
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validasi ahli media menunjukkan persentase rata-rata 

79,8% dan hasil validasi ahli materi menunjukkan 

persentase rata-rata 78,2% yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Layak” dan menyimpulkan bahwa 

komik tersebut layak untuk digunakan. Sementara 

tanggapan siswa dari angket menujukkan respons 

positif dengan persentase rata-rata 83,3%. Hal ini 

menunjukkan kesetujuan mereka terhadap 

penggunaan media komik digital yang mengandung 

cerita dilema moral di kelas V SD. Data ini 

menunjukkan bahwa media komik digital yang 

mengandung cerita dilema moral sangat layak dan 

sangat praktis untuk digunakan. 
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