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MOTTO 

 

― Dan barang Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka 

Allah akan mudahkan baginya jalan menuju surga." (HR Muslim, no. 

2699).
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ABSTRAK 

DIBRINA RASEUKI GINTING. Pengembangan Media Komik Digital 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Subtema 2 Manusia Dan 

Lingkungannya Kelas V Sekolah Dasar. TESIS. Yogyakarta: Prodi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Program Magister 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Kegruan UIN Sunan Kalijaga, 2022. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya media 

pembelajaran yang digunakan saat pembelajaran tematik kelas V SD 

Muhammadiyah Karangploso yang kurang bervariasi pada saat 

pandemic covid-19. Pada kegiatan observasi media yang digunakan 

berupa buku guru dan buku siswa, sehingga terdapat beberapa peserta 

didik yang minat belajarnya rendah sehingga hasil belajarpun rendah. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk: (1) Untuk 

mengembangkan media komik digital subtema 2 manusia dan 

lingkungannya kelas V Sekolah Dasar. (2) Menganalisis kelayakan dan 

karakteristik media komik digital. (3) Mengetahui pengaruh media 

komik digital terhadap minat dan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan (Research 

and Development) desain penelitian ini menggunakan model ADDIE 

dikembangkan oleh Robert Maribe Brach yang terdiri dari lima tahapan 

yaitu Analysis (analisis), Design (perangcangan), Development 

(pengembangan), Implementation (pengaplikasian) dan Evaluation 

(evaluasi). Lokasi penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah 

Karangploso yang beralamat di Karang Ploso, Sitimulyo, Kecamatan 

Piyungan, Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta yang 

berjumlah 25 siswa. Instrumen pengumpulan data penelitian ini berupa 

angket dan soal dengan teknik pengumpulan hasil penilaian para ahli 

validator, angket 7 pernyataan dan tes berupa soal pilihan ganda 

sebanyak 15 soal dengan teknik analisis data menggunakan uji statistik, 

uji hipotesis, dan uji-t sample paired t-test. 

Penelitian ini menghasilkan media komik digital, khususnya 

pada materi subtema 2 manusia dan lingkungannya kelas V yang 

dikemas dalam bentuk website. Media komik digital dinilai layak untuk 

digunakan sebagai salah satu sumber media pembelajaran berdasarkan 

penilaian ahli instrument yaitu ahli media dengan tingkat kelayakan 

93.3 %, ahli materi sebesar 88%, dan respon guru 93,3%. Hasil 

perhitungan diperoleh nilai rata-rata minat balajar siswa pretest dengan 

sebesar 22,68 kemudian hasil minat belajar postest meningkat dengan 
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nilai rata-rata 34,84. Hasil belajar dari perbandingan nilai rata-rata 

pretest dan postest dalam pembelajaran menggunakan media komik 

digital  yaitu nilai pretest 61 dan nilai rata-rata postest 74,60. 

Karakteristik media komik digital  yang dibentuk dalam cerita dipilih 

sesuai dengan rancangan dan kebutuhan siswa berupa alur cerita yang 

terintegrasi dengan unsur agama, tokoh dan karakteristik yang 

dikembangkan dengan berbusana sopan. Karakteristik lainnya komik 

digital dibuat dalam 1,15 spasi dan komik digital tidak menggunakan 

memori penyimpanan karna diakses menggunakan website. Hasil 

perhitungan uji paired sample t-test diperoleh dari perbandingan nilai 

pretest minat belajar siswa dan postest minat belajar siswa serta pretest 

hasil belajar dan postest hasil belajar siswa memperoleh hasil nilai Sig. 

(2-tailed) 0,000 < 0,05 maka terdapat perbedaan antara minat dan hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media komik digital. 

Kata Kunci: Media Komik Digital, Minat Belajar, Hasil Belajar 

Siswa, Kelas V. 
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ABSTRACT 

DIBRINA RASEUKI GINTING. Development of c Digital Comic 

Media to Increase Student Interest in Sub-theme 2 Humans and Their 

Environment Grade V Elementary School. THESIS. Yogyakarta: 

Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program, Master 

Program of the Faculty of Tarbiyah and Kegruan UIN Sunan 

Kalijaga, 2022. 

This research was motivated by the lack of learning media used 

during the V grade thematic learning at SD Muhammadiyah 

Karangploso which was less varied during the covid-19 pandemic. In 

the observation activities, the media used were in the form of teacher 

books and student books, so that there were some students who had low 

interest in learning so that learning outcomes were low. This 

development research aims to: (1) To develop digital comic media with 

sub-theme 2 of humans and their environment for fifth grade 

elementary school. (2) Analyzing the feasibility and characteristics of 

digital comic media. (3) Knowing the influence of digital comic media 

on students' interests and learning outcomes. 

This study uses the Research and Development method. This 

research design uses the ADDIE model developed by Robert Maribe 

Brach which consists of five stages, namely Analysis (analysis), Design 

(design), Development (development), Implementation (application) 

and Evaluation (evaluation). The location of this research is at SD 

Muhammadiyah Karangploso which is located at Karang Ploso, 

Sitimulyo, Piyungan District, Bantul Regency, Yogyakarta Special 

Region, with a total of 25 students. The research data collection 

instruments were in the form of questionnaires and questions with the 

technique of collecting the results of the validator experts' assessments, 

a questionnaire of 7 statements and a test in the form of multiplechoice 

questions as many as 15 questions with data analysis techniques using 

statistical tests, hypothesis testing, and sample paired t-test t-test. 

This research produces digital comic media, especially on the 

subject of sub-theme 2 humans and their environment class V which is 

packaged in the form of a website. Digital comic media is considered 

feasible to be used as a source of learning media based on the 

assessment of instrument experts, namely media experts with a 

feasibility level of 93.3%, material experts at 88%, and teacher 

responses 93.3%. The results of the calculation test obtained the results 
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of the pretest student interest in learning with an average value of 22.68 

then the results of posttest learning interest increased with an average 

value of 34.84. Learning outcomes from the comparison of the average 

pretest and posttest values in learning using digital comic media are the 

pretest value of 61 and the posttest average value of 74.60. The 

characteristics of the digital comic media that are formed in the story 

are selected according to the design and needs of students in the form 

of a storyline that is integrated with religious elements, characters and 

characteristics that are developed by dressing politely. Another 

characteristic of digital comics is made in 1.15 spaces and digital 

comics do not use storage memory because they are accessed using a 

website. The results of the calculation of the paired sample t-test were 

obtained from the comparison of the pretest scores of students' interest 

in learning and the posttest of students' interest in learning and the 

pretest of learning outcomes and posttest of student learning outcomes 

obtained the Sig score. (2-tailed) 0.000 < 0.05 then there is a difference 

between interest and student learning outcomes before and after the 

application of digital comic media. 

Keywords: Digital Comic Media, Learning Interest, Student Learning 

Outcomes, Class V. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Media pembelajaran yang digunakan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung belum sesuai sehingga hal ini melatar 

belakangi oleh kegelisahan pada media pembelajaran yang 

digunakan saat pembelajaran tematik berlangsung dan disaat sistem 

pendidikan masih terkena dampak dari pandemi covid 19 sehingga 

berdampak pada sistem pembelajaran yang dilakukan secara 

blended learning sehingga media ajar yang digunakan kurang 

efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. 

Pemakaian media pembelajaran merupakan suatu komponen yang 

sangat penting dalam pembelajaran di sekolah. 

Berbagai media pembelajaran mampu menarik minat siswa 

selama proses belajar mengajar, sehingga peningkatan minat siswa 

tentunya dapat meningkatkan hasil belajar yang dicapai.
2
 

Akibatnya, seorang pendidik harus mampu menyesuaikan dan 

merencanakan media yang akan digunakan nantinya pada saat 

proses pembelajaran masih terdapat beberapa masalah yang 

dihadapi siswa terkait minat dan hasil belajar siswa hal ini 

dikarenakan kurangnya media.  

 

                                                           
2
 Mayang Ayu Sunami and Aslam, ―Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Video Animasi Berbasis Zoom  Meeting Terhadap Minat Dan Hasil 

Belajar IPA Siswa Sekolah Dasar,‖ Jurnal Basicedu 5, no. 4 (July 1, 2021): 1940–45, 

https://doi.org/10.31004/BASICEDU.V5I4.1129. 
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Media merupakan salah satu instrumen yang digunakan untuk 

menyampaikan sebuah informasi atau pesan kepada siswa selama 

proses belajar mengajar. Hal ini sesuai dengan pernyataan Abdul 

Wahid bahwa media adalah alat untuk mentransformasikan 

informasi atau pesan.
3
 Salah satu komponen terpenting dalam 

menjamin efektivitas proses pembelajaran adalah dengan 

penggunaan bahan ajar.
4
 Media yang digunakan harus mampu 

membuat proses belajar mengajar lebih menyenangkan dan 

menarik, sehingga siswa dapat dengan mudah menangkap apa yang 

disampaikan oleh guru. Kemajuan teknologi dapat digabungkan 

dengan manfaat komik untuk memberikan materi pembelajaran 

yang berharga bagi siswa, salah satunya adalah dengan penggunaan 

media komik digital.
5
 

Komik adalah jenis seni yang menggunakan gambar statis untuk 

menceritakan sebuah cerita. Demikian pula, MS. Gumelar 

berpendapat dalam bukunya bahwa komik adalah rangkaian 

gambar-gambar yang disusun menurut tujuan dan filosofi 

produksinya, sehingga pesan dari cerita tersebut tersampaikan, 

                                                           
3
 Abdul Wahid, ―Jurnal  Pentingnya Media Pembelajaran Dalam 

Meningkatkan Prestasi Belajar,‖ Istiqra` : Jurnal Pendidikan Dan Pemikiran Islam 5, 

no. 2 (2018), https://jurnal.umpar.ac.id/index.php/istiqra/article/view/461. 

 
4
 Andini Dwi Rachmawati, Baiduri Baiduri, and Moh. Mahfud Effendi, 

―EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN WEB 

DALAM MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF,‖ 

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 9, no. 3 (September 29, 

2020): 540–50, https://doi.org/10.24127/AJPM.V9I3.3014. 

 
5
 Yuliana Faridatul Hidayah, Siswandari Siswandari, and Sudiyanto 

Sudiyanto, ―PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL AKUNTANSI PADA 

MATERI MENYUSUN LAPORAN REKONSILIASI BANK UNTUK SISWA 

SMK,‖ Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan 2, no. 2 (December 22, 2017): 239–50, 

https://doi.org/10.24832/JPNK.V2I2.588. 
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komik juga cenderung diberi huruf-huruf yang diperlukan 

berdasarkan kebutuhan.
6
 Buku Komik merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dapat menyampaikan informasi pendidikan.
7
  

Berdasarkan hasil obervasi dan wawancara awal terhadap guru 

kelas V Sekolah Dasar ditemukan bahwa sistem pembelajaran yang 

ada pada sekolah tersebut tengah berlaku sistem pembelajaran 

blended learning, hal ini disebabkan pandemic covid-19 yang 

masih berlangsung. Selain hal itu pada saat proses pembelajaran 

berlangsung media yang digunakan pada saat itu hanya buku guru 

dan buku siswa. Sehingga melalui permasalahan tersebut maka 

dicarilah solusi untuk media yang tepat digunakan pada saat 

pembelajaran blended learning, yang mana media yang 

dikembangkan dapat digunakan siswa bukan hanya disekolah saja 

tetapi juga dapat digunakan di rumah bahkan di mana saja. 

Berdasarkan deskripsi di atas maka dikembangkanlah sebuah 

produk pembelajaran dengan hasil berupa media pembelajaran 

berbasis teknologi, yaitu media komik digital. Komik digital ini 

akan memudahkan para pendidik khususnya guru dalam 

mendistribusikan bahan ajar dikemudian hari. 

Fenomena seperti ini menjadi landasan awal pentingnya 

dilakukan penelitian pengembangan dengan judul 

―PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA SUBTEMA 2 

                                                           
6
 MS Gumelar, Comic Making (Jakarta: PT Indeks, 2011). 

 
7
 Aan Putra and Ines Feltia Milenia, ―Systematic Literature Review: Media 

Komik Dalam Pembelajaran Matematika,‖ MATHEMA: JURNAL PENDIDIKAN 

MATEMATIKA 3, no. 1 (January 30, 2021): 30–43, 

https://doi.org/10.33365/JM.V3I1.951. 



 

4 

MANUSIA DAN LINGKUNGANNYA KELAS V SEKOLAH 

DASAR‖. 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini antara lain: 

1. Bagaimana pengembangan media komik digital subtema 2 

manusia dan lingkungannya kelas V Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kelayakan dan karakteristik media komik digital 

subtema 2 manusia dan lingkungannya kelas V Sekolah 

Dasar? 

3. Apakah media komik digital berpengaruh untuk 

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa subtema 2 

manusia dan lingkungannya kelas V Sekolah Dasar? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Tujuan dan manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengembangkan media komik digital subtema 2 

manusia dan lingkungannya kelas V Sekolah Dasar. 

2. Untuk menganalisis karakteristik dan kelayakan media 

komik digital subtema 2 manusia dan lingkungannya kelas 

V Sekolah Dasar. 

3. Untuk mengetahui pengaruh media komik digital terhadap 

minat dan hasil belajar siswa subtema 2 manusia dan 

lingkungannya kelas V Sekolah Dasar. 

Penjelasan berikut menunjukkan manfaat penelitian dari 

perkembangan media komik digital: 
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1. Dirancang Untuk Siswa 

a. Diharapkan siswa senang membaca dan belajar. 

b. Menambah level pengetahuan 

2. Untuk Guru 

Pendidik dapat mengambil keuntungan dari penggunaan 

media komik sebagai alat referensi baru untuk meningkatkan 

kualitas pengajaran di kelas. Media komik digital diharapkan 

dapat menjadi media pengajaran yang mampu menumbuhkan 

pembelajaran yang efektif antara pengajar dan siswa. 

3. Untuk Institusi Pendidikan Sekolah 

Memberikan kontribusi media berupa komik digital yang 

akan dimanfaatkan untuk peningkatan kualitas pembelajaran. 

4. Untuk Akademisi 

Media komik digital diprediksi akan membawa manfaat 

dalam hal menyumbangkan wawasan baru dan menunjukkan 

bagaimana proses menghasilkan media yang baik dan tepat 

dilakukan. 

D. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka dibentuk untuk mengetahui sejauh mana 

masalah yang melingkupi penelitian dalam tesis ini. Sangat penting 

untuk menelaah terlebih dahulu hasil penelitian skripsi yang hampir 

memiliki kesamaan dalam hal permasalahan dengan tujuan untuk 

mengetahui persamaan dan perbedaan hasil penelitian guna 

menjamin keaslian tesis ini. Berikut penelitian terdahulu yang 

relevan dengan judul tesis ini yaitu pertama, Musdalifah dengan 

judul penelitian ―Pengembangan Media Komik Digital Pada 

Pembelajaran Matematika Materi Pengolahan Data Di Kelas V MI 
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Darussalam Curahmalang Jombang‖. Menurut temuan penelitian 

ini, produk diproduksi berdasarkan analisis kebutuhan. Kedua, 

mengembangkan papan naratif komik digital untuk digunakan 

dalam pembuatan materi pembelajaran. Yang ketiga adalah evolusi 

perangkat lunak rekreasi komik. Untuk hasil rata-rata dari sebelum 

penggunaan media sebesar 43% dan setelah penggunaan media 

meningkat sebesar 57%, yang mana hasil ini diuji dengan 

menggunakan uji t yang nilai thitung 36,522 > ttabel 2,048.
8
 Adapun 

letak persamaan dan perbedaannya yaitu penelitian terdahulu dan 

penelitian saat ini sama-sama menggunakan media komik digital 

sedangkan letak perbedaannya yaitu pada variabel independent 

penelitian terdahulu pada pengolahan data materi matematika dan 

penelitian saat ini pada minat dan hasil belajar siswa. 

Azizul, dkk dalam jurnalnya yang berjudul ―Pengembangan 

Bahan Ajar Komik Digital Pada Materi Gerak‖. Temuan yang 

diperoleh dalam penelitian ini adalah kualitas pengembangan bahan 

ajar komik digital pada materi gerak dalam kategori sesuai menurut 

ahli materi dengan persentase rata-rata 76,89% dan ahli media 

89,27%.
9
 Adapun letak persamaan dan perbedaannya yaitu 

penelitian terdahulu dan penelitian saat ini sama-sama 

menggunakan media komik digital sedangkan letak perbedaannya 

                                                           
8
 Musdalifah Musdalifah, ―Pengembangan Media Komik Digital Pada 

Pembelajaran Matematika Materi Pengolahan Data Di Kelas V MI Darussalam 

Curahmalang Jombang‖ (Universitas Islam Negeri Malik Ibrahim, 2019), 

http://etheses.uin-malang.ac.id/14625/. 

 
9
 Widya Yuliatin Riski, Devi Indah Fitriyani, and Ira Nofita Sari, 

―PENGEMBANGAN BAHAN AJAR KOMIK DIGITAL PADA MATERI 

GERAK,‖ VOX EDUKASI: Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan 11, no. 2 (November 23, 

2020): 97–104, https://doi.org/10.31932/VE.V11I2.829. 
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yaitu pada variabel independent penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital pada bahan ajar materi gerak dan 

penelitian saat ini mengembangkan komik digital  pada materi 

subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap minat dan hasil 

belajar siswa. 

Sri Ayu Cahya Pinatih dan Semara Putra dalam jurnalnya 

―Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Pendekatan 

Saintifik Pada Muatan IPA‖. Temuannya adalah berdasarkan media 

dari ahli isi pembelajaran dengan skor 89%, ahli desain 

pembelajaran 88%, ahli media 94%, hasil uji perorangan 90,6% dan 

hasil uji kelompok kecil 90,8% sehingga media komik tersebut 

layak untuk dikembangkan.
10

 Adapun letak persamaan dan 

perbedaannya yaitu penelitian terdahulu dan penelitian saat ini 

sama-sama mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

perbedaannya yaitu pada variabel independent penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital berbasis saintifik pada muatan IPA 

dan penelitian saat ini mengembangkan komik digital  pada materi 

subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap minat dan hasil 

belajar siswa. 

Elly Sukmanasa dkk, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Digital pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar di Kota Bogor‖. Berdasarkan temuan penelitian ini, terdapat 

minat belajar siswa melalui pemanfaatan media komik digital, 

materi acara seputar proklamasi mata pelajaran IPS kelas V SD, dan 

                                                           
10

 Sri Ayu, Cahya Pinatih, and Ngr Semara Putra, ―Pengembangan Media 

Komik Digital Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Muatan IPA,‖ Jurnal Penelitian 

Dan Pengembangan Pendidikan 5, no. 1 (March 15, 2021): 115–21, 

https://doi.org/10.23887/JPPP.V5I1.32279. 
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media pembelajaran yang dirancang dinilai layak untuk digunakan 

berdasarkan pada uji validasi ahli.
11

 Adapun letak persamaan dan 

perbedaannya yaitu penelitian terdahulu dan penelitian saat ini 

sama-sama mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

perbedaannya yaitu pada variabel independent penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital pada mata pelajaran IPS dan 

penelitian saat ini mengembangkan komik digital  pada materi 

subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap minat dan hasil 

belajar siswa. 

Selanjutnya judul penelitian ―Pengembangan Media Komsa 

Dalam Rangka Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar‖, Anggit 

Grahito Wicaksono dkk. Berdasarkan kesimpulan penelitian ini, 

hasil belajar saintifik masih rendah karena proses pembelajaran 

masih menggunakan buku teks dan media yang sangat tradisional 

dan tidak memiliki inovasi baru. Kemudian munculah media 

pembelajaran.
12

 Adapun letak persamaan dan perbedaannya yaitu 

penelitian terdahulu dan penelitian saat ini sama-sama 

mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

perbedaannya yaitu pada variabel penelitian terdahulu 

mengembangkan media komik digital pada pembelajaran IPA dan 

penelitian saat ini mengembangkan komik digital pada materi 

                                                           
11

 Elly Sukmanasa, Tustiyana Windiyani, and Lina Novita, 

―PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK DIGITAL PADA 

MATA PELAJARAN ILMU PENGETAHUAN SOSIAL BAGI SISWA KELAS V 

SEKOLAH DASAR DI KOTA BOGOR,‖ Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar 3, no. 2 

(September 13, 2017): 171, https://doi.org/10.30870/JPSD.V3I2.2138. 

 
12

 Anggit Grahito Wicaksono, Jumanto Jumanto, and Oka Irmade, 

―Pengembangan Media Komik Komsa Materi Rangka Pada Pembelajaran IPA Di 

Sekolah Dasar,‖ Premiere Educandum : Jurnal Pendidikan Dasar Dan Pembelajaran 

10, no. 2 (December 1, 2020): 215–26, https://doi.org/10.25273/PE.V10I2.6384. 
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subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap minat dan hasil 

belajar siswa. 

Penelitian ―Efektivitas Penggunaan Media Komik Digital 

(Cartoon Story Maker) dalam Pembelajaran Tema Selalu Hemat 

Energi‖ oleh Mawan Akhir dkk menjelaskan temuan penelitian ini 

bahwa penggunaan media kartun story maker dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran pada tema bahan selalu menghemat energi 

dengan signifikan pada sampel uji berpasangan sebesar 0,000 dan 

nilai korelasi sebesar 0,766. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media komik digital memiliki dampak besar pada 

proses pembelajaran.
13

 Adapun letak persamaan dan perbedaannya 

yaitu penelitian terdahulu dan penelitian saat ini sama-sama 

mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

perbedaannya yaitu pada variabel penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital (Cartoon Story Maker) pada 

pembelajaran tema selalu hemat energi dan penelitian saat ini 

mengembangkan komik digital pada materi subtema 2 manusia dan 

lingkungannya terhadap minat dan hasil belajar siswa. 

Vasiiikopoulou, dkk dalam artikelnya ―Pilot Use of Digital 

Educational Comics in Language Teaching‖ menyajikan studi 

kasus tentang penggunaan komik digital dalam pengajaran. Hasil 

akhir dari studi kasus ini adalah untuk mempromosikan penguasaan 

keterampilan Bahasa siswa dan menerapkan imajinasi siswa untuk 

                                                           
13

 Mawan Akhir Riwanto and Mey Prihandani Wulandari, ―Efektivitas 

Penggunaan Media Komik Digital (Cartoon Story Maker)  Dalam Pembelajaran Tema 

Selalu Berhemat Energ,‖ JURNAL PANCAR (Pendidik Anak Cerdas Dan Pintar) 2, 

no. 1 (February 7, 2019), 

https://ejournal.unugha.ac.id/index.php/pancar/article/view/195. 
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menjadi penulis cerita komik digital dengan menggunakan alat 

yang disebut comiclab.
14

 Adapun letak persamaan dan 

perbedaannya yaitu penelitian terdahulu dan penelitian saat ini 

sama-sama mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

perbedaannya yaitu pada variabel, penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital untuk meningkatkan bahasa dan 

penelitian saat ini mengembangkan komik digital  pada materi 

subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap minat dan hasil 

belajar siswa. 

Menurut penelitian Dewi Candra ―Meningkatkan Hasil Belajar 

Materi Multikultural Melalui Penerapan Media Komik Digital 

Pada Siswa Sekolah Dasar‖, terjadi peningkatan hasil belajar 

materi multikultural dari siklus I ke siklus II yang ditandai dengan 

pertama siklus nilai rata-rata hasil belajar 70 dengan klasikal 40 

persen meningkat pada siklus II menjadi 85 dengan nilai klasikal o 

Dengan demikian, temuan penelitian menunjukkan bahwa media 

komik digital dapat meningkatkan hasil belajar materi multikultural 

siswa sekolah dasar.
15

 Adapun letak persamaan dan perbedaannya 

yaitu penelitian terdahulu dan penelitian saat ini sama-sama 

mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

perbedaannya yaitu pada variabel independent penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital untuk meningkatkan hasil belajar 

                                                           
14

 M. Vassilikopoulou et al., ―Pilot Use of Digital Educational Comics in 

Language Teaching,‖ Educational Media International 48, no. 2 (June 2011): 115–

26, https://doi.org/10.1080/09523987.2011.576522. 

 
15

 Candra Dewi, ―Peningkatan Hasil Belajar Materi Multikultural Melalui 

Penerapan Media Komik Digital Pada Siswa Sekolah Dasar,‖ Prosiding Seminar 

Nasional Kependidikan Sekolah Dasar Dan Prasekolah 0, no. 0 (October 19, 2021): 

89–99, http://conference.um.ac.id/index.php/ksdp2/article/view/1967. 
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materi multikultural dan penelitian saat ini mengembangkan komik 

digital  pada materi subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap 

minat dan hasil belajar siswa. 

Komang Ayu Megantari dkk. menghasilkan temuan berupa 4,62 

jawaban mahasiswa dari praktisi dan 4,95 jawaban mahasiswa 

dengan predikat sangat baik dalam pembelajarannya 

―Pembelajaran Sumber Daya Alam Melalui Media Komik Digital‖. 

Sehingga media pembelajaran yang dihasilkan layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran dan membantu serta 

mempermudah penyampaian materi pembelajaran oleh guru.
16

 

Jatu Wahyu Wicaksono, dkk pada artikelnya ―Development of 

Digital Based Comic Media for Primary V-Class Student Learning‖ 

hasil penelitian yang didapatkan adalah sebesar 60% siswa 

menyukai mata pelajaran IPS apabila guru tersebut yang mengajar 

menggunakan media gambar, peta atau video. Berdasarkan hal 

tersebut menunjukkan bahwa pengembangan media komik berbasis 

digital sangat diperlukan, terutama untuk mendukung pembelajaran 

konten Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan serta IPS yang 

cenderung abstrak.
17

 Adapun letak persamaan dan perbedaannya 

yaitu penelitian terdahulu dan penelitian saat ini sama-sama 

mengembangkan media komik digital sedangkan letak 

                                                           
16

 Komang Ayu Megantari, I Gede Margunayasa, and I Gusti Ayu Tri 

Agustiana, ―Belajar Sumber Daya Alam Melalui Media Komik Digital,‖ MIMBAR 

PGSD Undiksha 9, no. 1 (May 18, 2021): 139–49, 

https://doi.org/10.23887/JJPGSD.V9I1.34251. 

 
17

 Jatu Wahyu Wicaksono, ; M Japar, and ; Erry Utomo, ―Development of 

Digital Based Comic Media for Primary V-Class Student Learning,‖ International 

Journal of Multicultural and Multireligious Understanding 8, no. 4 (April 22, 2021): 

532–37, https://doi.org/10.18415/IJMMU.V8I4.2601. 
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perbedaannya yaitu pada variabel independent penelitian terdahulu 

mengembangkan komik digital pada mata pelajaran IPS dan 

penelitian saat ini mengembangkan komik digital  pada materi 

subtema 2 manusia dan lingkungannya terhadap minat dan hasil 

belajar siswa. 

E. Metode Penelitian 

1. Pengertian Research and Development (R&D) 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian Research 

and Development (R&D) yang berfokus untuk mengembangkan 

media pembelajaran pada subtema 2 manusia dan lingkungannya. 

Metode Research and Development adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan dari produk tersebut.
18

 Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model yang dikembangkan 

oleh Robert Maribe Brach yaitu dengan pendekatan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and 

evaluation).
19

 

Pengembangan media pembelajaran yang berupa komik digital 

berbasis  untuk siswa kelas V Sekolah Dasar pada subtema 2 

manusia dan lingkungannya. Adapun langkah-langkah dalam 

pengembangan ini dapat dijelaskan dalam siklus berikut:  

                                                           
18

 Hanafi Hanafi, ―KONSEP PENELITIAN R&D DALAM BIDANG 

PENDIDIKAN | SAINTIFIKA ISLAMICA: Jurnal Kajian Keislaman,‖ Saintifikas 

Islamica : Jurnal Kajian Keislaman 4, no. 2 (2017), 

http://www.jurnal.uinbanten.ac.id/index.php/saintifikaislamica/article/view/1204. 

 
19

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, 

Kombinasi, R&D Dan Penelitian Pendidikan) (Bandung: Alfabeta, 2019). 
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Gambar 1 Skema Model ADDIE 

2. Seting Penelitian 

Seting penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi 

tempat, subjek, objek dan waktu penelitian. 

a. Tempat Penelitian 

Tempat penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 

Karangploso yang beralamat di Karangploso, Sitimulyo, 

Kecamatan Piyungan, Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa 

Yogyakarta. 

b. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD 

Muhammadiyah Karangploso sebanyak 25 siswa. 

3. Prosedur Pengembangan 

Model penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang digunakan yaitu mengacu pada model Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). 

Adapun tahapan proses pengembangan dalam model ADDIE adalah 

sebagai berikut: 
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a. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap pertama dalam pengembangan adalah analisis yaitu 

untuk mengetahui kebutuhan awal dalam mengembangkan 

media pembelajaran, pada tahapan ini peneliti menganalisis 

kedalam 2 tahapan yaitu: 

1) Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui 

kurikulum yang diterapkan di SD Muhammadiyah 

Karangploso. Hal ini bertujuan agar peneliti dapat 

melakukan penyesuain isi materi dengan media komik 

digital yang akan dikembangkan. 

2) Analisis Kebutuhan Siswa 

Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan 

mengumpulkan permasalahan belajar yang dialami siswa, 

dan mencari tau media yang digunakan dalam pembelajaran. 

b. Tahap Perancangan (Desaign) 

Tahap perancangan (Desaign) merupakan kegiatan perancangan 

produk sesuai dengan yang dibutuhkan, tahap ini akan merancang 

desain pengembangan produk berdasarkan data analisis yang telah 

dilakukan. Pada tahap ini yang dilakukan adalah 

1) Mengumpulkan Bahan Pendukung Aplikasi Komik Digital. 

Dalam membuat produk untuk hasil pembelajaran yang 

akan dikembangkan, peneliti melakukan kegiatan meliputi 

mengumpulkan bahan pendukung untuk pengembangan komik 

digital. Bahan pendukung dalam produk tersebut berupa 

gambar tokoh, alur cerita, dan bahan pendukung lainya. 
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2) Perencanaan Desain Produk dan Pembuatan Produk Komik 

Digital. 

Peneliti mulai melakukan perancangan desain produk 

dengan menentukan konsep yang dibuat dan disesuaikan 

dengan materi dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. 

Rancangan desain produk yang telah dibuat dalam bentuk 

flowchart dan storyboard kemudian dirangkai menjadi kesatuan 

produk yang utuh. 

3) Penyusunan Instrumen Penilaian Produk Komik Digital. 

Penyusunan instrumen yang digunakan untuk penilaian 

produk berupa angket akan divalidasi oleh ahli materi, media, 

pembelajaran dan sasaran implementasi produk dari peneliti. 

Validasi instrumen penilaian produk tersebut kepada ahli 

instrument yang dilakukan oleh dosen ahli yaitu dosen 

pembimbing dan dosen lain yang kompeten dibidangnya. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ini merupakan proses pembuatan media pembelajaran, 

kemudian dilakukan pengujian aplikasi yang dilakukan untuk 

menilai apakah rancangan produk berupa media komik digital 

berbasis layak digunakan.  

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah menjalankan tahap sebelumnya, maka dapat diketahui 

sejauh mana kelemahan dan kekurangan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Apabila pada tahapan sebelumnya masih terdapat 

hal yang harus diperbaiki maka dilakukan perbaikan produk terlebih 

dahulu. Adapun tahapannya sebagai berikut: 
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1) Tahap Revisi 

Revisi tahap II dilakukan berdasarkan komentar dan saran 

dari para ahli setelah dilakukannya validasi dan operasional guna 

menghasilkan produk akhir yang akan diimplementasikan. 
 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari pengembangan media 

komik digital yang dilakukan. Pada tahap ini akan diketahui kelayakan 

dan keberhasilan dalam mengembangkan sebuah media komik digital 

berabasis  kepada peserta didik. Evaluasi yang dilakukan sesuai 

dengan spesifikasi yang telah ditentukan atau belum. 

Selain itu pada tahap evaluasi diberikan angket kepada peserta 

didik, guru, dan ahli media maupun materi yang digunakan sebagai 

alat ukur untuk menilai keberhasilan pembuatan media pembelajaran. 

 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Strategi pengumpulan data merupakan tahap paling awal dalam 

penelitian, dengan tujuan memperoleh data pada awalnya. Kuesioner 

digunakan untuk memperoleh data untuk pembuatan media komik 

digital ini. Hal ini dilakukan untuk mengevaluasi media yang dibuat 

dan menentukan kemanjurannya. Prosedur pengumpulan data 

dilakukan dengan menggunakan berbagai metode, antara lain: 
 

a. Angket 

Angket adalah suatu teknik pengumpulan data dengan teknik 

pemberian pertanyaan kepada responden untuk dijawab.
20

 Angket 

diberikan bertujuan untuk mengumpulkan data dari hasil review 

para ahli media pembelajaran dan respon dari peserta didik setelah 

                                                           
20

 Sugiyono. 
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menggunakan media komik digital dengan menggunakan sekala 

kelayakan media. 

Dalam angket ini menggunakan rating scale (skala bertingkat) 

yaitu sebuah pernyataan yang diikuti dengan kolom-koloyang 

menunjukan tingkatan-tingkatan yang menggunakan chek-list yang 

nantinya siswa akan membubuhkan tanda check (√) pada kolom 

yang sesuai. Teknik berupa pengumpulan data angket ini digunakan 

untuk mendapatkan data dari siswa mengenai minat belajar siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan media komik digital. 

1) Angket Ahli Media 

Angket ini diisi oleh ahli media yang digunakan untuk 

memperoleh data tentang kelayakan media komik digital. Adapun 

indikator dari media komik adalah sebagai berikut: 
 

Tabel 1 Indikator dan Pernyataan Angket Ahli Media 

No 
Indikator Media 

Komik Digital 
Pernyataan 

1 
Aspek Tampilan Pada 

Layar 

1. Ketepatan tampilan penggunaan 

media pembelajaran subtema 2 

manusia dan lingkungannya pada 

komik digital. 

2. Penyajian media komik digital 

dilengkapi dengan gambar yang 

menarik dan inovatif. 

3. Penyajian media komik digital 

mendukung siswa untuk terlibat 

aktif dalam pembelajaran. 

4. Kepraktisan dalam pengemasan 

media komik digital. 

5. Keruntutan alur antar pembelajaran 

1 dengan pembelajaran selanjutnya. 

2 Produk 

1. Kemenarikan ilustrasi gambar pada 

media komik digital subtema 2 

manusia dan lingkungannya. 
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2. Kesesuaian ilustrasi dengan materi 

pada media komik digital subtema 

2 manusia dan lingkungannya. 

3. Kesesuaian kombinasi warna yang 

digunakan pada media komik 

digital. 

4. Ketepatan penempatan teks, 

gambar dan bagan. 

5. Ketepatan jarak penulisan antar 

bagian pada media komik digital. 

6. Ketepatan batas tepi kertas dengan 

isi media komik digital. 

3 Bahasa 

1. Ketepatan ukuran font, jenis huruf 

font¸dan warna huruf font terhadap 

media komik digital. 

2. Bahasa pada media komik digital 

dapat membantu siswa memahami 

materi pembelajaran. 
 

Berdasarkan tabel di atas terdapat 3 indikator untuk menilai media 

yang digunakan oleh ahli media dalam menilai media komik digital 

yang telah dikembangkan. Berdasarkan indikator tersebut kemudian 

disusun pernyataan yang sesuai. Indikator pertama aspek tampilan pada 

layar membahas tampilan-tampilan media komik berupa kepraktisan 

dalam pengemasan media komik, keruntutan alur antar pembelajaran. 

Indikator kedua yaitu produk membahas mengenai produk komik yang 

telah dikembangkan seperti kemenarikan ilustrasi gambar, kesesuaian 

kombinasi warna, ketepatan jarak penulisan. Indikator ketiga yaitu 

Bahasa yang di dalamnya meliputi jenis font, ukuran dan bahasa yang 

mudah dipahami. 

2) Angket Ahli Materi 

Angket ini diisi oleh ahli materi yang digunakan untuk 

memperoleh data tentang kelayakan materi yang ada pada media 

komik digital. 
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Tabel 2 Indikator dan Pernyataan Angket Ahli Materi 

No Indikator Pernyataan 

1 Aspek Isi Komik 

1. Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi Inti. 

2. Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi Dasar subtema 2 

Manusia dan Lingkungannya. 

3. Keruntutan isi materi pada komik 

digital sesuai dengan materi 

Subtema 2 Manusia dan 

Lingkungan. 

4. Isi materi pada komik digital 

sesuai dengan teori dan konsep. 

5. Ketersampaian isi materi pada 

komik digital. 

6. Materi pada komik digital Subtema 

2 Manusia dan Lingkungannya 

Mudah dipahami. 

2 
Aspek Penyajian 

Komik 

1. Pemilihan judul media 

pembelajaran sesuai dengan isi 

materi media pembelajaran tentang 

Subtema 2 Manusia dan 

Lingkungannya kelas V. 

2. Materi pada komik disusun secara 

rapi sesuai dengan materi Subtema 

2 Manusia dan Lingkungannya. 

3 Bahasa 

1. Penulisan kalimat pada komik 

digital sesuai dengan ejaan Bahasa 

Indonesia. 

2. Bahasa yang digunakan 

komunikatif. 
 

Tabel di atas terdapat 3 indikator untuk menilai materi yang 

digunakan oleh ahli materi dalam menilai media komik digital yang 

telah dikembangkan. Berdasarkan indikator tersebut kemudian disusun 

pernyataan yang sesuai. Indikator pertama aspek isi komik membahas 

kesesuaian materi dengan kompetensi dasar dan indikator yang 

dikembangkan. Indikator kedua yaitu aspek penyajian komik 
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membahas mengenai pemilihan judul media yang sesuai denga nisi 

materi pembelajaran. Indikator ketiga yaitu Bahasa yang di dalamnya 

meliputi penulisan kalimat pada komik sesuai dengan ejaan Bahasa 

Indonesia dan bahasa yang digunakan komunikatif 

3) Angket Respon Guru 

Angket ini diisi oleh ahli guru kelas yang digunakan untuk 

memperoleh data tentang kesesuaian media yang dikembangkan 

dengan kemampuan siswa. 

Tabel 3 Indikator dan Pernyataan Angket Respon Guru 

No Indikator Pernyataan 

1 Aspek Isi Komik 

1. Kesesuaian media komik digital 

dengan KD  

2. Kesesuaian media komik digital 

dengan Indikator 

3. Kesesuaian media Komik digital 

dengan tujuan pembelajaran. 

4. Kesesuaian materi dengan KD 

5. Kesesuaian materi dengan 

indikator 

6. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran   

7. Keruntutan materi yang dibuat 

8. Kesesuaian gambar pada media 

9. Kesesuaian dengan tahap 

perkembangan siswa 
 

Tabel di atas terdapat 1 indikator yang digunakan oleh guru dalam 

menilai media komik digital yang telah dikembangkan. Berdasarkan 

indikator tersebut kemudian disusun pernyataan yang sesuai. Indikator 

pertama aspek isi komik membahas kesesuaian media dan materi 

terhadap kompetensi dasar, indikator, tujuan [embelajaran yang 

dikembangkan.  
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4) Angket Minat Belajar Siswa 

Angket ini diisi oleh siswa kelas Va SD Muhammadiyah 

Karangploso guna memperoleh data tentang seberapa besar minat 

belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media komik digital. 

Berikut merupakan indikator dari minat belajar. 
 

Tabel 4 Indikator dan Pernyataan Angket Minat Belajar Siswa 

No Indikator Pernyataan 

1. 

Adanya perasaan 

senang terhadap 

pembelajaran 

1. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

senang. 

2. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

merasa bosan 

2 

Adanya pemusatan 

perhatian dan pikiran 

terhadap 

pembelajaran 

1. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

konsentrasi dalam belajar. 

2. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

mencatat materi yang dijelaskan oleh 

guru. 

3. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

mengganggu teman Ketika 

pembelajaran berlangsung. 

3 
Adanya kemauan 

untuk belajar 

1. Dengan belajar subtema 2 manusia 

dan lingkungannya membuat saya 

tidak bertanya tentang materi yang 

tidak dipahami. 

2. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

bermain sendiri saat pembelajaran 

berlangsung. 

3. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

semangat menjawab pertanyaan dari 

guru. 
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4 

Adanya upaya yang 

dilakukan untuk 

merealisasikan 

keinginan untuk 

belajar 

1. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya 

mengulang pembelajaran di rumah. 

2. Belajar subtema 2 manusia dan 

lingkungannya membuat saya tidak 

mengerjakan pekerjaan rumah (PR) 

 

Tabel 5 Indikator dan Pernyataan Angket Postest Minat Belajar Siswa 

No Indikator Pernyataan 

1. 

Adanya perasaan 

senang terhadap 

pembelajaran 

1. Belajar dengan menggunakan komik 

digital membuat saya senang. 

2. Belajar menggunakan media komik 

digital membuat saya merasa bosan. 

2 

Adanya pemusatan 

perhatian dan pikiran 

terhadap 

pembelajaran 

1. Belajar dengan menggunakan media 

komik digital membuat saya 

konsentrasi dalam belajar. 

2. Belajar dengan menggunakan komik 

digital membuat saya mencatat 

materi yang dijelaskan oleh guru. 

3. Belajar menggunakan media komik 

digital membuat saya mengganggu 

teman ketika pembelajaran 

berlangsung. 

3 
Adanya kemauan 

untuk belajar 

1. Dengan menggunakan media komik 

digital membuat saya tidak bertanya 

tentang materi yang tidak dipahami. 

2. Belajar menggunakan media komik 

digital membuat saya bermain 

sendiri saat pembelajaran 

berlangsung. 

3. Belajar menggunakan media komik 

digital membuat saya semangat 

menjawab pertanyaan dari guru. 

4 

Adanya upaya yang 

dilakukan untuk 

merealisasikan 

keinginan untuk 

belajar 

1. Belajar menggunakan media komik 

digital membuat saya mengulang 

pembelajaran di rumah. 

2. Belajar menggunakan media komik 

digital membuat saya tidak 

mengerjakan pekerjaan rumah (PR). 
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b. Soal/Tes 

Tes yaitu sederetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, 

intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individua 

tau kelompok.
21

 Pengempulan data berupa soal/tes digunakan 

untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah penggunaan media komik digital. Soal tes yang digunakan 

sebanyak 20 soal yang berupa pilihan ganda yang akan disebarkan 

keseluruh siswa kelas Va SD Muhammadiyah Karangploso, 

sehingga diharapkan dengan pemberian soal data yang akan 

diperoleh akurat. Kisi-kisi soal dapat dilihat pada lampiran 7 

halaman 160. 

 

5. Validasi Produk 

Validasi produk adalah serangkaian tindakan proses yang dapat 

digunakan untuk mengevaluasi suatu desain produk dengan 

menghadirkan banyak ahli yang berpengetahuan luas dalam 

mengevaluasi produk baru sehingga dapat diketahui kelebihan dan 

kekurangan produk baru tersebut.
22

 Uji coba produk dilakukan dalam 

rangka penyempurnaan media komik digital yang dihasilkan. Pengujian 

produk terdiri dari tiga tahap, yaitu: 

a. Uji Ahli Media 

Uji ahli media yaitu kegiatan penilaian dari seorang ahli 

terhadap penyajian media. Uji ahli media yang dipilih adalah 

orang yang ahli dalam bidang teknologi yakni bagian animasi. 

                                                           
21

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek 

(Jakarta: Rineka Cipta, 2013). 
22

 Sugiono, Metode Penelitian Dan Pengembangan Pendekatan Kualitatif, 

Kuantitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2015). 
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b. Uji Ahli Materi 

Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan materi dan 

kesesuaian materi dengan kurikulum. Uji ahli materi yang dipilih 

adalah orang yang ahli dan kompeten dalam bidang pembelajaran 

tematik. 

c. Uji Validasi Pembelajaran 

Uji validasi pembelajaran dilakukan oleh ahli pembelajaran 

yang nantinya memberikan penilaian, masukan, komentar dan 

saran. 
 

6. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpul data juga merupakan peralatan atau 

sarana yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data agar 

pekerjaannya lebih sederhana dan lebih metodis sehingga dapat 

diolah dengan mudah.
23

 Akibatnya, instrumen penelitian adalah alat 

untuk mengumpulkan data dan informasi. Penelitian ini 

menggunakan instrumen pengumpulan data sebagai berikut: 

1. Lembar Validasi Ahli 

Lembar validasi ahli mencakup serangkaian pertanyaan 

yang dirancang untuk memperoleh pandangan ahli materi dan 

media. Tujuannya untuk menilai kelayakan media yang 

dikembangkan ditinjau dari relevansi informasi, susunan materi, 

penilaian soal, kesesuaian bahasa media, dan tampilan.  

 

 

                                                           
23

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik 

(Jakarta: Rineka Cipta, 2013). 
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7. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Kualitatif 

Analisa data kualitatif digunakan untuk menganalisis data yang 

diperoleh dari tenaga ahli media, ahli materi dan subjek uji 

lapangan guru kelas berupa tanggapan, masukan dan saran sebagai 

pertimbangan untuk memperbaiki produk komik digital serta 

melihat minat belajar siswa. 

2. Analisis Data Kuantitatif 

Analisis data kuantitatif digunakan untuk mengetahui hasil dari 

uji kelayakan produk komik digital yang diperoleh dari angket 

penilaian dan pengukuran efektifitas produk dengan penerapan 

model desain eksperimen One Group Pretest-Postest Desaign. 

a. Analisis Kelayakan Produk 

Analisis data terhadap tingkat kelayakan media komik 

digital dilakukan dengan melakukan analisa data angket ahli 

dan subjek uji lapangan. Angket yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan penilaian dengan skor jawaban 1 

sampai dengan 4 dan menggunakan angket tertutup. Untuk 

menganalisa data tentang kelayakan media komik digital ini 

dilakukan dengan menggunakan skala likert. Skala likert 

merupakan alat yang digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat dan persepsi seorang guru atau kelompok rang tentang 

fenomena sosial. Tabel skala penilaian dapat dilihat pada tabel 6 

sebagai berikut. 

 



 

26 

Tabel 6 Skala Penilaian 

Kategori Skor 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Cukup 2 

Kurang 1 
 

Instrumen penelitian yang menggunakan skala likert dibuat dalam 

bentuk checklist pada saat pengisiannya. Skor yang telah didapat 

melaui penilaian uji kelayakan menggunakan angket dari ahli media, 

ahli materi, ahli pembelajaran dan siswa kemudian dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut.
24

 

b. Analisis Efektivitas Produk  

Tingkat efektivitas produk digunakan untuk mengetahui tingkat 

efektivitas dari produk yang dikembangkan dengan penerapan 

model desain eksperimen One Grup Pretest-Posttest Design yaitu 

dengan membandingkan keadaan sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan.
25

 Langkah penelitian One Grup Pretest-Pottest Design 

yaitu: 1) pelaksanaan pretest untuk mengukur variabel terikat, 2) 

pelaksanaan perlakuan atau eksperimen, 3) pelaksanaan postest 

untuk mengukur hasil atau dampak perlakuan ditentukan variabel 

terikat. dengan hal ini dapat dikatakan bahwa dampak perlakuan 

ditentukan dengan cara membandingkan skor pretest dan postest. 

Berikut design rancanngan One Grup Pretest-Posttest Design: 
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 Sugiyono, Penilaian Hasil Belajar Siswa (Bandung: Alfabeta, 2012). 
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 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan 

(Jakarta: Prenadamedia, 2013). 
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Tabel 7 One Group Pretest-Postest 

Q1 X Q2 
 

Keterangan: 

Q1 : Nilai Pretest (Sebelum diberi perlakuan) 

Q2 : Nilai Postest (Setelah diberi perlakuan) 

X : Perlakuan 

 

Untuk menjawab tujuan penelitian, maka data yang telah 

dikumpulkan dan ditafsirkan berdaarkan dengan desain penelitian. 

Dikarenakan data dalam bentuk numerik maka analisis statistic 

diterapkan. Peneliti memberikan tes sebelum menggunakan media 

pembelajaran komik digital dan memberikan tes kedua setelah 

menggunakan media pembelajaran komik digital. Untuk menentukan 

hasil persentase maka dapat menggunakan rumus sebagai berikut: 

NP = 
              

             
 × 100 

 

Keterangan:  

NP   = Nilai Persentase 

Skor Perolehan = Jumlah total skor yang diperoleh dari validator  

                                 (Para Ahli) 

Skor Maksimal = Jumlah skor maksimal yang diharapkan 

100   = Bilangan Konstanta.
26
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 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2006). 
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Setelah data dianalisis maka akan dicocokan dengan skala likert 

yang akan digunakan untuk mengukur persepsi seseorang atau 

kelompok.
27

 Berikut kriteria penilaiannya:  

Tabel 8 Skala Likert 

Persentase Tingkat Kelayakan 

80-100 Layak / Tidak Revisi 

60-79 Cukup Layak / Tidak Revisi 

40-59 Kurang Layak / Revisi Sebagian 

0-36 Tidak Layak/ Revisi 
 

Berdasarkan kriteria di atas, komik digital dinyatakan layak 

apabila jika memenuhi kriteria skor 80-100% dari seluruh unsur yang 

terdapat dalam angket penilaian validasi ahli media, ahli materi, guru 

dan siswa. 

Selanjutnya untuk mengetahui pengaruh media komik digital 

terhadap hasil belajar subtema 2 manusia dan lingkungannya, maka 

akan diukur dengan menggunakan tes hasil belajar peserta didik. 

Analisis hasil tes belajar akan menggunakan tes awal (pretest) untuk 

mengetahui kemampuan awal peserta didik dan tes akhir (postest), 

yang kemudian akan dianalisis dengan‖menggunakan uji t untuk 

mengetahui signifikansi perbedaan antara proses pembelajaran 

menggunakan pembelajaran biasa‖atau proses pembelajaran 

menggunakan media komik digital  yang telah dikembangkan. 

Kemudian dilakukan uji t untuk mengetahui hasil belajar dan 

mengetahui perbedaan nilai pretest dan postest dengan menggunakan 

aplikasi SPSS Versi 22. 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, 

Kombinasi, R&D Dan Penelitian Pendidikan). 
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1. Uji Normalitas 

Uji normalitas yang dimaksud dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui apakah data yang dianalisis berbentuk sebaran normal 

atau tidak. Peneliti menggunakan bantuan program SPSS Versi 22 

untuk menghitung normalitas data dengan uji normalitas Shapiro-

Wilk. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada output tabel One-

Sample Shapiro-Wilk test pada nilai Asymp.Sig (2-Tailed). Data 

normal jika sig> α, untuk taraf signifikan (α) 5%. Dasar 

pengambilan keputusan dalam uji normalitas adalah sebagai 

berikut: ―jika signifikansi lebih dari 0,05, maka data berdistribusi 

normal‖. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas yang dilakukan menggunakan uji ANOVA 

(Analysis of Variance) yang dilakukan pada skor pretest dan postest 

dengan ketentuan ―Jika nilai signifikansi > 0,05 maka varian data 

dua atau lebih adalah sama atau homogen, sedangkan jika nilai 

signifikansi < 0,05 maka varian data dua atau lebih tidak sama atau 

tidak homogen. 

3. Uji Paired Sampel t Test 

Pengujian hipotesis terhadap data hasil One Grup Pretest- 

Postest Design menggunakan uji t berpasangan (Two Paired 

Sample Test) guna mengetahui perbedaan kondisi sebelum dan 

ssesudah perlakuan yang saling berpasangan pada program SPSS 

versi 22. Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji 

komparasi antara dua variable yang berbeda sebagai sebuah sampel 

dengan subjek yang sama namun mengalami dua pengukuran yang 

berbeda, yaitu pengukuran hasil belajar siswa sebulum 
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menggunakan media komik digital dan hasil belajar siswa sesudah 

menggunakan media komik digital. Sebelum dilakukannya uji 

hipotesis, maka terlebih dahulu dilakukan perumusan hipotesis 

Hiptotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.  

1. H0 : µ1= µ2 (Tidak terdapat perbedaan hasil belajar melalui 

media komik digital )  

2. H1: µ1≠µ2 (Terdapat perbedaan hasil belajar melalui media 

komik digital) 

Keterangan: µ1= Hasil sebelum perlakuan (pretest) µ2= Hasil 

sesudah perlakuan (posttest) Taraf signifikasi yang digunakan 

adalah sig,= 5 %. Jika nilai sig,> 0.05 maka H0 diterima (Tidak 

terdapat perbedaan hasil belajar melalui media komik digital). Jika 

nilai sig. < 0,05 maka H0 ditolak (Terdapat perbedaan hasil belajar 

melalui media komik digital) 

9. Sistematika Pembahasan 

Untuk memberikan kemudahan kepada para pembaca dalam 

memahami isi dari tesis ini maka sistematika pembahasan yang 

telah disusun dan terdiri dari tiga bagian penting, yaitu bagian awal, 

bagian utama, dan bagian akhir penelitian. 

1. Bagian Awal 

Bagian awal dari penelitian ini merupakan halaman formalitas 

yang terdiri dari halam judul, halama pernyataan keaslian, 

halaman pernyataan bebas plagiasi, surat pernyataan berhijab, nota 

dinas pembimbing, pedoman transliterasi arab latin, motto, 

persembahan, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan 

daftar lampiran. 
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2. Bagian Utama 

Bagian utama merupakan bagian paling penting dalam 

penelitian yang menggambarkan perjalanan penelitian dari awal 

sampai akhir penelitian dan terdiri dari bab I sampai bab V yakni: 

a) BAB I 

Bab pertama pendahuluan, pada bab I merupakan 

langkah awal yang berisi tentang latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, kajian pustaka, 

hipotesis penelitian, metode penelitian dan yang terakhir 

adalah sistematika pembahasan.  

b) BAB II 

Adapun pada bab II dijelaskan mengenai kerangka 

teoritik yang berisi tentang media komik digital, minat 

belajar dan hasil belajar siswa.  

c) BAB III 

Pada bab III dijelaskan tentang prosedur 

pengembangan media komik digital dengan menggunakan 

model ADDIE. 

d) BAB IV 

Pada bab IV telah dijelaskan tentang pengaruh 

penerapan model pembelajaran menggunakan media 

komik digital terhadap minat dan hasil belajar siswa dan 

juga hasil data temuan yang berkaitan dengan penelitian 

yang dilakukan yaitu melihat nilai pretest dan postest 

siswa. 

e) BAB V 

Pada bab V yaitu penutup, pada bab ini berisi dua 

sub, kesimpulan dan saran. Pada sub kesimpulan berisi 
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tentang hasil dan jawaban dari rumusan masalah yang telah 

diteliti. Pada sub saran berisi tentang saran- saran yang 

dapat diajukan untuk kegiatan penelitian yang telah 

dilakukan khususnya pada pengaruh media komik digital 

untuk meningkatkan minat dan hasil belajar yang telah di 

uji cobakan, sehingga dari saran tersebut menjadi 

sumbangsih untuk meningkatkan kegiatan penelitian 

selanjutnya.  

3. Bagian Akhir 

Pada bagian ini berisi daftar pustaka berupa referensi yang 

digunakan sebagai bahan rujukan dalam menyusun tesis 

dilanjutkan dengan dokumentasi, dan lampiran- lampiran yang 

dapat mendukung hasil penelitian. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media komik digital 

yang dikaitkan dengan rumusan masalah dan tujuan penelitian, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media komik digital dikembangkan dengan menggunakan 

model ADDIE, dengan langkah-langkah antara lain: 1) Analysis 

yaitu untuk mengetahui kebutuhan awal dalam mengembangkan 

media komik digital dan dipilihlah materi subtema 2 manusia 

dan lingkungannya, 2) Design tahap perencanaan merupakan 

kegiatan perencanaan produk komik digital sesuai dengan 

kebutuhan siswa setelah dilakukan proses analisis, 3) 

Development  atau pengembangan merupakan kegiatan 

mengembangkan media komik digital setelah dilakukannya 

rancangan awal dan menyempurnakan media komik digital 

setelah adanya masukan dan saran dari para ahli media, materi 

dan respon guru, 4) Implementation tahapan ini berisi penerapan 

dari pengembangan produk komik digital kepada siswa kelas V 

SD Muhammadiyah Karangploso, 5) Evaluation merupakan 

tahapan akhir dari pengembangan media komik digital berupa 

evaluasi akhir atau penilaian terhadap minat dan hasil belajar 

siswa. 

2. Kelayakan media komik digital dilakukan validasi produk oleh 

tenaga ahli antara lain: validasi ahli media dengan hasil 93% 

pada kategori ―Sangat Layak‖. Validasi ahli materi dengan hasil 

88% dengan kategori ―Sangat Layak‖, serta validasi ahli guru 
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dengan hasil 93,3% dengan kategori ―Sangat Layak‖. 

Karakteristik media komik digital memiliki kelebihan berupa 

alur cerita yang terintegrasi dengan unsur agama Islam, tokoh 

dan karakteristik yang dikembangkan dengan berbusana sopan. 

Karakter lainnya spasi pada penulisan komik digital 1,15 serta 

komik digital juga tidak memakan memori penyimpanan di 

handphone karna diakses langsung menggunakan web yang 

disediakan. Kekurangan media komik digital adalah tidak dapat 

diakses apabila tidak memiliki koneksi internet. 

3. Media komik digital yang dikembangkan dapat meningkatkan 

minat dan hasil belajar siswa, hal ini diperoleh berdasarkan uji 

hipotesis paired sample t-test dengan hasil pada minat dan hasil 

belajar diperoleh Sig. (2 tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Minat 

belajar siswa pretest dengan nilai rata-rata sebesar 22,68 

meningkat pada hasil minat belajar postest dengan nilai rata-rata 

34,84. Hasil belajar siswa pretest dengan nilai rata-rata sebesar 

61 meningkat pada hasil belajar postest dengan nilai rata-rata 

74,60. 
 

B. Saran 

Terdapat beberapa saran terkait pengembangan media komik 

digital setelah dilaksanakannya penelitian sebagai berikut: 

1. Media komik digital yang telah dikembangkan telah terbukti 

dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa sehingga 

dapat ditunjang dengan fasilitas yang lebih bagus sehingga 

pembelajaran dan penggunaan media komik digital lebih 

optimal. 

2. Media komik digital diharapkan tidak hanya berpengaruh 

positif terhadap minat dan hasil belajar siswa dalam 
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pembelajaran tematik, namun juga dapat menumbuhkan 

motivasi dan semangat yang tinggi dalam diri siswa untuk 

belajar sehingga pembelajaran terasa menyenangkan dan 

membuat siswa lebih mandiri lagi. 

3. Untuk penelitian lebih lanjut dapat menggunakan media komik 

digital lainnya yang dikembangkan dengan lebih kreatif dan 

inovatif yang menyesuaikan dengan kebutuhan siswa sehingga 

pembelajaran lebih menyenangkan dan meningkatkan minta 

dan hasil belajar siswa. 
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