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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan sumber belajar. Sumber belajar yang
dihasilkan berupa pengembangan komik digital pada materi pluralitas masyarakat Indonesia untuk
peserta didik IPS kelas VIII SMP. Hal ini dikarenakan masih rendahnya minat baca peserta didik
terhadap buku cetak. Sehingga diperlukan pengembangan teknologi ilmu pengetahuan yang dapat
menunjang kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan
pendekatan Research and Development (R&D). Subyek penelitian ini terdiri dari Kepala Sub Bagian
Umum, Prosedur Pengembangan dengan fokus penetapan, fokus desain dan pengembangan, serta fokus
penyebarluasan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran komik digital materi
pluralitas masyarakat Indonesia dapat dijadikan media pendukung pembelajaran karena mempunyai
pengaruh dalam meningkatkan kemampuan peserta didik kelas V111 SMP Negeri 1 Banguntapan. Hasil
evaluasi formatif dari ahli materi memperoleh 90%. Dari ahli media memperoleh 78,75%. Dari guru
IPS memperoleh 90,7%. Dari peserta didik memperoleh 95,5%. Hal ini menunjukkan bahwa produk
sudah efektif, efisien, menarik dan dapat digunakan.

Kata Kunci: Media pembelajaran,Komik digital,Pluralitas Masyarakat Indonesia, llmu Pengetahuan
Sosial

Abstract

This research aims to develop learning resources. The resulting learning resource is the development
of digital comics on material about the plurality of Indonesian society for social studies students in
class VIII of junior high school. This is because students' reading interest in printed books is still low.
So it is necessary to develop scientific technology that can support students' needs in the learning
process. This research uses a Research and Development (R&D) approach. The subjects of this
research consisted of the Head of the General Sub-Section, Development Procedures with a
determination focus, design and development focus, and dissemination focus. The results of the research
show that digital comic learning media, material about the plurality of Indonesian society, can be used
as a supporting media for learning because it has an influence in improving the abilities of class VIII
students at SMP Negeri 1 Banguntapan. The results of the formative evaluation from material experts
obtained 90%. Media experts obtained 78.75%. The social studies teachers got 90.7%. The students
obtained 95.5%. This shows that the product is effective, efficient, attractive and can be used.
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PENDAHULUAN

Undang-Undang Republik Indonesia keterampilan yang berguna untuk dirinya,

Nomor 20 Tahun 2003 mengartikan bahwa
pendidikan adalah suatu upaya secara terancang
dimana seseorang sadar untuk menciptakan
situasi pembelajaran dan proses pembelajaran.
Dalam hal ini peserta didik berperan
menumbuhkan kemampuannya agar memiliki
keterampilan spritual agama, pengendalian diri,
kecerdasan, kepribadian, akhlak mulia, serta

masyarakat, bangsa serta negara.  Usaha
tersebut dapat diimplementasikan melalui
sekolah. Wenger et al. (2020: 3) menjelaskan
mengenai tujuan penting dari sekolah yaitu
untuk memastikan bahwa semua siswa dapat
memiliki kesempatan yang sepadan dalam
memperoleh pendidikan tanpa membedakan
latar belakang mereka.
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Tujuan penting yang dibawa oleh
sekolah diwujudkan dengan usaha sekolah
dalam memberikan berbagai macam fasilitas
dalam menunjang pendidikan peserta didik.
Diantaranya adalah ketersediaan  materi
pendidikan yang dapat menambah wawasan
peserta didik tentang materi pelajaran. Selaras
akan hal tersebut, Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional Bab | Pasal 1 ayat
20, menerangkan bahwa pembelajaran
merupakan cara berinteraksi peserta didik dan
pendidik serta sumber belajar dalam
lingkungan belajar. Dengan demikian, terdapat
beberapa faktor dalam proses pembelajaran
yang saling terhubung secara edukatif yakni
antara peserta didik, pendidik dan sumber
belajar.

Sumber  belajar memainkan peran

penting dalam - meningkatkan  standar
pengajaran. Sumber belajar yaitu segala sumber
baik data, lokasi, media, orang teknik, atau
format lain yang dibuat untuk peserta didik agar
dapat membantu mereka mengerti materi yang
dipelajari. Menurut Samsinar (2019, pp. 195),
sumber Dbelajar memiliki potensi - untuk
meningkatkan produktivitas siswa dan guru,
serta motivasi dan minat belajar, ketuntasan
belajar, 'manajemen pembelajaran  yang
metodis, dan pemanfaatan multimedia di kelas.
Secara  berkala, sumber-sumber  belajar
mengalami  perubahan dalam beberapa hal.
Salah satunya sumber belajar yang umum
digunakan di sekolah adalah buku cetak. Akan
tetapi, menurut Hernawan (2016, pp. 21),
dorongan siswa untuk belajar dan minat belajar
sekarang tidak dapat ditingkatkan dengan
ketersediaan buku cetak. Materi pembelajaran
cetak kurang menarik secara visual dan kurang
menunjang peserta didik saat proses belajar
mengajar. Hal ini  disebabkan karena
pemahaman terhadap konten dalam buku cetak
membutuhkan  bantuan  guru.  Inovasi
diperlukan untuk mengatasi masalah ini agar
anak-anak dapat terus belajar dan termotivasi
untuk belajar. Menurut Cabaleiro-Cervino &
Vera (2020, pp. 158) perkembangan teknologi
telah membawa dampak besar bagi penyebaran
informasi dan kemudahan dalam memperoleh
informasi. Dengan memanfaatkan sumber daya

yang tersedia untuk proses pembelajaran
menjadi semakin sulit bagi para pendidik dan
peserta didik karena kemajuan teknologi.
Penerapan teknologi dalam pendidikan terbukti
mampu meningkatkan kualitas pendidikan.
Menurut Sari et al (2020, pp. 1) perkembangan
teknologi menuntut guru sebagai pendidik
profesional untuk mempersiapkan media
pembelajaran. Menggunakan alat pembelajaran
dan media pembelajaran berteknologi canggih
adalah salah satu kemajuan teknologi
pendidikan. Bahan ajar digital yang lebih
kontemporer menggantikan sumber belajar
tradisional berbasis cetak. Perubahan bahan
ajar menjadi digital dan lebih modern menjadi
salah satu dampak positif akan hadirnya
teknologi dalam dunia pendidikan.

Menurut Silaban et al (2022, pp. 2),
komik digital merupakan sumber belajar
berbasis media digital sebagai sarana untuk
mencapai tujuan pendidikan. Komik digital
adalah sejenis narasi grafis yang menggunakan
karakter-karakter tertentu dan dimaksudkan
untuk menyampaikan pesan atau informasi
melalui media elektronik. Maulidah &
Wulandari (2021, pp. 81) menguraikan
mengenai beberapa kelebihan komik digital
sebagai bahan ajar, termasuk kemampuan
komik digital untuk menambah pengetahuan
dan ingatan peserta didik mengenai Pelajaran
yang diberikan. Peserta didik dapat lebih
memahami suatu ide dengan menggunakan
komik digital. Hal tersebut dikarenakan visual
yang ditampilkan lebih menarik dibandingkan
dengan bahan ajar yang lainnya. Salah satu
upaya agar peserta didik tertarik untuk belajar
adalah melalui komik digital, serta dapat
membantu mereka memahami topik yang
diajarkan dengan lebih baik.

Integrasi komik digital dengan aktivitas
belajar mengajar akan menambah pemahaman
baru bagi peserta didik. Menurut Akcanca
(2020, pp. 1550), komik digital memainkan
peran penting dalam membantu siswa
mengembangkan keterampilan visual mereka.
Minat siswa untuk mempelajari subjek yang
ditawarkan dalam komik digital akan
meningkat sebagai hasil dari komik tersebut.



Menurut Sangur & Makatita (2021), komik
digital juga dapat menambah keterampilan
berpikir  kritis, motivasi  belajar, dan
keterampilan memecahkan masalah peserta
didik. Komik digital memiliki potensi
menambah antusiasme peserta didik untuk
belajar serta memudahkan peserta didik
memahami suatu mata pelajaran (Nikmah et al.,
2019, pp. 2).

Salah satu materi yang dapat dibuat
menjadi komik digital adalah materi pluralitas
masyarakat Indonesia. Pemilihan materi ini
didasarkan pada pentingnya visualisasi
terhadap gambaran bagaimana bentuk perilaku
pluralitas yang dapat dilakukan pada kehidupan
sehari-hari. Materi pluralitas masyarakat
Indonesia penting untuk diajarkan secara
menarik  karena materi tersebut akan
menanamkan nilai-nilai demokrasi pada peserta
didik. Materi pluralitas dapat membuat perserta
didik melestarikan budaya-budaya demokrasi
dalam bentuk tutur kata, perilaku saling
menghargai persamaan harkat, derajat, dan
martabat manusia (Fadillah et al., 2022, pp.
276).

Peneliti lain telah melakukan penelitian
yang berkaitan dengan pengembangan komik
digital. Penelitian-penelitian tersebut telah
dilakukan oleh Darmayanti et al. (2022),
Mustikasari et al. (2020), Rosdiana & Kholig
(2021), Lubis et al. (2021), dan Suri et al.
(2020). Berbagai  penelitian  tersebut
membuktikan bahwa komik digital dapat
dijadikan alternatif sumber belajar dalam
menyampaikan sebuah materi pada saat
kegiatan belajar mengajar. Penelitian yang
sudah dilaksanakan dan penelitian yang akan
dilaksanakan oleh peneliti berbeda. Maksud
dari penelitian ini ialah agar menambah
motivasi pendidik serta peserta didik dalam
mempelajari materi IPS, Kkhususnya materi
yang berkaitan dengan pluralitas masyarakat
Indonesia. sehingga peneliti akan
melaksanakan  penelitian  dengan  judul
“Pengembangan Komik Digital pada Materi
Pluralitas Masyarakat Indonesia untuk Peserta
Didik IPS SMP Kelas VIII”.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada
penelitian ini ialah Research and Development
(R&D). Research and Development (R&D)
merupakan metode penelitian yang berguna
untuk menciptkan dan membuat produk
kemudian menguji validitas serta keefektifan
sebuah produk (Borg & Gall, 1983; Gustiani,
2019). Dalam penelitian ini digunakan model
Recursive, Reflective, Design,and Development
(R2D2). Model R2D2 terbagi menjadi tiga
fokus yaitu fokus penetapan, fokus desain dan
34 pengembangan, serta fokus penyebarluasan.
Menurut Rayanto & Sugianti (2020). Model
R2D2 selain menguji efektivitas produk yang
dibuat dan dikembangkan, tetapi juga menguji
kelayakan produk. Alasan penggunaan model
ini karena model R2D2 dapat memperlihatkan
keterkaitan antar  konsep  dan tidak
memperlihatkan secara berurutan, prosesnya
dapat dimulai dari mana saja. Model R2D2
tidak berorientasi dengan proses
pengembangan  secara  berurutan  dan
prosedural, tetapi difokuskan terhadap tujuan
utama dari pengembangan produk.

Penelitian ini akan menghasilkan
sebuah produk pendidikan yaitu komik digital
yang telah diintegrasikan dengan materi
pluralitas masyarakat Indonesia. Penelitian ini
memiliki  tujuan  untuk  membuat dan
mengembangkan  komik digital  sebagai
alternatif sumber belajar khususnya untuk
peserta didik IPS SMP Kelas VIII dalam
memahami materi pluralitas masyarakat
Indonesia.

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan komik digital
materi  pluralitas masyarakat Indonesia
menggunakan langkah-langkah pengembangan
R2D2 yang terdiri dari tiga fokus yaitu fokus
penetapan, desain dan pengembangan, serta
penyebarluasan. Berikut merupakan penjelasan
dari setiap tahap pengembangan:
1. Fokus Penetapan

Dalam penelitian ini langkah pertama
yang dilakukan ialah menetapkan materi yang
akan di buat menjadi komik digital. Pada tahap
ini peneliti menetapkan materi pluralitas
masyarakat Indonesia untuk di buat komik
digital guna membantu proses pembelajaran
IPS kelas VIII. Kemudian peneliti akan
menciptakan dan mendukung tim partisipatori.
Tim atau kelompok yang terlibat dalam seluruh
proses pembuatan komik digital dikenal
sebagai tim partisipatif. Tahap selanjutnya



adalah membangun tim partisipatif terdiri dari
ahli materi pembelajaran, ahli media, guru
kelas, dan peneliti sendiri, setelah materi dan
media pembelajaran sesuai.

2. Fokus Desain dan Pengembangan.

Ada tiga langkah dalam fokus kedua,
yaitu desain dan pengembangan: (1) pemilihan
format produk dan media). (2) memilih format
untuk penilaian, dan (3) mendesain dan
mengembangkan produk.

1) Memilih format produk dan media

Dalam tahap ini, format media
pembelajaran yang akan digunakan dipilih oleh
peneliti. Terkait format media, saat membuat
desain dan media, peneliti mempertimbangkan
ketepatan.

2) Menentukan format penilaian

Peneliti dapat memilih format evaluasi
yang akan diterapkan untuk memverifikasi
komik digital. Tahapan proses evaluasi ini
dikenal dengan evaluasi formatif. Para ahli
dalam bidang studi, spesialis media, pendidik
IPS, dan siswa semuanya dikonsultasikan oleh
peneliti. Untuk meningkatkan pengembangan
produk, umpan balik dari pelanggan dan hasil
validasi ahli akan dipertimbangkan.

3) Mendesain dan mengembangkan produk

Pada tahap ini, peneliti mendesain komik
sesuai materi yang telah dipilih yakni pluralitas
masyarakat Indonesia, kemudian menetapkan
Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar
(KD), capaian pembelajaran serta indikator,
setelah semua terkumpul langkah selanjutnya
ialah menentukan tokoh, skenario, dan skrip
cerita. Kemudian dilakukan pembuatan gambar
kartun dan menggunakan pensil. Tahap
penintaan digunakan untuk memperjelas garis
gambar. Tahap selanjutnya setelah penintaan
ialah pewarnaan. Pewarnaan komik digital
menggunakan apikasi Adobe Photoshop 2020
dan Canva. Software Canva digunakan sebagai
pendamping Adobe Photoshop 2020. Tahap
akhir dari pengembangan produk disebut
Layout, di mana konten juga diselesaikan
secara digital dengan Microsoft Office Word.
Komik digital yang telah selesai kemudian
ditransfer ke format PDF untuk validasi.

3. Fokus Penyebarluasan

Pada tahap ini, peneliti telah mendapatkan hasil
akhir dari beberapa prosedur pengembangan
yang telah dilalui. Selanjutnya peneliti
menyebarluaskan komik digital terhadap
peserta didik sebagai obyek penelitian dan guru
IPS

Desain Uji Coba

Uji coba produk dilakukan bertujuan
untuk melihat apakah komik digital yang dibuat
dan dikembangkan oleh peneliti layak
dipergunakan dalam memahami  materi
pluralitas masyarakat Indonesia. Uji coba
dilakukan setelah peneliti melaksanakan
validasi kepada dosen ahli materi serta ahli
media. Selanjutnya sesudah produk lolos uji
kelayakan maka akan dilaksanakan uji
keterbacaan oleh guru IPS dan uji coba
terhadap peserta didik SMP Kelas VIII.

Subjek Uji Coba

Uji coba komik digital dengan materi
pluralitas masyarakat Indonesia dilakukan di
SMP Negeri 1 Banguntapan pada bulan April
2024. Subyek penelitian terdiri dari 2 dosen
Pendidikan IPS UNY, 1 guru IPS SMP Negeri
1 Banguntapan, dan 1 kelas peserta didik SMP
Negeri 1 Banguntapan.

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini dilaksanakan dengan dua teknik
yang pertama observasi langsung dengan
mengamati  pelaksaan  kegiatan ~ belajar
mengajar IPS. Kedua angket,untuk mengetahui
dan menilai kelayakan media yang telah dibuat
dan dikembangkan. Instrumen pengumpulan
data menggunakan empat istrimen yakni
lembar validasi untuk ahli materi, lembar
validasi untukk ahli media, lembar validasi
untuk guru IPS, dan yang terakhir lembar
validasi untuk peserta didik.

Teknik Analisis Data

Teknis analisis data akan dilakukan
dengan cara analisis deskriptif seperti dengan
prosedur pengembangan. Data penelitian
diperoleh dari penilaian yang telah diberikan
oleh ahli materi, ahli media, guru mata
pelajaran IPS, serta peserta didik kelas VIII.
Langkah analisis yang dilakukan yang pertama
mengubah  kualitatif menjadi  kuantitatif
menggunakan acuan skoe Azwar (2013)
selanjutnya mengkonversikan data kuantitatif
menjadi kualitatif dengan menggunakan acuan
Eko Putro Widyoko (2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Data Ahli Materi

Analisis data dari ahli materi meliputi
skor, saran dan tanggapan pada angket yang



sudah diberikan kepada ahli materi. Angket
yang diberikan digunakan untuk mengetahui
kevalidan suatu produk. Analisis data diperoleh
jumlah skor empirik sebesar 50 dari jumlah
skor yang diharapkan 55. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis kuantitatif menggunakan
rumus dari akbar (2013:83) dimana skor yang
diperolen memiliki presentase 90%. Nilai
presentase ini kemudian disesuaikan dengan
kriteria pencapaian yang dikemukakan oleh
akbar (2013:82) vyaitu berada posisi 81,00% -
100% yang artinya hasil dari analisis memiliki
tingkat validitas sangat valid dan termasuk
kategori sangat baik dengan jumlah rata-rata
skor sebanyak 4,58. Valid ditinjau pada aspek
materi menandakan materi didalam komik
sesuai dengan standar kompetensi inti,
kompetensi dasar, capaian pembelajaran dan
indikator, sejalan dengan tujuan yang akan
dicapai, serta dapat menambah motivasi peserta
didik dalam membaca materi.

2. Analisis Data Ahli Media Pembelajaran
Analisis data ahli materi meliputi skor,
saran dan tanggapan pada angket yang
diberikan pada ahli materi. Angket yang
diberikan  digunakan untuk  mengetahui
kevalidan suatu produk. Analisis data diperoleh
jumlah skor empirik sebesar 63 dari jumlah
skor yang diharapkan 80. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis kuantitatif menggunakan
rumus dari akbar (2013:83) dimana skor yang
diperolen memiliki presentase 78,75%. Nilai
presentase ini kemudian disesuaikan dengan
kriteria pencapaian yang dikemukakan oleh
akbar (2013:82) vyaitu berada posisi 61,00% -
80% yang artinya hasil dari analisis memiliki
tingkat validitas valid dan masuk ke kategori
baik dengan hasil rata-rata skor sebanyak 3,92.
Valid ditinjau dari aspek fungsi media
pembelajaran hal ini sejalan dengan pendapat
Munadi (2013) terdapat empat fungsi media
pembelajaran sebagai acuan belajar, fungsi

No | Indikator [ Kiteria | Niki semantik, fungsi imajinatif, fungsi motivasi ,
Aspek Materi - - - -
RSk e G Kcunpetens i o ompeenl | : dan fungsi - sosio-kultural. Hal ini sejalan
dasar dengan pendapat Mumadi (2013) media
2. |Kesesuaian materi dengan indicator pencapaian B 4 I - - - -
_ : — memiliki fungsi untuk dapat memberi motivasi,
3. |Kesesuaian materi dengan perkembangan peserta didik SB 5 Lo . . .
PR T — = 3 dalam hal ini media pembelajaran mempunyai
5. |Contoh yang diberikan sesuai dengan mateti B 4 fungsi mendorong serta meningkatkan minat
6 Penyajian materi dapat memperiuas pengetahuan peserta sB 5 . .
didik peserta didik dalam proses belajar ,dengan cara
e > = memberikan rangsangan dan menimbulkan
8. [Kesesuaian bahasa dengan karakteristlk. peserta dicik sB s timbal balik dari peserta didik seusai diberikan
9. | Ketepatan bahasa yang digwakan sB 5 pembelajaran yang menggunakan media
10. Struktur kalimat jelas SB 5 5
11 Tingkat keterbacaan B 4 pemb9|ajaran
Total Skor 50
Persentase Skor 20% No | 1 [ Kriterin |  Nilai
Tnterval Skor X > 46,14 _ Aspck Desain ___
Rerata skor 18 Ty o ——
Kategori Sangat Baik Aspek Bahasa
3. |[Ketepatan bahasa yang digunakan B
No Aspek yang Dinilai Jumlah |Rata-Rata | Kriteria : Tt'mli:u:‘:“tl "-T e :5 l
pelcvans shor | Skor e —
1. Kelayakan Materi 31 4,42 SB S7. I;ese:um‘mlx gm‘nbur da‘l:;m‘fne:an?Elns materi Z j
2. Kelayakan Bahasa 19 4,75 SB 190. : it ) 1 \-:va\rm\bbelia\p gambar g :
i Sonsistensi gambar
- - Aspek Tipografi
. . . . . 11. [Ketepatan penggunaan ukuran dan huruf B 4
Hasil Analisis Data Validasi '['mp Asp ek 12. [Ketepatan Eeukgﬂmﬁan wm.lm huruf B 4
. . 13.  [Ketepatan jarak spasi antar huruf B 4
oleh Ahli Materi 14. |Ketepatan ’peng_gl:)uann jenis huruf B 4
Aspek Tata Letak
5 15. [Ketepatan penyusunan panel B 4
16.  [Kesesuaian penempatan balon kata dalam setiap panel B
45 . iﬁ.‘:ﬁ?ﬁﬂ:ﬁm gambar dan balon kata pada R .
[Total Skor 63
35 [Persentase 78,75%
! Interval Skor 54,36 < X < 67,08
B Aspek Materi )»Ram—m.m Skor 392
3 Kategori Baik
- ¥ aAspek Bahasa
' R Jumlah |Rata-Rata L.
3 No Aspek yang Dinilai Skor Skor Kriteria
L5 - 1. [Kelayakan Desain 8 4 B
1 2.  [Kelayakan Bahasa 11 3,6 B
Rata-rata Skor 3. [Kelayakan Ilustrasi 16 4 B
4.  [Kelayakan Tipografi 16 4 B
5. [Kelayakan Tata Letak 16 4 B




Hasil Analisis Data Validasi Tiap Aspek
oleh Ahli Media

B pAspek Desain

¥ Aspek Bahasa
Aspek llustrasi

B Aspek Tipografi

Rata-rata skor

3. Analisis Data Validasi Guru IPS

Analisis data dari guru mata pelajaran
IPS meliputi skor, komentar dan saran pada
angket yang telah diberikan kepada ahli.
Angket yang diberikan digunakan untuk
mengetahui kevalidan suatu produk. Analisis
data diperoleh jumlah skor empirik sebesar 59
dari jumlah skor yang diharapkan 65. Data yang
diperoleh = kemudian dianalisis Kkuantitatif
menggunakan rumus dari akbar (2013:83)
dimana skor yang diperoleh memiliki
presentase  90,7%. Nilai presentase ini
kemudian  disesuaikan  dengan  kriteria
pencapaian yang dikemukakan oleh akbar
(2013:82) yaitu berada posisi 81,00% - 100%
yang artinya hasil dari analisis memiliki tingkat
validitas sangat valid dan termasuk kategori
sangat baik dengan hasil rata-rata skor
sebanyak 4,52. Valid menandakan komik
digital sudah sesuai dengan standar kompetensi
inti, kompetensi dasar, capaian pembelajaran
dan sesuai dengan indikator, sesuai terhadap
tujuan yang akan dicapai, dan dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam membaca

materti.
No | Indikator | Kriteria | Nilai
Aspek Materi
[Kesesuaian materi komik digital dengan sn s
1. |standar k nsi inti dan kompetensi dasar
, Kesesua!an materi dengan indikator <B 5
2.  |Pencapaian
3. |Keruntutan materi SB 5
4. |Contoh yang diberikan sesuai dengan materi SB 5
[Penyajian materi dapat memperluas B a
5. huan peserta didik
Aspek Bahasa
6. [Ketepatan bahasa yang digunakan B 4
7. [Strulctur kalimat jelas 5B 5
8. [Tingkat keterbacaan B 4
Aspek Desain
9. |Kesesuaian desain cover dengan isi komik | SB | 5
10. [Ketepatan bentuk dan ukuran komik | sB | 5
Aspelk Ilustrasi
[Kesesuaian gambar dalam memperjelas B a
11. |Materi
12. |Gambar jelas dan mudah dipahami B 4
13. |[Konsistensi gambar B 4
[Total Skor 59
IPersentase 90,7%
nterval Skor X = 54,4
[Rata-Rata Skor 4,52
tegori Sangat Bail]

No | Aspek yang Dinilai Jumlah Rata-Rata | Kriteria
Skor Skor

1. | Kelayakan Materi 24 4.8 SB

2. | Kelayakan Bahasa 13 43 SB

3. | Kelayakan Desain 10 5 SB

4. | Kelayakan Ilustrasi 12 4 SB

Hasil Analisi Data Uji Keterbacaan Tiap
Aspek oleh Guru IPS

48 5

B Aspek Materi
" Aspek Bahasa
Aspek Desain

[ ]
Aspekllustras:

Rata-rata Skor

4. Analisis Data Hasil Observasi Peserta
Didik

Hasil observasi uji lapangan analisis
data diperoleh jumlah skor empirik sebesar
1318 dari jumlah skor yang diharapkan 1380.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis
kuantitatif menggunakan rumus dari akbar
(2013:83) dimana skor yang diperoleh
memiliki presentase 95,5%. Nilai presentase ini
kemudian  disesuaikan  dengan  kriteria
pencapaian yang dikemukakan oleh akbar
(2013:82) yaitu berada posisi 81,00% - 100%
yang artinya hasil dari analisis memiliki tingkat
validitas sangat valid dan masuk kategori
sangat baik dengan jumlah rata-rata skor
sebanyak 4,76. Sehingga komik digital materi
pluralitas masyarakat Indonesia  sangat
berpengarun  dalam  meningkatkan  dan
menambah kemampuan peserta didik kelas V111
IPS SMP Negeri 1 Banguntapan



No Indikator [ Kriteria Nilai
Aspek Materi
Kemampuan sumber belajar dalam|
L mempermudah memahami materi SB 452
5 [Penyajian sumber belajar dapat menambah SB 473
engetahuan
3 [Kemampuan sumber belajar menambah minat SB 4.95
[baca
Aspek Bahasa
4. t[(stepatan bahasa yang digunakan ‘ SB ‘ 4.56
5. [Tingkat keterbacaan komik digital | sB | 4,52
Aspek Tustrasi
6. [Kesesuaian gambar dalam memperjelas materi SB 491
7. |Gambar jelas dan mudah dipahami B 4.95
[Perpaduan dan ketepatan warna di setiap gambar| SB 4.86
Aspek Desain
9. [Kesesuaian desain cover dengan isi komik [ sB I 4.86
10. |Desain cover menarik | sB | 1.86
Aspek Tipografi
11 |Ketepatan penggunaan ukuran huruf SB I 4.73
12, t[(atepatan penggunaan jenis huruf SB ‘ 4,78
[Total Skor 1318 : 23 = 57,30
[Persentase 95,5004
[Interval Skor X =504
[Rata-Rata Skor 4,76
Kategori Sangat Baik]
No | Aspek yang Dinilai | Jumlah | Rata-Rata Kriteria
Skor Skor
1. | Kelayakan Materi 14,20 473 SB
2. | Kelayakan Bahasa 9,08 4,54 SB
3. | Kelayakan Ilustras: 14,72 490 SB
4. | Kelayakan Desain 9,72 4,86 SB
5. | Kelayakan Tipografi 9.51 4,75 3B
Hasil Analisi Data Tanggapa Tiap Aspek
oleh Peserta Didik Kelas VIII SMP
g 4,90 4,86
4,5
4 B Aspek Materi
3,5 B Aspek Bahasa
3 Aspek llustrasi
B Aspek Desain
2,5
|
5 Aspek Tipografi
Rata-rata Skor

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Hasil penelitian dan pengembangan
media pembelajaran adalah hasil dari evaluasi
formatif untuk mengetahui apa kekurangan dari
pengembangan kemudian direvisi berdasarkan
umpan balik dari pengguna dan para ahli.
Temuan formatif yang sudah dilaksanakan
menunjukkan bahwa media pembelajaran
komik digital materi pluralitas masyarakat
Indonesia layak digunakan. Kesimpulan
penelitian dan pengembangan yang sudah
dilaksanakan peneliti ialah sebagai berikut.

1. Kajian Produk olen  Ahli  Materi
Pembelajaran

Hasil evaluasi formatif ahli materi
memperoleh pencapaian media pembelajaran
komik digital materi pluralitas masyarakat
Indonesia sebesar 90% yang artinya validasi ini
sangat valid dan masuk kategori sangat baik
dengan hasil rerata skor sebanyak 4,58, hal
tersebut menunjukkan bahwa produk sudah
efektif, efisien dan menarik dan dapat
digunakan tanpa direvisi.

2. Kajian Produk oleh Ahli Media Pembejaran

Hasil evaluasi formatif ahli media
memperoleh pencapaian media Pembelajaran
komik digital materi pluralitas masyarakat
Indonesia sebesar 78,75% yang artinya validasi
ini valid dan masuk ke kategori baik dengan
hasil rerata skor sebanyak 3,92. Hal ini
menunjukkan bahwa produk sudah efektif,
efisien, menarik dan dapat digunakan.

3. Kajian Produk oleh Guru Mata Pelajaran
IPS

Hasil evaluasi formatif dari Guru ini
memperoleh pencapaian media Pembelajaran
komik digital materi pluralitas masyarakat
Indonesia sebesar 90,7 % yang artinya validasi
ini sangat valid dan masuk ketegori sangat baik
dengan hasil rerata skor sebanyak 4,52. Hal
tersebut menunjukkan bahwa produk sudah
efektif, efisien dan menarik dan dapat
digunakan tanpa direvisi.

4. Hasil Observasi Uji Coba Peserta Didik

Hasil uji coba dengan satu kelas VIII IPS
SMP Negeri 1 Banguntapan dari peserta didik
diperoleh hasil sebanyak 95,5% dan masuk
kategori sangat baik dengan hasil rerata skor
sebanyak 4,76. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa komik digital Indonesian sangat
berpengaruh dalam menambah kemampuan
peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1
Banguntapan terhadap materi pluralitas
masyarakat.

Saran

Pembuatan dan pengembangan komik dapat
memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran
mandiri, sehingga sekolah harus mendorong
dengan menawarkan dan memberikan sumber
daya perpustakaan yang komprehensif, selain
itu pengembangan media komik digital edukasi
masih sangat luas, sehingga perlu dibuat dan
dikembangkan komik-komik lainnya yang
lebih menarik untuk membantu para peserta
didik  mempelajari  dan  memudahkan
mememahami materi pembelajaran.
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