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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital
berbantuan storyboard that subtema peristiwa masa penjajahan di kelas V SD
Negeri 16 Tanjung Batu, serta bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan respon
peserta didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Jenis penelitian
yang digunakan yaitu Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE menggunakan tiga tahap terdiri dari Analyze, Design, dan
Develop. Peneliti melakukan validasi kepada ahli materi, ahli media, dan praktisi
pembelajaran serta dilakukan uji coba kepada 18 peserta didik kelas V. Hasil
penilaian validasi ahli materi mendapat perolehan nilai dengan persentase 92%,
ahli media mendapat perolehan nilai dengan persentase 74%, dan praktisi
pembelajaran diperoleh persentase 94%, Maka diperoleh hasil rekapitulasi dengan
persentase 87% yang termasuk pada kategori sangat valid. Pada uji coba yang
telah dilakukan pada tahap 1 kepada 3 peserta didik didapatkan perolehan
persentase 89%, pada tahap 2 dilakukan kepada 6 peserta didik mendapat
perolehan dengan persentase 92%, dan pada tahap 3 dilakukan kepada 9 peserta
didik mendapat perolehan persentase 86%, sehingga setelah dilakukan
rekapitulasi hasil respon peserta didik mendapatkan persentase 88% yang
termasuk pada kategori sangat baik. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran komik digital layak dan mendapat respon
sangat baik dari peserta didik sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Komik Digital, Storyboard That.
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ABSTRACT

This study aims to develop digital comic learning media assisted by a storyboard
that subtheme peristiwa masa penjajahan in class V SD Negeri 16 Tanjung Batu
and aims to determine the validity and response of students to the learning media
developed. This type of research used is Research and Development (R&D) with
the ADDIE development model using three stages consisting of Analyze, Design,
and Develop. The researcher validated the material expert, media expert, and
learning practitioner, and conducted trials on 18 fifth-grade students. The results
of the validation assessment from the material expert obtained a score of 92%, the
media expert received a score of 74 %, and learning practitioners obtained a
percentage of 94%, then the recapitulation results obtained a percentage of 87%
which included the very valid category. In the trial that was carried out in stage 1
to 3 students, the percentage gain was 89%, in stage 2, it was carried out to 6
students, the percentage was 92%, and in stage 3, it was carried out to 9 students,
the percentage was 86. %, so that after recapitulating the results of the student's
responses, they get a percentage of 88% which is included in the very good
category. Based on the result of the assesment, it can be concluded that digital
comic learning media is feasible and gets a very good response from students as a
learning medium.

Keywords: Development, Digital Comic, Storyboard That
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini, Indonesia menerapkan sistem kurikulum 2013 yang mana
pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) disusun secara tematik-integratif yang
memadukan beberapa mata pelajaran ke dalam tema. Hal ini sesuai yang
diungkapkan Meldina, dkk (2020: 18) pembelajaran tematik adalah pembelajaran
yang diajarkan secara bertema dengan memadukan beberapa mata pelajaran atau
dengan kata lain pembelajaran tematik secara sederhana merupakan suatu proses
pembelajaran dengan mengintegrasikan beberapa materi pelajaran dalam satu
topik atau yang biasa disebut tema. Salah satu materi bahasan di SD vyaitu terkait
peristiwa masa penjajahan yang terdapat di kelas V Tema 7 Peristiwa Dalam
Kehidupan. Pokok materi didalam tema tersebut salah satunya terkait dengan
peristiwa sejarah yaitu peristiwa kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia dan faktor
yang melatarbelakanginya. Peran penting pembelajaran sejarah bukan hanya
sekedar proses transfer ide, akan tetapi proses pendewasaan peserta didik untuk
memahami identitas, jati diri dan kepribadian bangsa melalui pemahaman
terhadap peristiwa sejarah (Saidillah, 2018).

Sayangnya pembelajaran dengan materi mengenai peristiwa sejarah sering
dianggap sebagai pembelajaran yang hanya sekedar hafalan dan membosankan.
Tidak lebih dari rangkaian angka yang harus dihafal. Lebih lanjut, berdasarkan
keterangan peserta didik juga bahwa buku pelajaran dengan materi sejarah
dianggap membosankan (Saidillah, 2018). Hal ini tentunya karena kurang
bervariatifnya sumber belajar yang menarik bagi peserta didik seperti minimnya
media pembelajaran mengenai pembelajaran materi terkait materi sejarah. Padahal
media pembelajaran merupakan faktor penting yang juga mempengaruhi proses
pembelajaran sebagai alat bantu dalam belajar sehingga tercipta pembelajaran

yang efektif.
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Pembelajaran yang efektif tidak hanya menekankan pada hasil yang
dicapai oleh peserta didik, namun menekankan kepada memberikan pemahaman
yang baik, kecerdasan, ketekunan, kesempatan dan mutu serta memberikan
perubahan perilaku yang diterapkan dalam kehidupannya (Djiwandono dalam
Fakhrurrazi, 2018:87). Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu agar
kegiatan pembelajaran berlangsung dengan efektif yang digunakan oleh pendidik,
yaitu segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik sedemikian rupa
sehingga terjadi proses pembelajaran (Hasan, dkk., 2021:10). Di zaman yang terus
berkembang ini, seorang pendidik dituntut untuk mampu menggunakan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, serta memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran, hal ini
tertuang dalam permendiknas no.16 tahun 2007.

Senada dengan Febriana (2019:4) menyatakan bahwa kompetensi yang
harus dimiliki guru dalam pembelajaran diantaranya pemahaman terhadap materi,
karakteristik peserta didik, pembelajaran yang mendidik, serta pengembangan
pribadi dan profesionalisme yang mana terbentuk dari berbagai kombinasi aspek
yang membentuk profesi guru diantaranya kemampuan perorangan atau pribadi,
keilmuan, teknologi, sosial, dan spiritual.

Dewasa ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah
membawa dampak yang besar menuju ke era digital. Era digital telah
mengalihfungsikan kepada perubahan gaya hidup dan budaya masyarakat ke arah
digital dalam tiap aspek kehidupan, termasuklah juga mempengaruhi proses
pembelajaran seperti dengan memanfaatkan media digital (Azis, 2019:308-309).
Lebih lanjut, Cholifah & Novita (dalam Pulungan, dkk., 2022:156-157)
menyatakan bahwa seiring berkembangnya kemajuan teknologi dan
perkembangan teknologi di bidang informasi dan komunikasi membawa dampak
pula pada perkembangan dan pembaruan sumber belajar, pembaruan tersebut
yaitu penggunaan berbagai aplikasi berbasis digital yang dapat memudahkan

peserta didik dalam mengakses materi.
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Komik merupakan salah satu contoh dari adanya perubahan ke arah
digital. Dari yang semula komik berbentuk cetak saja, sekarang telah banyak
komik yang berbentuk digital. Komik dalam pembelajaran dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. Dengan pemakaian gambar
kartun dan memuat halaman yang berwarna-warni didalam komik, maka hal ini
dapat menarik perhatian peserta didik (Subroto, dkk., 2020:139).

Untuk dapat membuat komik, guru dapat membuatnya dengan bantuan
website pembuatan komik, salah satunya dengan Storyboard That. Website
pembuatan komik ini dapat diakses dengan menggunakan jaringan internet
melalui laman www.storyboardthat.com. Storyboard that merupakan website yang
salah satunya dapat digunakan untuk membuat komik dimana menawarkan
perpustakaan yang luas seperti diantaranya karakter, latar tempat, papan
cerita/balon cerita, dan item yang lainnya yang dapat dicari melalui menu search
jika tidak ada di menu yang telah disediakan. Storyboard that ini sangat cocok
untuk membuat komik digital terutama untuk membuat cerita terkait sejarah. Hal
ini, sesuai dengan pendapat ahli yang mengatakan bahwa storyboard that
merupakan platform yang jelas bermanfaat untuk mata pelajaran seni tradisional
seperti sejarah dan bahasa inggris (Rushton dalam Wahyuningsih, 2020:2).

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru di kelas V SD
Negeri 16 Tanjung Batu, diperoleh informasi bahwa peserta didik cenderung
antusias dengan materi terkait sejarah ditambah dengan penggunaan media
pembelajaran, salah satunya penggunaan media pembelajaran gambar, seperti
gambar pahlawan. Selain itu, menurut paparan beliau lebih lanjut terkait materi
berkaitan dengan sejarah bahwa tentunya diperlukan adanya media pembelajaran
yang lebih bervariatif lagi sehingga akan membantu dalam proses pembelajaran.
Hal ini seperti yang diungkapkan Agib (dalam Maharani, dkk., 2022)
bahwasannya dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran diperlukannya strategi-
strategi pembelajaran dengan mempertimbangkan situasi dan kondisi, sumber

belajar, kebutuhan, dan karakteristik peserta didik.
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Dengan demikian, dari paparan latar belakang di atas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Komik Digital Berbantuan Storyboard That Subtema Peristiwa Masa Penjajahan
di Kelas V SD Negeri 16 Tanjung Batu”.

1.2 Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka pembatasan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan komik digital berbantuan
storyboard that pada materi kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia yaitu
mengenai  proses masuknya ke Indonesia dan faktor yang
melatarbelakanginya di kelas V Tema 7 Subtema 1 peristiwva masa
penjajahan.

2. Produk dalam penelitian ini untuk diuji kevalidan dan respon peserta didik

terkait produk yang dikembangkan yaitu komik digital.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran komik digital berbantuan
storyboard that subtema peristiwa masa penjajahan di kelas VV SD Negeri 16
Tanjung Batu?

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran komik digital berbantuan
storyboard that subtema peristiwa masa penjajahan di kelas VV SD Negeri 16
Tanjung Batu?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik digital
berbantuan storyboard that subtema peristiwa masa penjajahan di kelas V
SD Negeri 16 Tanjung Batu?
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1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan
sebagai berikut:

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital berbantuan
storyboard that subtema peristiwa masa penjajahan di kelas V SD Negeri
16 Tanjung Batu.

2. Untuk mengetahui kevalidan dari media pembelajaran komik digital
berbantuan storyboard that subtema peristiwa masa penjajahan di kelas V
SD Negeri 16 Tanjung Batu.

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran
komik digital berbantuan storyboard that subtema peristiva masa
penjajahan di kelas V SD Negeri 16 Tanjung Batu.

1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1 Manfaat Teoritis
Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan
pengetahuan dan mengetahui teori serta langkah-langkah pembuatan komik

berbantuan storyboard that.

1.5.2 Manfaat Praktis
Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi beberapa
pihak diantaranya sebagai berikut:

1. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran terkait peristiwa kedatangan bangsa Eropa
ke Indonesia dan faktor yang melatarbelakanginya, memotivasi peserta
didik dalam pembelajaran terkait materi berkenaan dengan peristiwa
sejarah, serta menambah keinginan peserta didik untuk mempelajari sejarah

lebih lanjut.
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2. Bagi guru, diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang pembuatan
komik dengan storyboard that dan memanfaatkan komik dalam
pembelajaran serta pengembangan media pembelajaran komik digital ini
dapat digunakan sebagai media pembelajaran ketika proses pembelajaran.

3. Bagi peneliti, diharapkan dapat menambah wawasan pemanfaatan media
komik dalam pembelajaran dan menjadi acuan dalam pembuatan media

pembelajaran yang lebih inovatif kedepannya.
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