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Abstrak 

Permasalahan media pembelajaran di sekolah menjadi suatu hal yang berpengaruh dalam proses pelaksanaan pembelajaran. Berdasarkan permasalahan tersebut tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media komik digital (Ebook) pada materi Peristiwa perjuangan seputar proklamasi kemerdekaan Indonesia untuk siswa kelas V di UPT SD 200 Gresik. Komik ini memaparkan peristiwa proklmasi kemerdekaan Indonesia yang dilengkapi dengan gambar ilustrasi. Dalam pengembangan media komik digital (Ebook) menggunakan model pengembangan Borg & Gall Research and Development (R&D). Media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta telah diujicobakan kepada siswa kelas V UPT SD 200 Gresik. Hasil persentase kriteria yang diperoleh dari validasi ahli materi sebesar 83,33% dan ahli media sebesar 85,47%. Dalam uji lapangan terbatas diperoleh hasil 86,71% dan uji lapangan luas sebesar 91,18%. Sehingga media ini layak digunakan.
Kata Kunci: Pengembangan, Media Komik Digital, Ilmu Pengetahuan Sosial
Abstract

The problem of learning media in schools is an influential thing in the process of implementing learning. Based on these problems, the purpose of this study was to determine the feasibility of digital comic (E-book) as a media on the material of the events surrounding of Indonesian independence proclamation for grade V students at UPT SD 200 Gresik. In this comic, it describes the event of the proclamation of Indonesian independence, which is equipped with an illustrated image. In the development of digital comic (E-book) using the Borg & Gall Research and Development (R&D) development model. The media was validated by material and media experts and was tested on V grade students of UPT SD 200 Gresik. The percentage of criteria results obtained from the validation of material experts is 83.33% and media experts is 85.47%. In the limited field test, the results were 86.71% and the broad field test was 91.18%. So it can be concluded that this media is suitable for use.

Keywords: Development, Digital Comic Media, Social Science 
PENDAHULUAN 
Perkembangan dalam dunia pendidikan secara langsung maupun tidak langsung saat ini dipegaruhi oleh perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Saat ini telah bermunculan berbagai teknologi yang dapat digunakan dalam dunia pendidikan untuk memberikan peluang kepada para pendidik dan lembaga pendidikan untuk berusaha meningkatkan kualitas pendidikan melalui peningkatan proses belajar mengajar serta penemuan metode sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini.

Seorang pendidik memiliki peran penting dan titik sentral untuk mewujudkna kemajuan pendidikan di sekolah, baik itu dalam kelengkapan kurikulum, metode, media atau sumber belajar, saran dan prasarana lainnya. Tanpa adanya pendidik yang professional tentunya tujuan pendidikan tidak dapat tercapai dengan baik. Oleh karena itu, diperlukan media untuk mempermudah peserta didik menguasai materi pelajaran dengan tujuan menimbulkan 
minat belajar, motivasi, kreativitas, meningkatkan aktivitas peserta didk sehingga membuat pelajaran lebih 

bermakna dan dipahami. Dengan hal tersebut dapat membuat peserta didik meningkatkan hasil belajarnya.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Septi Dwi Putri & Desy Eka Citra (2019) menjelaskan bahwa problematika seorang guru dalam pembelajaran adalah menggunakan media pembelajaran. Problematika tersebut dikelompokkan ke dalam dua kategori, yakni problematika merencanakan dan mengembangkan media serta problematika dalam menerapkan media pembelajaran. Dalam merencanakan dan mengembangkan media yang sesuai dengan materi pembelajaran. Terkait dengan permasalahan ini, kendala yang dihadapi adalah berupa kesulitan dalam menentukan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang ada di dalam kurikulum. Berdasarkan penelitian tersebut menunjukkan bahwa dalam media pembelajaran menjadi salah satunya penunjang dalam proses pembelajaran.

Menurut Arsyad (2002) pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran menimbulkan minat yang baru, membangkitkan motivasi atau rangsangan dalam kegiatan belajar, dan membawa pengaruh psikologis terhadap peserta didik. Berbagai penelitian yang dilakukan terhadap pemanfaatan media dalam pembelajaran menunjukkan bahwa media tersebut berdampak positif dalam pembelajaran. “Sebuah gambar lebih berarti dari seribu kata” seperti dituliskan oleh Deporter, Reardon, dan Singer Nourie  (2017) bahwa penggunaan alat peraga ini dalam mengawali proses belajar akan merangsang moralitas visual dan menyalakan jalur syaraf sehingga memunculkan beribu-ribu asosiasi dalam kesadaran siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas V di UPT SD 200 Gresik pada Desember 2020, didapatkan hasil bahwa peserta didik cenderung merasa bosan dan kurang menangkap isi materi yang dijelaskan oleh guru. Kadang kala guru hanya memperkenalkan nama-nama pahlawan tanpa menceritakan peristiwanya secara detail, hal tersebut membuat peserta didik cenderung cepat lupa terhadap materi yang telah diajarkan oleh guru.  Kemudian di masa pandemic Covid-19 saat ini diperlukannya sebuah media pembelajaran dalam mata pelajaran IPS  di Kelas V yaitu dalam materi sejarah Proklamasi Kemerdekaan Indonesia cenderung sulit dipahami peserta didik, dan sumber belajar berupa buku paket sekolah serta LKS yang dapat mendukung proses pembelajaran. Sedangkan media yang digunakan masih kurang bervariasi, sehingga mengakibatkan materi yang disampaikan oleh guru menjadi tidak optimal. Dengan adanya kendala tersebut, peserta didik membutuhkan sebuah media untuk memudahkan untuk membayangkan sejarah masa lalu dan memahami materi yang diajarkan. Media visual ini merupakan media yang sangat cocok untuk mengajarkan materi tersebut, salah satunya melaui gambar atau karakter animasi yang mengisahkan cerita sejarah. Sumber belajar yang digunakan juga harus relevan dan mampu mengubah materi yang abstrak menjadi lebih konkret agar mudah dipahami siswa. Berdasarkan penyebab permasalahan yang dipaparkan, penelitian ini diarahkan untuk mengembangkan media pembelajaran tentang sejarah proklamasi kemerdekaan Indonesia di kelas V UPT SD 200 Gresik. 

Dalam pemilihan media yang digunakan dalam proses pembelajaran harus memperhatikan perkembangan karakteristik peserta didik yang akan dipelajari yaitu siswa di tingkat sekolah dasar. Menurut Wahyuni (2018) dalam memilih media pembelajaran harus memahami faktor dan kriteria di dalamnya, setelah mengetahui barulah dapat memilih media yang baik dan menerapkannya sesuai dengan regulasi yang ada, termasuk kesesuaian antara media dan materinya, dananya terjangkau, tersedianya alat, perangkat keras, dan sumber belajar serta media mudah untuk diaplikasikan. Dengan demikian, selain menyesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar, pemilihan media pembelajaran juga harus disesuaikan dengan materi yang akan dipelajari serta ketentuan-ketentuan lainnya. 

Guru seharusnya mampu menciptakan proses pembelajaran yang menuntut peserta didik aktif sehingga peserta didik dapat menggunakan semua alat inderanya untuk belajar. Arsyad (2006) mengatakan bahwa semakin banyak alat indera yang digunakan untuk menerima dan mengolah informasi semakin besar kemungkinan informasi tersebut dimengerti dan dapat dingat lebih lama. Dikatakan Levied dan Lents (2008) ada empat fungsi media visual salah satunya fungsi atensi media visual yaitu inti, yang mengarahkan dan membawa perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada pelajaran yang berhubungan dengan makna visual yang menyertai atau ditampilkan teks isi materi pelajaran. Dikatakan oleh para ahli bahwa pemerolehan hasil belajar dengan indera pandang dan indera dengar sangat menonjol perbedaannya. Sekitar 90% hasil belajar dari didapatkan dari indera penglihatan, dan hanya 5% didapatkan dari indera pendengaran dan 5% lagi melalui indera lainnya. Dalam pembelajaran disekolah dapat dioptimalkan dengan menggunakan media pembelajaran.   

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh  Eko Yuli Supriyanta (2015) salah satu media yang dapat digunakan dalam menunjang proses pembelajaran adalah Komik. Media komik mampu menambah variasi media yang digunakan untuk proses pembelajaran khususnya IPS dengan pokok bahasan sejarah serta mampu menarik minat siswa untuk mempelajari materi sejarah. Santi (2017) mengatakan media komik mampu meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam belajar serta mampu mengaktifkan siswa secara fisik dan emosi, serta mempermudah belajar siswa. Musdalifah (2017) menyatakan media komik digital memiliki dampak pada peningkatan haisl belajar hasil belajar peserta didik kelas V sekolah dasar. Wicaksono (2020) mengatakan bahwa media komik sebagai penunjang pembelajaran di dalam kelas serta dapat meningkatkan hasil kognitif pada peserta didik. Media komik juga meningkatkan kreativitas dan imajinasi peserta didik. Komik digital (Ebook) merupak salah satu kunci menumbuhkan minat baca anak. Oleh sebab itu, media komik digital (Ebook) sangat cocok digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Eko Yuli Supriyanta (2015), Santi (2017), dan Musdalifah (2017), media yang dikembangkan memiliki bebrapa keterbatasan. Media komik yang dikembangkan belum berbasis digital. Selain itu pembelajaran saat ini menerapkan pembelajaran daring sehingga peserta didik hanya bisa melakukan aktivitas pembelajarn melalui gadget. Oleh sebab itu berdasarkan keterbatasan tersebut, peneliti akan mengembangkan alternatf media yaitu media komik digital (Ebook)  untuk mengatasi permasalahan yang terjadi pada siswa kelas V di UPT SD 200 Gresik dan untuk mengisi kekosongan atau keterbatasan yang ada. Pengembangan media komik digital (Ebook) ini dihadirkan untuk melengkapi pengembangan media pembelajaran pada materi kelas V subtema Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi Kemerdekaan, karena dengan belajar tentang sejarah nasional dapat memperkenalkan para pahlawan yang pernah memperjuangkan kemerdekaan negaranya. Dalam sebuah pepatah dikatakan bahwa bangsa yang besar adalah bangsa yang menghargai jasa para pahlawan dan menumbuhkan rasa nasionalisme pada peserta didik.

Media komik digital (Ebook) ini dapat digunakan oleh guru dan peserta didik tanpa harus bertatap muka di sekolah. Media komik digital (Ebook) dapat dibaca Ketika duduk atau sedang bersantai di rumah. Selain itu media komik digital (Ebook) ini akan memberikan pengalaman baru kepada siswa, dimana siswa dapat mengetahui peristiwa sejarah proklamasi kemerdekaan Indonesia. 

Menurut Sudjana & Ahmad Rivai (2002), komik adalah sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembacanya. Komik memiliki cerita -cerita yang singkat dan dapat menarik perhatian sebab dilengkapi dengan aksi-aksi. Tak hanya itu komik mampu membuat tokohnya seolah-olah hidup karena disertai dengan pewarnaan yang bebas. Dikatakan Daryanto (2010) komik merupakan suatu bentuk sajian cerita dengan seri gambar yang lucu. Komik menyediakan cerita-cerita yang sederhana, mudah ditangkap dan dipahami isinya, sehingga akan sangat digemari baik oleh anak-anak maupun orang dewasa. Gumelar (2011) mengatakan bahwa komik merupakan urutan sebuah gambar yang ditata sesuai dengan tujuan dan filosofi pembuatnya hingga pesan dari cerita dapat tersampaikan, komik cenderung diberi lattering yang dibutuhkan sesuai dengan kebutuhan. 

Dalam kegiatan pembelajaran selama ini, telah banyak media yang sudah dikembangkan untuk memudahkan penyampaian materi oleh guru kepada peserta didik pada materi sejarah, diantaranya media audio-visual atau video dan media gambar-gambar pahlawan. Kenyataanya, penggunaan media tersebut memiliki kelemahan atau hambatan dalam pelaksaannya. Salah satunya membutuhkan keterampilan khusus yang harus dimiliki oleh guru untuk mengoperasikannya. Tak hanya itu media lainnya seperti gambar pahlawan belum dapat menyampaikan pesan sejarah secara optimal. Dalam sebuah penelitian yang telah dilakukan oleh Evy Tarissya Setiawanti tahun 2019 media E-Comic efektif digunakan pada pembelajaran IPS di kelas V materi proklamasi kemerdekaan Indonesia terhadap hasil belajar peserta didik dengan thitung sebesar 12, 6772 dan ttabel sebesar 2,056 serta uji peningkatan rata-rata sebesar 0,6281 yang termasuk kriteria sedang. Berdasarkan hal tersebut, komik merupakan alternatif yang tepat untuk dijadikan media pembelajaran sejarah.  

Berdasarkan uraian permasalahan di atas untuk  dapat meningkatkan motivasi belajar di masa pandemik Covid 19 pada peserta didik sehingga peneliti memiliki inisiatif untuk mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk komik digital (Ebook) pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial sub pokok sejarah Proklamasi Kemerdekaan Indonesia Kelas V Sekolah Dasar. Melalui media pembelajaran komik ini diharapkan dapat membantu proses pembelajaran di kelas V supaya lebih menyenangkan dan membuat peserta didik menjadi lebih mudah memahami materi yang dipelajari, serta dapat mengatasi rasa bosan dan kejenuhan peserta didik saat proses pembelajaran berlangsung.

METODE

A. Jenis  Penelitian 
Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan. Menurut Sugiyono (2013) metode penelitian pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan atau dalam arti luas kegunaan, kelayakan, kepatutan, dan ketetapan suatu produk.
Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research and Development untuk menghasilkan suatu prosuk yaitu Komik digital pada mata pelajaran IPS Kelas V materi Sejarah Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. Menurut Borg & Gall menggunakan  Research and Development (R & D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk dan menguji efisiensi produk yang dihasilkan. Penelitian dan pengembangan (R&D) didefinisikan oleh Nana Syaodih Sukmadinata (2009), yaitu proses atau langkah pengembangan produk baru atau penyempurnaan produk yang sudah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. Yang nantinya produk akan dievaluasi dari hasil pengembangannya didasarkan pada aspek kualitas produk yang sudah ditetapkan. Pada Penelitian ini, objek yang akan dikembangkan ialah media pembelajaran yang telah diinovasi  ke dalam bentuk komik yang berfokus pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).
B. Prosedur Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model pengembangan dari Borg and Gall (2015) yang disederhanakan oleh tim Puslitjaknov karena permasalahan waktu yang dibutuhkan untuk membuat pengembangan media dan terbatasnya waktu akibat pandemic Covid-19. Berikut adalah gambar bagan model pengembangan dari Borg and Gall yang disederhanakan oleh tim Puslitjaknov :
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Bagan Langkah Pengembangan Borg and Gall (Teguh, 2015).
C. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba merupakan pihak-pihak yang terkait dalam kegiatan penelitian pengembangan. Adapun subjek yang digunakan dalam penelitian pengembangan media Komik Digital (Ebook) yaitu  
a. Ahli Materi, merupakan seseorang dosen yang menguasai materi pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Kriteria ahli materi sebagai berikut; 
1) Dosen  Jurusan Guru Sekolah Dasar (PGSD) di Universitas Negeri Surabaya.
2) Minimal S-2.
b. Ahli media, merupakan seseorang dosen yang  menguasai media pembelajaran. Kriteria ahli media sebagai berikut ;
1) Dosen mata kuliah pengembangan media pembelajaran di Universitas Negeri Surabaya. 
2) Minimal S-2.
c. Siswa Kelas V UPT SD 200 Gresik dengan mematuhi protokol kesehatan yaitu menjaga jarak, memakai masker dan mencuci tangan.
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pada penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data melalui angket (kuisioner). Dikatakan oleh Sugiyono (2013) kuisioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis untuk dijawab oleh responden. Dalam memperoleh data digunakan instrumen tertutup. Pengujian kelayakan media komik digital (Ebook) pembelajaran oleh ahli materi, ahli media dan peserta didik ini menggunakan angket non test dengan skala Likert. 

E. Teknik Analisis Data
1. Data Hasil Validasi

Metode deskriptif persentase merupakan cara perhitungan yang digunakan peneliti untuk menghitung data yang telah diperoleh oleh peneliti. Rumus dari metode deskriptif persentase adalah sebagai berikut :





Dengan menggunakan rumus diatas untuk 
Menghitung data yang diperoleh akan memudahkan peneliti mengukur tingkat kevalidan media Komik Digital (Ebook). Pada pengukuran tingkat keberhasilan produk mengacu pada kriteria dari hasil validasi sesuai tabel berikut ini :
Tabel 1. Persentase Kriteria dari Hasil Validasi

	Penilaian
	Kriteria

	86% [image: image3.png]
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 100%
	Valid tanpa revisi

	60% [image: image7.png]
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 85%
	Valid dengan revisi ringan

	45% [image: image11.png]
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 60%
	Belum Valid dengan revisi berat
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 45%
	Tidak Valid 


(Arthana & Damajanti, 2005)
2. Data Hasil Respon Pengguna
Data Hasil respon peserta didik dalam menggunakan produk yang berupa hasil pengisian kuisioner berikutnya akan dilakukan perhitungan pada setiap jawabannya.

Metode deskriptif persentase merupakan cara perhitungan yang dilakukan oleh peneliti untuk menghitung data yang telah diperoleh peneliti. Rumus menghitung persentase seluruh program (PSP) .



(Arthana & Damajanti, 2005)

Dengan menggunakan rumus diatas untuk menghitung data yang diperoleh akan memudahkan peneliti mengukur tingkat kelayakan media Komik Digital (Ebook). Pada pengukuran tingkat keberhasilan produk mengacu pada kriteria dari hasil validasi sesuai table berikut ini :  
   Tabel 2. Persentase Kriteria dari hasil Kuisioner

	Penilaian
	Kriteria

	80% - 20%
	Tidak layak

	21% - 40%
	Kurang layak

	41% [image: image17.png]


60%
	Cukup layak

	61% - 80%
	Layak

	81% - 100%
	Sangat layak 


3. Data Hasil Tes

Pada analisis data hasil tes ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran komik digital (Ebook) dalam proses pemahaman siswa terhadap materi peristiwa perjuangan seputar kemerdekaan Indonesia. Dikatakan oleh Hobri (2010), kriteria pembelajaran dinyatakan berhasil apabila minimal 80% siswa yang mengikuti pembelajaran mampu mencapai tingkat penguasaan materi minimal sedang, minimal 80% siswa mengikuti pembelajaran mampu mencapai minimal skor 60% (skor maksimal 100). Data hasil tes ini digunakan sebagai salah satu kriteria kefektifan media pembelajaran. Beikut ini adalah tabel interval tingkat penguasaan siswa :
Tabel 3. Interval Tingkat Penguasaan Siswa

	Skor
	Kategori

	80-100
	Sangat Baik

	70-79
	Baik

	60-69
	Sedang/Cukup

	40-59
	Kurang

	0-39
	Sangat Kurang


(Masyhud, 2014)

Setelah itu untuk mengetahui nilai  keseluruhan dari tingkat persentase keberhasilan pembelajaran dapat dihitung menggunakan rumus berikut ini :


Keterangan :

Pb = Prersentase keberhasilan pembelajaran

n  = siswa yang mendapat skor minimal 60

N = siswa keseluruhan
F. Definisi Operasional
Definisi operasional dalam penelitian ini menggunakan batasan masalah untuk meminimalisir adanya miskonsepsi dari istilah-istilah yang ada pada peneitian Komik Sejarah Proklmasi Kemerdekaan Indonesia berbasis Digital. Batasan-batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

a) Media Komik Digital (Ebook) ini merupakan sebuah cerita bergambar yang  menceritakan perjuangan para tokoh sejarah dalam mewujudkan Kemerdekaan Indonesia.
b) Cerita yang disajikan peneliti mulai dari peristiwa Rengasdengklok hingga pembacaan teks proklamasi dengan gambar HD agar siswa dengan jelas memahami isi cerita.
c) Kelayakan dalam penelitian ini adalah taraf kepraktisan yang diperoleh dari data kuisioner yang dibagikan kepada siswa, hasil dari observasi pada siswa serta hasil validasi yang diperoleh dari para ahli.
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Proses Pengembangan
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal
Penelitian dan pengumpulan informasi awal ini bertujuan sebagai acuan untuk merencanaka sebuah produk pemecah masalah belajarn yang ada di sekolah. Pada tahapan ini dilakuakn dengan melakukan wawancara melalui Whatsaap kepada guru kelas V UPT SD 200 Gresik karena pandemik sehingga tidak bisa datang ke sekolah langsung. Dalam wawancara ini mengenai pembelajaran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang diajarkan di sekolah untuk memperole data.

2. Perencanaan 
Pada langkah kedua ini yaitu membuat perencanaan terhadap media yang akan dikembangkan sesuai dengan informasi dan dari pengumpulan data sebelumnya. Tahapan ini dengan analisis tujuan, analisis sasaran dan juga komponen produk dan penggunaannya.

3. Pengembangan Format Produk Awal
Produk media yang dikembangkan adalah komik digital (Ebook) “Detik-detik Proklamasi Kemerdekaan” sebagai bahan pembelajaran mata pelajaran IPS kelas V sekolah dasar. Materi  tersebut diwujudkan dalam bentuk ilustrasi gambar. Media komik digital ini disajikan dalam bentuk pdf.

Tahap awal dalam pembuatan komik yaitu dengan membuat kerangka cerita. Kerangka dibuat berdasarkan analisis terhadap beberapa buku paket IPS kelas V. setelah membuat kerangka cerita, tahap berikutnya adalah mengembangkan kerangka cerita tersebut menjadi sebuah naskah cerita. Dari naskah cerita tersebut kemudian dibuatlah naskah dialog cerita yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa kelas V sekolah dasar. berdasarkan naskah cerita dan dialog kemudian dibuatlah kerangka plot dan  panel-panel komik.
Tahapan berikutnya yaitu menggambar ilustrasi kartun berdasarkan kerangka  alur atau plot komik. Sebelumnya, langkah pertama yang harus dilakukan adalah mendesain atau menggambar karakter pada masing-masing tokoh dengan memberikan ciri khas tertentu pada setiap tokoh disesuaikan dengan karakter mereka dalam naskah cerita. Kemudian setelah itu membuat ilustrasi gambar sesuai dengan kerangka cerita komik yang telah dibuat.
Setelah selesai membuat ilustrasi gambar secara manual, kemudian selanjutnya mengubah gambar manual menjadi gambar digital dengan menggunakan program software Adobe Photoshop. Program software Adobe Photoshop digunakan untuk memberikan pewarnaan atau coloring, mempertegas garis-garis gambar dan untuk menambahkan  naskah dialog.
Tak hanya membuat ilustrasi gambar untuk cerita komik saja, namun juga dibuat beberapa unsur – unsur lain agar menjadi sebuah  komik pembelajaran yang utuh. Unsur-unsur yang dimaksud yaitu cover, halaman materi pembelajaran dan tujuan pembelajaran, halaman tokoh-tokoh cerita, dan halaman cerita komik. 
Tahapan terakahir dalam pembuatan produk media komik pembelajaran yaitu menyusun  semua halaman komik digital mulai dari halaman awal yaitu cover hingga halaman terakhir yaitu halaman cerita komik. Setelah selesai disusun kemudia diperiksa kembali atau tahap editing untuk memastikan sudah tidak adanya kesalahan baik dari segi gambar maupun penulisan. Setelah melalui proses editing terakhir, gambar-gambar yang sudah di convert menjadi satu dan dijadikan file pdf. 
Penggunaannya hanya perlu memerlukan Handphone sebagai sarana dan prasarana pendukung. Oleh sebab itu, media komik digital ini dapat dibaca dimanapun dan kapanpun siswa berada, termasuk digunakan untuk pembelajaran di kelas atau belajar sendiri di rumah pada masa pandemic Covid-19.
Setelah semua tahapan pengembangan produk awal selesai dilakukan tahapan validasi ahli.. Pada tahap ini sebelum produk media komik digital dalam pembelajaran diujicobakan kepada peserta didik, produk tersebut divalidasi terlebih dahulu oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media. Validasi ahli ini dilakukan untuk menjamin bahwa produk awal media komik digital daam pembelajaran yang dikembangkan layak untuk diujicobakan terhadap siswa. Selain itu, validasi ahli bertujuan untuk mengantisipasi kesalahan – kesalahan yang ada pada produk media baik kesalahan dalam segi materi maupun dalam segi media.
a. Validasi Ahli Materi

Ahli materi dalam validasi produk media komik digital (Ebook) ini adalah Bapak Hendrik Pandu Paksi, S.Pd., M.Pd, dosen Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. Validasi  ahli materi dilakukan dengan menyerahkan produk media komik pembelajaran beserta lembar penilaian.
Proses validasi materi dilakukan sebanyak satu kali. Validasi ahli materi dilakukan pada hari Kamis, 4 Maret 2021. Validasi ahli materi diawali dengan menyerahkan produk media komik digital (Ebook) dan lembar penilaian via whatsapp. Kemudian dosen ahli materi mempelajari produk media komik digital tersebut dilanjutkan pengisian lembar penilaian. Dosen ahli materi juga memberikan beberapa komentar dan saran perbaikan melalui sebuah video yang meriview produk digital dan dikirim ke peneliti. 

Hasil dari validator dalam melakukan validasi materi telah secara rinci dijelaskan pada tabel instrumen validasi materi yang terdapat pada lampiran. Jumlah nilai yang didapatkan dari hasil validasi materi yaitu sebesar 30 dari poin maksimal 36. Dengan memperoleh hasil persentase  sebesar 83,33 % dengan kriteria valid dengan revisi ringan. Namun validator menyarankan melakukan perbaikan agar produk yang dihasilkan lebih optimal.
Tabel 8. Revisi Materi
	No.
	Sebelum Revisi
	Sesudah Revisi

	1. 
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	Catatan : Mengubah Judul dan font judul 
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	Catatan : Penambahan Tokoh cerita
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	Catatan : Mengubah  halaman materi dan tujuan pembelajaran

	4.
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	Catatan : Menghapus percakapan Jenderal Terauchi. 


b. Validasi Ahli Media

Ahli media dalam validasi produk media komik digital (Ebook) ini adalah Bapak Vicky Dwi Wicaksono, S.Pd., M.Pd., dosen Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. Sama halnya dengan validasi ahli materi, validasi ahli media juga dengan menyerahkan produk media komik digital (Ebook) dan lembar penilaian via email. 
Proses validasi media dilakukan Proses validasi materi dilakukan sebanyak satu kali. Validasi ahli materi dilakukan pada hari Jumat, 5 Maret 2021. Validasi ahli materi diawali dengan menyerahkan produk media komik digital (Ebook) dan lembar penilaian via email. Kemudian dosen ahli media mempelajari produk media komik digital tersebut dilanjutkan pengisian lembar penilaian. Dosen ahli media juga memberikan beberapa komentar dan saran perbaikan pada lembar penilaian yang dikirim ulang melalui email kepada peneliti.  

Hasil dari validator dalam melakukan validasi materi telah secara rinci dijelaskan pada tabel instrumen validasi materi yang terdapat pada lampiran. Jumlah nilai yang didapatkan dari hasil validasi materi yaitu sebesar 41 dari poin maksimal 48 dengan rincian nilai per aspek.  Dengan memperoleh hasil persentase  sebesar 85,47 % dengan kriteria valid dengan revisi ringan. Namun validator menyarankan melakukan perbaikan agar produk yang dihasilkan lebih optimal.

Tabel 5. Revisi Media

	No.
	Sebelum Revisi
	Sesudah Revisi

	1. 
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	Catatan : Mengubah desain Cover Komik 

	2.
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	Catatan : Mengubah desain halaman Tujuan pembelajaran
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	Catatan : Perubahan desain gambar ir. Soekarno


4. Uji Lapangan Media Komik Digital (Ebook)
Uji lapangan terhadap media komik digital (Ebook) dilakukan kepada peserta didik kelas V UPT SD 200 Gresik. Karena keterbatasan jumlah subjek penelitian akibat pandemic Covid-19, maka uji coba dilakukan dengan jumlah siswa yang sedikit dan dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji lapangan terbatas dan uji lapangan luas.
a. Uji Lapangan Terbatas

Uji lapangan terbatas dilakukan dengan mengambil sampel sepuluh orang siswa kelas V  dari UPT SD 200 Gresik sebagai responden. Siswa tersebut dipilih oleh guru kelas secara acak. Uji lapangan terbatas dilakukan pada hari Sabtu, 20 Maret 2021 dengan mematuhi protokol Kesehatan  seperti siswa, guru, dan peneliti menggunakan masker, mencuci tangan sebelum masuk kelas serta menjaga jarak dan meminjam salah satu ruangan kelas.
Responden diberikan produk media komik digital (Ebook) yang diberikan melalui whatsapp untuk dibaca. Sebelumnya, responden diberikan beberapa penjelasan mengenai media komik pembelajaran serta teknik pengisian angket. Setelah siswa selesai membaca komik digital (Ebook), siswa kemudian diminta untuk memberikan penilaian melalui angket yang telah diberikan.
Berikut ini adalah hasil penelitian responden pada tahap uji lapnagan terbatas :

[image: image32]
Diagram 1. Hasil Uji Lapangan Terbatas

Keterangan : 

Aspek 1 
:  Isi cerita dalam komik dapat saya pelajari dengan mudah.

Aspek 2
: Isi cerita pada komik sesuai dengan materi yang ada pada buku.

Aspek 3
: Saya merasa lebih tertarik belajar menggunakan media komik.

Aspek 4
: Penyajian materi dalam komik lebih menarik dibadingkan dengan buku paket.

Aspek 5
: Dengan membaca komik ini dapat menambah pengetahuan mengenai materi sejarah.

Aspek 6
: Gambar yang terdapat dalam komik menarik.

Aspek 7
:Warna yang digunakan dalam komik menarik.

Aspek 8
: Font yang digunakan dalam komik menarik.

Aspek 9
:Bahasa yang digunakan dalam komik mudah dipahami.

Aspek 10
: Alur cerita dalam komik mudah dipahami.

Aspek 11
: Isi cerita dalam komik dapat saya pahami dengan mudah.

Aspek 12
: Komik pembelajaran ini dapat digunakan di mana saja.

Aspek 13
: Ukuran media komik tidak terlalu besar sehingga tidak memakan   memori penyimpanan.

Aspek 14
: Media komik memotivasi saya untuk belajar sejarah proklamasi kemerdekaan Indonesia

Aspek 15
: Saya lebih mengerti bagaimana peristiwa persiapan proklamasi kemerdekaan Indonesia melalui komik ini.
Aspek 16
: Media komik dapat saya pelajari sendiri maupun bersama-sama.
Berdasarkan hasil dari kuisioner yang telah diisi oleh siswa sebagai pengguna dari komik digital (Ebook), telah di dapatkan data kuantitatif sesuai yang telah dilampirkan. Dari data tersebut peneliti dapat mengetahui persentase dari penilaian seluruh aspek :
PSP = ∑ Nilai Seluruh Aspek 


     ∑ Jumlah aspek x N


=  555

    640


= 86,71 % 

Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh presentase kriteria  86,71% atau masuk kriteria sangat baik dari hasil penilaian siswa terhadap media pembelajaran komik digital (Ebook). Pada saat uji lapangan terbatas berlangsung siswa sangat tertib dan antusias membaca komik, baik dari segi cerita yang mudah dipahami dan juga media pembelajaran yang menarik. Beberapa siswa memberikan komentar bahwa dengan membaca komik digital (Ebook) ini memberikan gambaran tentang peristiwa di masa itu serta pengetahuan tambahan mengenai sejarah proklamasi kemerdekaan.
Selama uji lapangan terbatas berlangsung, dengan mematuhi protocol Kesehatan yaitu mencuci tangan sebelum masuk kelas, memakai masker dan menjaga  jarak  tidak ditemukan kendala yang mengharuskan dilakukannya revisi terhadap produk media pembelajaran komik digital (Ebook). Dengan demikian, tahap berikutnya melakukan tahap uji coba berikutnya yaitu uji lapangan luas.
b. Uji Lapangan Luas

Setelah uji lapangan terbatas dilakukan, tahap yang terakhir yang dilakukan peneliti adalah uji lapangan luas dengan melibatkan 14 responden yaitu siswa kelas V UPT SD 200 Gresik. Uji lapangan luas di UPT SD 200 Gresik ini dilakukan pada hari Senin, 22 Maret 2021. 

Berbeda dengan tahap uji lapangan terbatas, pada tahap uji lapangan luas ini dilaksanakan secara online karena saat ini masa pandemic Covid-19 sehinga siswa diberikan file media komik digital (Ebook) yang telah dikirim via whatsaap untuk dibaca kemudian siswa diminta untuk memberikan penilaian dengan mengisi angket melalui link google form.
Berikut ini adalah diagram hasil uji lapangan luas di UPT SD 200 Gresik :

[image: image33.png]Hasil Uji Lapangan Luas

Aspek 16
Aspek 13

Aspek 10

Aspek 7
Aspek 4
Aspek 1

44 46 48 50 52

Jumlah Setiap Aspek

54



Diagram 2. Hasil Penilaian Uji Lapangan Luas
Berdasarkan hasil dari kuisioner yang telah diisi oleh siswa sebagai pengguna dari komik digital (Ebook), telah di dapatkan data kuantitatif sesuai yang telah dilampirkan, penilaian dari aspek 1 sampai dengan aspek 16 didapatkan jumlah sebesar 817. Dari data tersebut peneliti dapat mengetahui persentase dari penilaian seluruh aspek :
PSP = ∑ Nilai Seluruh Aspek 


     ∑ Jumlah aspek x N


=  817


    896


= 91,18 %

Dari tabel hasil perhitungan persentase dapat diketahui bahwasanya persentase yang didapatkan yaitu sebesar 91,18% yang artinya siswa kelas V yang dalam penelitian ini sebagai subjek uji coba sangat baik  dan sangat antusias dalam hal menggunakan media komik digital (Ebook) sebagai media pembelajaran.

Dilihat dari hasil persentase dapat ditarik kesimpulan bahwa produk yang berupa media pembelajaran komik digital (Ebook) materi Peristiwa Seputar Proklamasi Kemerdekaan di kelas V sangat layak untuk digunakan sebagai media dalam pembelajaran.
5. Revisi Produk Akhir 

Dari dua tahap uji coba lapangan, tidak dilakukan proses revisi terhadap media yang dikembangkan. Hal ini disebabkan tidak adanya kendala atau masalah yang diharuskannya melakukan revisi media.
B. Kelayakan Media Komik (Ebook)
a. Hasil Validasi Ahli

Tingkat kelayakan media dinilai dari hasil penilaian dari masing-masing validator. Berikut ini adalah hasil penilaian dari validator ahli materi :

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

	Kriteria
	Indikator
	Jumlah Butir
	Skor

	Pertimbangan isi
	Kesesuaian kurikulum
	1
	4

	
	Keakuratan materi
	4
	14

	
	Bahasa
	4
	12

	Jumlah Skor
	30


Jika dihitung dengan rumus maka diperoleh hasil sebagai berikut :

PSP = ∑ Nilai Seluruh Aspek 


     ∑ Jumlah aspek x N


=  30

    36


= 83,33 %

Berdasarkan hasil  validasi dari ahli materi dilihat bahwa media komik digital (Ebook) yang dikembangkan mencapai angka persentase sebesar 83,33% yang menunjukkan bahwa media komik berada kriteria sangat layak diujicobakan.

Selanjutnya yaitu penilaian dari validator ahli media. Hasil penilaian yang didapatkan dari ahli media adalah sebagai berikut :

Tabel 4. Penilaian Hasil Validasi Ahli Media

	Kriteria
	Indikator
	Jumlah Butir
	Skor

	Pertimbangan isi
	Desain danWarna
	5
	16

	
	Kebahasaan
	4
	15

	
	Tampilan Keseluruhan
	3
	10

	Jumlah Skor
	41


Jika dihitung dengan rumus maka diperoleh hasil sebagai berikut :

PSP = ∑ Nilai Seluruh Aspek 

     ∑ Jumlah aspek x N


=  41

    48


= 85,47 %
Berdasarkan hasil  validasi dari ahli materi dilihat bahwa media komik digital (Ebook) yang dikembangkan mencapai angka persentase sebesar 83,33% yang menunjukkan bahwa media komik berada kriteria sangat layak diujicobakan.

Setelah diketahui hasil penilaian dari masing validator kemudian dihitung persentase kevalidan dari pengembangan produk. Berikut adalah perhitungan kevalidan produk :

PSP = ∑ Nilai Seluruh Aspek 

     ∑ Jumlah aspek x N


=  71


    84

= 85 %
Berdasarkan hasil penilaian dari 2 validator ahli materi dan media, didapatkan hasil persentase sebesar 85% yang menunjukkan bahwa media komik digital (Ebook) berada pada kriteria sangat layak.

Media komik dinyatakan valid apabila pada tingkat kelayakan nilai persentase berada pada kriteria layak. Dalam analisis  data yang telah dilakukan, pemerolehan hasil persentase tingkat kelayakan media komik oleh validator ahli materi sebesar 83,33% (sangat layak) danvalidator ahli media sebesar 85,47%. Sehingga media komik yang dikembangkan dinyatakan valid dan dapat diujicobakan.

b. Hasil Kuisioner Pengguna

Berdasarkan hasil perhitungan kuisioner pada tahap uji lapangan terbatas dan uji lapangan didapatkan peningkatan hasil persentase. Berikut ini adalah diagram hasil perhitungan pada tahap uji lapangan terbatas dan uji lapangan luas :
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 Diagram 3. Persentase hasil Kuisioner
Media komik dinyatakan valid apabila pada tingkat kelayakan nilai persentase berada pada kriteria layak. Dalam analisis  data yang telah dilakukan, pemerolehan hasil persentase tingkat kelayakan media komik pada uji lapangan terbatas  sebesar 86,17% (sangat layak) dan pada uji lapangan luas sebesar 91,18%. Sehingga media komik yang dikembangkan dinyatakan sagat layak digunakan dalam pembelajaran IPS kelas V sekolah dasar.
c. Hasil Tes

Berdasarkan hasil belajar siswa tersebut, maka dilakukan perhitungan persentase siswa :
Pb= Jumlah siswa mencapai skor minimal

        Jumlah seluruh siswa


     = 23

                       26

     




    = 88,46%

Dikatakan efektif apabila pembelajaran berada dalam kriteria layak. Pembelajaran dapat dikatakan layak apabila minimal 80 % siswa mampu mengikuti pembelajaran serta dapat mencapai tingkatpenguasaan materi minimal sedang atau minimal dari 80% siswa yang mengikuti pembelajaran mampu mencapai skor 60% (skor maksimal 100). Berdasarkan tabel hasil belajar diatas, didapatkan pemerolehan persentase hasil belajar mencapai 88,46%. Dengan demikian media pembelajaran komik digital (Ebook) ini memenuhi kriteria efektif sebagai media pembelajaran yang baik.
C. Pembahasan

Pembelajaran IPS khususnya mata pelajaran sejarah merupakan salah satu materi pembelajaran yang menceritakan peristiwa di masa lalu. Namun, materi sejarah terdapat kesenjangan ruang dan waktu, sehingga hanya dapat dipelajari melalui video, dokumen dokumen atau benda peninggalan sejarah lainnya. Dengan demikian, menyebabkan media dalam pembelajaran sejarah sangat terbatas. Dalam hasil wawancara dengan guru kelas V, media pokok yang selalu digunakan dalam pembelajaran sejarah hanya terpacu pada buku paket IPS (textbook) dan kegiatan pembelajaran selalu bersifat konvensional.
Keterbatasan media ini diakibatkan kurang bervariasinya pembelajaran IPS pada materi sejarah. Materi sejarah hampir seluruhnya menggunakan metode hafalan. Hal ini mengakibatkan siswa kurang tertarik dan cepat bosan saat mempelajari materi sejarah. Masalah diatas dapat diatasi dengan melakukan inovasi dengan mengembangkan media pembelajaran. Dikatakan oleh Miarso (2004) bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan sehingga dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran. Dari pernyatan terseut media pembelajaran merupakan sebuah media atau alat bantu dalam pembelajaran yang membuat siswa tertarik dalam pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran komik digital (Ebook) pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sejarah (IPS) mampu menambah variasi pada kegiatan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap materi sejarah yaitu komik digital (Ebook) yang berisikan materi sejarah. Materi yang dipilih yaitu  mengenai peristiwa kebangsaan seputar Kemerdekaan Indonesia. Materi tersebut dipilih karena salah satu materi yang dirasa cukup sulit dipahami oleh siswa.
Dalam sebuah penelitian yang dilakukan oleh Thorndike, dikatakan bahwa anak yang membaca komik lebih banyak, misalkan dalam sebulan minimal satu buah buku komik maka sama dengan membaca buku pelajaran dalam setiap tahunnya, hal tersebut memiliki dampak pada kemampuan membaca siswa dan penguasaan kosakata lebih banyak daripada peserta didik yang tidak menyukai komik
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti didapatkan hasil analisis data dari validasi ahli materi diperoleh persentase sebesar 83,33 % valid dengan revisi ringan. Adapun nilai tersebut pada pengukuran tingkat keberhasilan produk mengacu pada kriteria dari hasil validasi menurut Arthana & Damajanti, maka produk media komik digital (Ebook) tersebut termasuk dalam kriteria “valid dengan revisi ringan”. Sesuai dengan ketentuan penelitian bahwa produk media dikatakan Sesuai dengan ketentuan penelitian bahwa produk media dikatakan layak apabila presentase kriteria minimal termasuk dalam kriteria valid dengan revisi ringan, maka media yang dikembangkan telah layak untuk diujicobakan dari segi materi.

Setelah validasi ahli materi dilanjutkan dengan validasi ahli media diperoleh persentase sebesar 85,47 %. Nilai tersebut apabila pada pengukuran tingkat keberhasilan produk mengacu pada kriteria dari hasil validasi menurut Arthana & Damajanti, maka produk media komik digital (Ebook) tersebut termasuk dalam kriteria “valid dengan revisi ringan”. Selain itu, ahli media juga memberikan pernyataan bahwa media layak untuk diujicobakan dengan revisi.

Berdasarkan produk media yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dan mendapat rekomendasi layak berdasarkan hasil penilaian dari kedua ahli tersebut, dngan demikian produk media yang dikembangan telah memenuhi syarat untuk diujicobaka di lapangan. Dalam uji lapangan dilakukan alam dua tahap yaitu uji terbatas dengan memperolh persentase kriteria 86,71% dan uji lapangan luas dengan perolehan persentase kriteria 91,18%. Hasil pada uji lapangan meperoleh penilaian termasuk dalam kategori baik.

Hasil penilaian siswa secara keseluruhan baik dari segi isi materi, format penyajian, bahasa, dan media komik pada tahap uji lapangan terbatas dengan jumlah responden 10 siswa memperoleh persentase sebesar 86,71%  dan pada uji lapangan luas persentase naik menjadi 91,18% dengan responden 14 siswa. Dilihat dari hasil persentase kriteria dalam tahap uji lapangan, menunjukkan bahwa media pembelajaran komik digital (Ebook) berjudul Detik-detik Proklamasi Kemerdekaan yang dikembangkan mampu menambah variasi dalam kegiatan pembelajaran dan mampu menarik minat siswa untuk membaca media tersebut. Suasana pada saat uji lapangan terbatas pun terlihat kondusif, siswa menunjukkan antusiasme dan ketertarikan untuk mempelajari materi yang disajikan dalam bentuk komik digital (Ebook), serta melalui ekspresi yang terlihat dari siswa suasana di kelas tampak menyenangkan.

Dalam menguji keefektifan media peneliti menghitung data hasil tes belajar siswa. Dalam proses perhitungan tersebut diperoleh persentase sebesar 88,46% yang berarti telah mencapai interval sangat baik sehingga media komik digital dikatakan efektif dalam proses pembelajaran khususnya IPS materi peristiwa kebangsaan seputar proklamasi kemerdekaan Indonesia.
Setelah melakukan tahap uji lapangan tersebut, tidak dilakukan proses revisi terhadap media yang dikembangkan. Hal ini karena tidak ditemukan kendala atau masalah yang berarti sehingga mengharuskan untuk dilakukannya revisi media. Menurut Sugiyono (2012) revisi produk dilakukan apabila dalam penggunaannya terdapat kekurangan dan kelemahan. Tujuan pengembangan media komik digital (Ebook) yaitu meningkatkan motivasi belajar siswa dan menarik minat untuk mempelajari sejarah proklamasi kemerdekaan serta menambah variasi media yang digunakan untuk kegiatan pembelajaran sejarah telah mampu tercapai.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran dalam bentuk komik digital (Ebook) pada mata pelajaran IPS matari peristiwa kebangsaan seputar proklamasi Kemerdekaan Indonesia, dapat disimpulkan bahwa :

1. Penelitian pengembangan media pembelajaran dalam bentuk komik digital (Ebook) pada mata pelajaran IPS materi peristiwa kebangsaan seputar Proklamasi Kemerdekaan Indonesia menggunakan model R&D (Research & Development) oleh Borg and Gall (2015) yang terdiri dari lima tahap pengembangan. Tahap pertama yaitu penelitian dan pengumpulan informasi, agar pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tujuan instruksional. Sehingga dapat mengetahui masalah dasar dalam pembelajaran di kelas terlebih di masa pandemic Covid-19 saat ini. Tahap Kedua yaitu perencanaan yang meliputi analisis tujuan, analisis tujuan, serta analisis komponen produk dan penggunaannya. Tahap ketiga yaitu pengembangan format produk awal dimana meliputi pembuatan kerangka awal cerita, mengembangkan kerangka cerita, membuat naskah dialog cerita kemudian dibuatlah panel-panel komik serta menggambar ilustrasi kartun. Setelah itu mendesain ilustrasi gambar dalam software Adobe Photoshop dan gambar di gabung kemudia di convert dalam pdf. Tahap keempat yaitu tahap validasi pada tahap ini dilakukan validasi terhadap komik digital (Ebook) yang dikembangkan oleh peneliti. Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator komik digital (Ebook) Valid dengan revisi ringan. Revisi yang dilakukan sesuai dilakukan sesuai dengan saran yang diberikan oleh validator. Kemudian setelah media pembelajaran melalui tahapan revisi dan dinyatakan layak diujicobakan, maka dilakukanlah tahap kelima yaitu uji coba produk yang dilaksanakan di UPT SD 200 Gresik pada siswa kelas V sekolah dasar. uji coba dilaksanakan dengan melangsungkan proses belajar mengajar dengan menggunakan media komik digital (Ebook). Tak hanya itu siswa juga diminta untuk mengisi lembar kuisioner. Setelah media komik dikembangkan telah memenuhi kriteria sebagai media yang baik.

2. Hasil pengembangan yang diperoleh yaitu media pembelajaran dalam bentuk komik digital (Ebook) berjudul “Detik-detik Proklamasi Kemerdekaan” pada mata pelajaran IPS materi peristiwa kebangsaan seputar Proklamasi Kemerdekaan untuk kelas V Sekolah Dasar. Media pemebelajaran komik tersebut telah dikategori berikut ini :

a. Valid, setelah diperoleh dari hasil validasi oleh kedua validator dengan masing-masing mencapai angka 83,33 % oleh ahli materi dan 85,47% oleh ahli media. Rata-rata nilai validasi dari kedua validator sebesar 84,52% yang menunjukkan bahwa media komik yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak hal ini menandakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPS pada materi peristiwa kebangsaan seputar Proklamasi Kemerdekaan.

b. Dari hasil penilaian siswa melalui uji lapangan dilihat secara keseluruhan baik dari segi isi materi, format penyajian, bahasa, dan media komik pada tahap uji lapangan terbatas memperoleh persentase sebesar 86,71%  dan pada uji lapangan luas persentase naik menjadi 91,18%. Dengan demikian media komik digital (Ebook) berjudul “Detik-Detik Proklamasi Kemerdekaan” yang dikembangkan mampu menambah variasi dalam kegiatan pembelajaran dan mampu menarik minat siswa untuk membaca media tersebut.
c. Pada tingkat keefektifan yang diperoleh dari hasil tes belajar siswa didapatkan persentase sebear 88,46% yang menunjukkan kategori sangat tinggi dari jumlah keseluruhan siswa  yang mencapai ketuntasan belajar atau mencapai skor minimal 60. Hal ini menunjukkan media pembelajaran komik digital (Ebook) yang dikembangkan peneliti efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan untuk mencapai tujuan dari pembelajaran.
Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut :

1. Bagi Guru

Guru hendaknya menerapkan media komik digital (Ebook) sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran IPS materi peristiwa kebangsaan seputar Proklamasi Kemerdekaan Indoensia agar lebih bervariasi khusunya dimasa pandemic covid-19 yang mengharuskan sekolah daring .

2. Bagi siswa 

Siswa hendaknya dapat meningkatan motivasi belajar dengan membaca komik digital (Ebook) secara mandiri di rumah karena sekolah daring akibat pandemic Covid-19 agar lebih memahami materi sejarah  dan menambah pengetahuan.

3. Bagi Peneliti Lebih Lanjut

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan masukan bagi segi pengembangan media dalam bentuk komi, khususnya dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Serta Hasil penelitian ini perlu ditindak lanjuti dengan dilakukannya penelitian keefektifan untuk siswa yang masih kurang memahami sejarah proklamasi kemerdekaan Indonesia.
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