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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses mengembangkan produk komik digital 
untuk pembelajaran IPS di kelas V SD dan kelayakan penggunaan produk komik digital 
yang efektif dan efesiensi dalam pembelajaran IPS di kelas V SD. Penelitian ini 
dilaksanakan di  SD Muhammadiyah 1 Kota Magelang dan SDN Rejowinangun 5 Kota 
Magelang dengan subyek penelitian adalah siswa kelas V.  Metode yang digunakan 
adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan model pengembangan Rowntree. 
Terdapat 3 tahap dalam model pengembangan Rowntree yaitu: Perencanaan, 
Pengembangan, dan Evaluasi. Dikarenakan kondisi Covid-19 penelitian hanya sampai 
pada tahap validitas hingga produk siap diuji. Sedangkan produk tersebut nantinya akan 
dilakukan oleh peneliti lain untuk mengetahui efektifitasnya. Berdasarkan hasil validasi 
dari ahli materi, ahli media dan ahli desain instruksional, media pembelajaran komik yang 
dikembangkan layak diujicobakan ke lapangan dengan masing-masing skor rata-rata 
yang diperoleh yaitu 4,2 untuk validasi materi 4,03 untuk validasi media dan 4 untuk 
validasi ahli desain instruksional. Sehingga, rata-rata nilai keseluruhan adalah di angka 
4,1 dimana termasuk dalam kriteria “baik”. Berdasarkan analisis pemetaan literatur 
mengenai pengembangan komik dapat disimpulkan bahwa pengembangan komik dapat 
meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam belajar, dapat meningkatkan pemahaman 
siswa dan mampu menambah variasi media pembelajaran IPS dan mampu menarik minat 
siswa untuk mempelajari sejarah. 
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ABSTRAK 
 
 
This study aims to determine the process of developing digital comic products for social 
studies learning in grade V SD and the feasibility of using digital comic products 
effectively and efficiently in social studies learning in grade V SD. The subjects of this 
study were fifth grade students at SD Muhammadiyah 1 Magelang City and SDN 
Rejowinangun 5 Magelang City. The method used is research and development (R&D) 
with the Rowntree development model. There are 3 stages in the Rowntree development 
model, namely: Planning, Development, and Evaluation. Due to the condition of Covid-
19, research has only reached the validity stage until the product is ready to be tested. 
Based on the validation results of material experts, media experts and learning design 
experts, the developed comic learning media is feasible to be tested in the field with an 
average overall score of 4.1 which is included in the "good" criteria. Based on the analysis 
of literature mapping on the development of comics, it can be concluded that the 
development of comics can increase student motivation and interest in learning, student 
understanding, diversity of social studies learning media and can attract students' interest. 
in studying history. 
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RINGKASAN 
 
 

Media pembelajaran pada dasarnya bertujuan untuk terciptanya lingkungan yang 

mendukung proses belajar mengajar dan penyalur pesan agar tercapai tujuan 

pembelajaran. Sesuai dengan pendapat Munadi (2013:7) bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber 

secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya 

dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SD Muhammadiyah 1 Kota 

Magelang, guru masih sering menggunakan metode ceramah di hampir semua 

pembelajaran IPS. Siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan guru di sebagian besar 

materi pembelajaran (teacher center). Selain itu, belum ada media pembelajaran yang 

efektif untuk mendukung proses belajar mengajar. Sumber belajar yang digunakan 

hanyalah buku paket yang ada di sekolah.  

Peneliti juga mewawancarai salah seorang guru kelas V di SDN Rejowinangun 5 

Kota Magelang. Menurut guru tersebut, salah satu mata pelajaran yang banyak sekali 

dilakukan remedial adalah mata pelajaran IPS. Hal ini dibuktikan dengan nilai UTS dan 

UAS yang masih banyak dibawah KKM yaitu 67. Hasil dari observasi yang dilakukan 

peneliti, guru hanya menggunakan buku paket sebagai sumber belajar dan beberapa 

media seperti peta dan gambar. Karena terbatasnya alat seperti leptop dan proyektor, 

maka jarang sekali guru menampilkan video atau gambar bergerak. 

Seorang guru memiliki tugas untuk menyediakan suasana pembelajaran yang 

mendukung untuk siswa belajar. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan 
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penelitian pengembangan media pembelajaran yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran IPS Berbasis Komik Digital Kelas V Sekolah Dasar”. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian pengembangan R&D (Research 

& Development). Model pengembangan yang dipilih adalah model pengembangan 

Rowntree. Terdapat 3 tahap dalam model pengembangan Rowntree yaitu: Perencanaan, 

Pengembangan, dan Evaluasi. Dikarenakan kondisi Covid-19 penelitian hanya sampai 

pada tahap validitas hingga produk siap diuji. 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli media dan ahli desain 

instruksional, media pembelajaran komik yang dikembangkan layak diujicobakan ke 

lapangan dengan masing-masing skor rata-rata yang diperoleh yaitu 4,2 untuk validasi 

materi 4,03 untuk validasi media dan 4 untuk validasi ahli desain instruksional. Sehingga, 

rata-rata nilai keseluruhan adalah di angka 4,1 dimana termasuk dalam kriteria “baik”. 

Dikarenakan kondisi pandemi maka penelitian hanya sampai pada tahap validitas hingga 

produk siap diuji. Sedangkan produk tersebut nantinya akan diujicobakan oleh peneliti 

lain untuk mengetahui efektifitasnya. 

Dari analisis pemetaan literatur mengenai pengembangan komik dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan komik dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa 

dalam belajar, dapat meningkatkan pemahaman siswa, mampu menambah variasi media 

pembelajaran IPS dan mampu menarik minat siswa untuk mempelajari sejarah. 
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