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Elementary school students have difficulty understanding the 

sequence of historical events in order because the material 

is abstract and chronological. The purpose of this study is to 

develop comic media on the material of the arrival of 

Europeans in Indonesia for sixth grade elementary school 

learning. Analysis, design, development, implementation, 

and evaluation are parts of the R&D method, which uses the 

ADDIE model. The media was created in the form of a 

flipbook that combines learning evaluations, student 

worksheets (LKPD), and digital comics. The feasibility of the 

media was tested through media expert validation. The 

results were 26 out of 32 with a feasibility percentage of 

81.25%, which places the media in the very good category. 

The media was used in Grade VI at SDN Sindang IV. The 

post-test results showed that most students achieved scores 

above the Minimum Completeness Criterion (KKM) for IPAS 

of 70. The study shows that comics can help achieve 

descriptive history learning objectives in elementary 

schools. 

 

Siswa sekolah dasar kesulitan memahami urutan peristiwa 

sejarah secara runtut karena materinya abstrak dan 

kronologis. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media komik pada materi materi 

kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia untuk pembelajaran 

kelas VI SD. Analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi adalah bagian dari metode R&D, yang 

menggunakan model ADDIE. Media dibuat dalam bentuk 

flipbook yang menggabungkan evaluasi pembelajaran, 

LKPD, dan komik digital. Kelayakan media diuji dengan 

validasi ahli media. Hasilnya adalah 26 dari 32 dan 
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persentase kelayakan 81,25%, yang menempatkan media 

dalam kategori sangat baik. Media digunakan di Kelas VI 

SDN Sindang IV. Hasil post-test menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa memperoleh nilai di atas Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) IPAS sebesar 70. Penelitian 

menunjukkan bahwa komik dapat membantu tujuan 

pembelajaran sejarah secara deskriptif dicapai di sekolah 

dasar. 

 

PENDAHULUAN 

Persepsi siswa tentang identitas nasional, pembangunan nasional, dan hubungan 

antara peristiwa sejarah dengan kehidupan kontemporer semuanya dibentuk oleh 

pengajaran sejarah di sekolah dasar (Nuriafuri, 2024). Siswa diharapkan tidak hanya 

menghafal fakta, tetapi juga mampu memahami makna peristiwa, alur kronologis, serta 

dampaknya bagi masyarakat (Asmara, 2019). Praktiknya, teknik ceramah dan 

penggunaan buku teks sebagai sumber utama masih sering mendominasi proses 

pendidikan Sejarah (Tafonao dkk., 2024). Siswa menjadi kurang terlibat akibat distribusi 

materi secara satu arah ini, yang menurunkan minat mereka dalam belajar (Aliyah dkk., 

2025). Karakteristik konten sejarah yang mencakup hubungan sebab-akibat serta konsep 

kronologis yang bersifat abstrak bagi siswa sekolah dasar juga turut memperparah 

permasalahan tersebut. 

Media pembelajaran adalah alat dan sarana penting dalam proses belajar mengajar 

atau KBM karena guru dan siswa melakukan interaksi atau pengiriman pesan selama 

proses tersebut (Riyadi dkk., 2025). Seiring dengan perkembangan teknologi digital yang 

pesat, bahan ajar di sekolah dasar kini perlu lebih kreatif, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif serta preferensi belajar siswa saat ini (Arifin dkk., 

2023). Anak-anak di sekolah dasar membutuhkan media yang dapat menarik minat 

mereka (Rahma dkk., 2025), sambil tetap membuat mereka fokus pada pelajaran, karena 

mereka tumbuh dalam dunia di mana teknologi, animasi, film, dan konten visual dinamis 

sudah menjadi hal yang biasa (Saputra dkk., 2021).  

Telah terbukti bahwa bahan pembelajaran berbasis digital memiliki dampak positif 

terhadap motivasi belajar siswa serta pemahaman mereka terhadap materi yang 

sebelumnya dianggap sulit, abstrak, atau membosankan ketika disajikan secara 

tradisional (Azzahra & Prasetyo, 2024). Siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi, 

menjelajahi pengetahuan secara visual, dan memahami konsep melalui simulasi, gambar, 

dan aktivitas interaktif, penggunaan media digital dapat menghasilkan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna (Faradina dkk., 2025). Komik interaktif, animasi pendidikan, 

dan aplikasi pembelajaran adalah contoh media yang memberikan siswa kebebasan untuk 

belajar secara mandiri, menikmati prosesnya, dan mengembangkan ikatan emosional 

dengan materi pelajaran (Sutomo & Kusmaryono, 2025). Hal ini mendorong 

perkembangan pemikiran kritis, kreativitas, dan literasi digital pada siswa sekolah dasar 

sambil membuat pembelajaran lebih menarik dan kontekstual (Kurnialillah & Nafi’ah, 

2025).  

Penerapan media canggih di kelas, seperti komik interaktif, animasi, dan visualisasi 

digital, belum optimal. Akibatnya, mempelajari sejarah sering kali gagal memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna, dan siswa kesulitan untuk membayangkan peristiwa, 

memahami proses sejarah, serta melihat hubungan antara peristiwa-peristiwa tersebut 

(Syaifulloh & Saepudin, 2025). Hal ini menunjukkan pentingnya menciptakan bahan ajar 
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yang lebih kreatif dan guna meningkatkan pemahaman siswa terhadap sejarah sekaligus 

membuatnya lebih menyenangkan (Chalimi, 2024).  

Berbicara tentang pengajaran sejarah, bahan visual seperti komik merupakan cara 

yang efektif untuk membantu siswa memahami materi yang bersifat kronologis dan 

penuh dengan peristiwa (Harismawan, 2020). Komik mampu menyampaikan informasi 

melalui kombinasi teks dan gambar yang saling melengkapi, memungkinkan siswa untuk 

memvisualisasikan alur cerita, mengidentifikasi karakter utama, dan memperoleh 

pemahaman yang lebih konkret tentang latar belakang peristiwa (Nurlaina dkk., 2025). 

Informasi sejarah yang sebelumnya abstrak diubah menjadi narasi yang hidup, mudah 

dikuti, dan lebih menarik untuk dipelajari melalui presentasi visual ini (Kurniawan, 

2020). Bagi siswa yang terbiasa melihat gambar, animasi, dan visual dinamis, media ini 

menawarkan pengalaman pendidikan yang lebih realistis. Komik digital dapat membantu 

siswa lebih fokus, lebih terlibat, dan menyerap materi lebih cepat daripada jika mereka 

hanya membaca teks panjang tanpa bantuan visual, berkat penyampaiannya yang ringan 

namun edukatif (Mekalungi & Muhibin, 2025). Telah terbukti bahwa kombinasi teks, 

gambar, dan interaktivitas ini meningkatkan literasi visual dan daya ingat siswa (Rahma 

dkk., 2024).  

 Komik digital lebih sering digunakan dalam pelajaran sains, literasi, dan bahasa 

Indonesia di tingkat sekolah dasar, menurut penelitian sebelumnya. Penggunaan komik 

untuk konten sejarah, terutama dengan tema “Kedatangan Bangsa Eropa di Indonesia,” 

masih jarang dilakukan dan adanya kebutuhan media ini dari hasil observasi di sekolah 

yang di jadikan implementasi yang menunjukkan bahwa materi tersebut merupakan salah 

satu topik sejarah yang kurang dipahami oleh siswa. Siswa dapat memahami sejarah, 

kronologi, tokoh-tokoh penjelajah, dan pengaruh mereka terhadap masyarakat, materi ini 

sebenarnya perlu divisualisasikan dengan kuat. Siswa sering kesulitan untuk 

membayangkan peristiwa-peristiwa masa lalu tanpa bukti visual yang jelas. Untuk 

menutup kesenjangan ini, komik sangat penting (Triayomi dkk., 2023).  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa 

pengembangan media komik digital interaktif yang terintegrasi dengan tautan LKPD, 

evaluasi mandiri, serta evaluasi pembelajaran di kelas, dan dilengkapi dengan RPM 

(Rencana Pembelajaran Mendalam) untuk mendukung implementasi pembelajaran yang 

sistematis dan optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media yang layak 

melalui validasi ahli serta mendeskripsikan hasil implementasinya dalam membantu 

pemahaman sejarah siswa, sehingga dapat menjadi alternatif bahan ajar yang inovatif, 

menarik, dan bermakna dalam pembelajaran sejarah di sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Model penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan mengacu pada model ADDIE yang meliputi tahap analyze, design, develop, 

implementation, dan evaluation (Mamonto dkk., 2025). Model ADDIE telah menjadi 

salah satu kerangka kerja pengembangan instruksional yang paling banyak digunakan di 

berbagai tingkat pendidikan (Siregar & Rhamayanti, 2025). Tempat penelitian adalah 

SDN Sindang IV, yang berada di wilayah Kec. Sumedang Utara, Kab. Sumedang, Jawa 

Barat. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VI, SDN Sindang IV, 

yang berjumlah 31 siswa pada tahun ajaran 2024/2025. Sampel penelitian berjumlah 30 

siswa yang ditentukan menggunakan teknik total sampling (sampling jenuh), yaitu 

hampir seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel, dengan 1 siswa tidak dapat 
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mengikuti kegiatan karena tidak hadir pada saat pelaksanaan penelitian. Teknik total 

sampling dipilih karena jumlah populasi yang relatif kecil sehingga seluruh anggota 

populasi dapat dijangkau sebagai sampel (Sugiyono, 2013). 

Sebelum diujicobakan pada peserta didik, validasi media dilakukan oleh ahli media 

menggunakan lembar penilaian berskala 1–4 yang terdiri atas 8 indikator dan 32 butir 

pernyataan (skor minimum 8, skor maksimum 32). Aspek yang divalidasi meliputi: (1) 

Tampilan Media, (2) Kualitas Teks, (3) Ketahanan Media, (4) Penggunaan Media, (5) 

Keberfungsian Media, dan (6) Desain Media. Data hasil validasi dianalisis menggunakan 

rumus persentase sebagai berikut: 
 

Tabel 1. Pedoman Skor dan Interpretasi 
Skor Persentase (%) Interpretasi 

0%-24,99% Tidak Baik 

25%-49,99% Kurang Baik 

50%-74,99 Baik 

75%-100% Sangat Baik 

Jumlah Skor: (Jumlah Skor / Skor Maksimum) × 100% 
 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori kelayakan: 0–

25% = Tidak Baik, 26–50% = Kurang Baik, 51–75% = Cukup Baik, dan 76–100% = 

Sangat Baik. Selain itu, kelayakan media juga ditentukan berdasarkan kesimpulan 

validator, yaitu: (a) layak diujicobakan tanpa perbaikan, (b) layak diujicobakan dengan 

perbaikan, atau (c) tidak layak diujicobakan. Data hasil post-test dianalisis secara 

deskriptif untuk melihat tingkat pemahaman siswa setelah menggunakan media yang 

dikembangkan. 

Penelitian ini melibatkan satu tahap uji coba lapangan, yaitu uji coba kelompok 

besar, yang dilaksanakan pada peserta didik kelas VI. Sebelum uji coba dilakukan, 

peneliti meminta izin penelitian kepada sekolah dan mendapatkan persetujuan informasi 

dari pihak terkait. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil pengembangan dan pembahasan berdasarkan tahapan model ADDIE: 

analyze, design, develop, implementation, dan evaluation (Sari dkk., 2025). Setiap 

tahapan dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan media yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran serta karakteristik siswa sekolah dasar. Uraian pada bagian ini 

menjelaskan proses pengembangan yang telah dilakukan, temuan pada setiap tahap, serta 

pembahasan terkait efektivitas media yang dikembangkan dalam mendukung 

pembelajaran sejarah. 

Analyze 

 Model ADDIE, langkah pertama adalah analisis. Tujuan dari langkah ini adalah 

untuk menemukan masalah pembelajaran, kebutuhan belajar, kondisi awal kelas, dan 

karakteristik siswa yang membentuk dasar perancangan media (Safitri & Aziz, 2022). 

Pada penelitian ini, proses analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan 

guru kelas VI di SDN Sindang IV. Hasil analisis menunjukkan bahwa masalah utama 

dalam pembelajaran IPAS, terletak pada bab 2 “Cerita tentang Indonesia Kita” materi 

"Kedatangan Bangsa Eropa ke Indonesia" terletak pada sifat materi yang abstrak, 

kronologis, dan tidak memiliki banyak dukungan visual (Swistiyawati & Indrayani, 

2024). Guru mengungkapkan bahwa metode pembelajaran yang ada saat ini masih 

didominasi oleh ceramah tanpa pemanfaatan media digital yang mendukung, sehingga 
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siswa mudah merasa jenuh, kehilangan konsentrasi, dan mengalami kesulitan dalam 

memahami alur peristiwa Sejarah Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

menyatakan bahwa kejenuhan belajar siswa dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang 

monoton dan kurangnya pemanfaatan media interaktif, sehingga berdampak pada 

rendahnya minat belajar dan pemahaman siswa (Ayshara & Kamil, 2025).  Keadaan ini 

mengakibatkan siswa sering kali mengulangi pertanyaan, salah dalam menyebut urutan 

negara Portugis, Spanyol, Belanda, dan Inggris, serta menghadapi kesulitan dalam 

membangun pemahaman kronologis secara menyeluruh (Nasution & Mahariah, 2025). 

Karakteristik siswa kelas VI yang menunjukkan minat besar terhadap media visual 

seperti komik dan animasi (Lubis dkk., 2025). Peserta didik memerlukan alat belajar yang 

relevan, visual, dan memiliki narasi untuk mendukung pemahaman tentang urutan 

kedatangan berbagai bangsa asing ke Nusantara (Dewi, 2025). Kemampuan literasi visual 

siswa sudah baik (Rahman & Sugiarto, 2025), namun motivasi belajar mereka biasanya 

rendah saat materi disampaikan hanya lewat ceramah. IPAS tentang Sejarah adalah 

pelajaran yang paling sulit dimengerti siswa kelas VI, serta guru memerlukan media 

visual agar siswa tidak merasa jenuh (Utami & Atmojo, 2021). Oleh karena itu, 

dibutuhkan media pembelajaran yang dapat menghubungkan kesenjangan itu melalui 

penyampaian materi yang menarik, interaktif, dan mudah dimengerti oleh siswa 

(Kristanti & Sujana, 2022). 

Hasil analisis ini menjadi dasar untuk menentukan solusi pengembangan media. 

Komik dipilih karena mampu menyajikan materi sejarah secara visual, kronologis, dan 

naratif melalui perpaduan teks dan gambar yang saling melengkapi. Oleh karena itu, tahap 

analisis ini menegaskan bahwa pengembangan komik diperlukan untuk membantu siswa 

memahami materi sejarah secara lebih spesifik, menarik, dan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. 

Pada tahap ini juga ditetapkan batasan pengembangan produk sehingga proses 

perancangan menjadi lebih fokus (Cahyadi, 2019). Batasan tersebut mencakup (1) media 

terpusat pada empat bangsa asing yang datang ke Indonesia (2) media berupa komik 

disertai tombol navigasi, LKPD, serta soal evaluasi (3) Media diuji coba hanya di satu 

sekolah, yakni SDN Sindang IV untuk siswa kelas VI dan (4) efektivitas media dievaluasi 

hanya berdasarkan hasil post-test dengan KKM IPS mencapai 70. Pembuatan batasan ini 

menjamin bahwa media yang dirancang sesuai dengan kebutuhan kelas dan sejalan 

dengan ruang lingkup materi yang diajarkan. Hasil analisis secara keseluruhan 

memperlihatkan pentingnya pengembangan komik sebagai sarana pembelajaran yang 

dapat menyajikan peristiwa sejarah dengan cara visual, terstruktur, dan menarik, sehingga 

siswa dapat lebih mudah memahami materi dan membuat pembelajaran lebih bermakna 

(Cahyadi, 2019). 

Design 

 Tahap desain adalah tahap penting di mana seluruh gagasan media komik mulai 

dirumuskan secara menyeluruh (Laksmi & Suniasih, 2021). Perancangan dimulai dengan 

menetapkan tujuan pembelajaran berdasarkan buku IPAS Kelas VI Topik 1.  Tujuan yang 

disusun (1) Melalui pembacaan komik sejarah, siswa mampu mengidentifikasi bangsa-

bangsa asing yang datang ke Nusantara beserta tujuan kedatangannya dengan mencatat 

minimal 3 informasi yang benar. (2) Melalui kegiatan membuat Lini Masa, siswa secara 

berkelompok mampu menghubungkan secara kronologis peristiwa kedatangan bangsa 

Portugis, Spanyol, Belanda, dan Inggris secara runtut dan tepat. (3) Siswa mampu 

mempresentasikan hasil diskusi kelompok terkait urutan peristiwa sejarah yang telah 

disusun.  Agar siswa benar-benar memahami sejarah secara kronologis, rumusan tujuan 
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ini menjadi arah utama dalam merancang alur cerita, isi dialog, dan penekanan visual 

komik.  (Ramadanti & Bektiningsih, 2023). 

 Pada tahap desain juga ditentukan bentuk media komik digital ini diunggah ke 

platform Heyzine Flipbook.  Komik ini memiliki integrasi LKPD digital yang dapat 

diakses melalui tautan di dalamnya, tombol navigasi yang memudahkan perpindahan 

halaman, dan animasi gambar yang menarik perhatian.  Komik juga memiliki evaluasi 

pembelajaran dalam bentuk kuis berjumlah lima soal (Zahra dkk., 2024). Pilihan format 

ini didasarkan pada fakta bahwa media ini dapat digunakan baik untuk pembelajaran 

mandiri maupun pembelajaran yang dipimpin guru (Ali dkk., 2024). 

 Proses desain juga mencakup pemilihan perangkat dan software yang sesuai 

dengan kebutuhan pembuatan media. Laptop berspesifikasi menengah digunakan untuk 

mengembangkan komik, yang memiliki prosesor AMD Ryzen 5 3500U dan RAM sekitar 

8 GB yang tersedia saat produksi.  Perangkat ini menunjukkan bahwa pengembangan 

media tidak memerlukan keterampilan komputer yang luar biasa, sehingga guru lainnya 

dapat menggunakannya dengan mudah (Novita & Harahap, 2020).  Menyusun tata letak 

halaman, menata ilustrasi, navigasi, dan halaman kuis semua dapat dilakukan dengan 

aplikasi Canva (Syahputra dkk., 2024). Sementara itu, kecerdasan buatan Gemini 

digunakan untuk membuat ilustrasi visual seperti kapal negara Eropa, pelabuhan Malaka, 

suasana Maluku, dan ekspresi tokoh untuk membuat komik lebih hidup (Ramadhan dkk., 

2025) .  Setelah desain komik selesai dan disimpan dalam PDF, Heyzine digunakan untuk 

mengubahnya menjadi buku flip interaktif.  

 Secara keseluruhan, tahap Design menghasilkan kerangka konseptual media yang 

mencakup tujuan pembelajaran, alur cerita, struktur isi, tampilan visual, serta spesifikasi 

fitur interaktif. Rancangan ini disusun untuk menyajikan materi sejarah secara 

kronologis, mengintegrasikan teks dan visual, serta memfasilitasi pembelajaran mandiri 

maupun pembelajaran di kelas tanpa memerlukan perangkat atau aplikasi khusus 

tambahan.  

Develop 

Proses mengubah rancangan media menjadi produk komik yang siap digunakan 

dikenal sebagai tahap pengembangan.  Pada tahap ini, semua ide yang telah direncanakan 

sebelumnya, termasuk ilustrasi, naskah, tata letak, interaktivitas, dan alat pendukung 

seperti LKPD dan evaluasi, digabungkan menjadi media pembelajaran yang lengkap 

(Safitri & Aziz, 2022). Proses pengembangan media diawali dengan penyusunan naskah 

menggunakan perangkat lunak Microsoft Word. Pada tahap ini, peneliti membaca dan 

menelaah materi pembelajaran secara berulang, kemudian menyederhanakan alur cerita 

serta dialog agar sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. 

Penyusunan naskah dilakukan dengan tetap mengacu pada kurikulum yang berlaku, 

khususnya materi resmi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) untuk SD/MI Kelas 

VI. Penyusunan naskah, peneliti memperhatikan beberapa aspek utama, yaitu 

penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, kesinambungan alur cerita 

yang runtut, pemilihan diksi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, serta 

penempatan tokoh anak bernama Raka sebagai pusat cerita untuk meningkatkan 

kedekatan emosional siswa dengan materi pembelajaran. 

Pembuatan ilustrasi visual adalah peneliti menggunakan kombinasi kecerdasan 

buatan Gemini dan aplikasi desain Canva untuk membuat ilustrasi awal yang disesuaikan 

dengan konteks sejarah. Ini termasuk latar pelabuhan Maluka, kapal layar negara Eropa, 

suasana Banten, dan ekspresi manusia. Proses penyuntingan lanjutan menggunakan 

Canva digunakan untuk meningkatkan ilustrasi. Ini termasuk mengubah tata letak, 
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menambah teks ke setiap halaman, dan mengatur komposisi visual. Kombinasi antara 

pemanfaatan kecerdasan buatan dan pengolahan manual oleh peneliti menghasilkan 

ilustrasi yang bersifat unik, karena seluruh proses akhir pengolahan gambar dilakukan 

secara mandiri oleh peneliti. Jumlah ilustrasi disesuaikan untuk memenuhi persyaratan 

storyboard, dengan total 16 ilustrasi. Peneliti memastikan bahwa gambar disajikan secara 

jelas, tidak terlalu padat, dan menggunakan warna yang kontras untuk membuatnya 

mudah dipahami oleh siswa dengan tingkat literasi visual yang berbeda. 

Komik kemudian diubah menjadi flipbook melalui platform Heyzine untuk 

membuat pengalaman belajar lebih interaktif. Pada tahap ini, fitur telah ditambahkan. Ini 

termasuk tombol navigasi next dan previous, efek transisi halaman, hyperlink ke LKPD 

digital, dan tautan ke halaman evaluasi versi mandiri dan kelas. Agar tetap sesuai dengan 

karakteristik pembelajaran tatap muka, komik tidak menggunakan narasi audio. 

Sebaliknya, menggunakan Rencana Pembelajaran Mendalam (RPM), siswa diberi 

kesempatan untuk membaca bersama guru. Menggunakan Canva AI, evaluasi ini 

menghasilkan dua versi. Pertama adalah versi kelas yang ditampilkan melalui proyektor 

dan dijawab siswa di kertas; yang kedua adalah versi mandiri, yang memiliki timer, 

sistem benar-salah otomatis, dan opsi untuk screenshot hasil. Terdapat lima tes evaluasi 

yang dirancang untuk mengevaluasi pemahaman sejarah secara menyeluruh. 

Pembuatan LKPD yang berfungsi sebagai pendamping komik.  Beberapa 

komponen penting LKPD, yang dibuat menggunakan Canva, termasuk kegiatan 

membaca komik dan mencatat informasi, penyusunan draft lini masa, instruksi untuk 

membuat timeline karton, refleksi kelompok, dan aktivitas presentasi. LKPD disusun 

untuk mendukung pembelajaran proyek (project-based learning). Sesuai rencana 

pembelajaran mendalam (RPM) yang telah buat.Komik, LKPD, dan evaluasi dikemas 

secara terintegrasi dalam satu flipbook sehingga guru dan siswa dapat dengan mudah 

mengaksesnya. Setiap komponen memiliki kode QR dan hyperlink yang 

menghubungkannya, sehingga pengguna tidak perlu membuka banyak aplikasi. Media 

yang dikembangkan dapat diakses secara daring melalui tautan berikut: 

https://heyzine.com/flip-book/9577261b53.html Tampilan media komik digital yang 

telah dikembangkan disajikan pada Gambar 1. 

 

    

    

    

    
Gambar 1. Tampilan Komik 

https://heyzine.com/flip-book/9577261b53.html
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Implementation 

 Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media komik 

sebelum diujicobakan pada peserta didik. Validasi diperlukan untuk memastikan bahwa 

media telah memenuhi aspek teknis, estetis, dan pedagogis sesuai standar pengembangan 

media pembelajaran. Data yang valid adalah data yang menggambarkan kondisi objek 

secara tepat dan tidak menyimpang dari kenyataan (Ustiawaty dkk., 2020). Dengan 

demikian, proses validasi menjadi langkah awal yang krusial untuk menilai apakah media 

yang dikembangkan benar-benar mampu menjawab kebutuhan peserta didik dan tujuan 

pembelajaran. Rekapitulasi hasil penilaian ahli media ditampilkan pada tabel 1 berikut. 

 
Tabel 2. Rekapitulitas hasil validasi ahli media 

No Aspek Penilaian Skor Diperoleh Skor Maksimal Persentase 

1 Tampilan Media 6 8 75,00% 

2 Kualitas Teks 3 4 75,00% 

3 Ketahanan Media 4 4 100% 

4 Penggunaan Media 7 8 87,50% 

5 Keberfungsian Media 3 4 75,00% 

6 Desain Media 3 4 75,00% 

Total 26 32 81,25% 

Kategori Validitas: Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel di atas, hasil validasi ahli media menunjukkan total skor 26 dari 

skor maksimum 32, dengan persentase kelayakan sebesar 81,25% yang termasuk dalam 

kategori Sangat Baik. Validator tidak memberikan saran maupun masukan terhadap 

media yang dikembangkan, dan menyimpulkan bahwa media komik layak untuk 

diujicobakan tanpa perbaikan. 

Temuan ini sejalan dengan teori bahwa media pembelajaran digital untuk anak usia 

sekolah dasar harus mengutamakan kejelasan visual, interaktivitas yang proporsional, 

serta instruksi yang ringkas untuk menunjang kemandirian belajar (Ali dkk., 2024). 

Dengan demikian, hasil perbandingan kedua tabel menunjukkan bahwa media layak 

untuk diujicobakan dan berpotensi memberikan dampak positif dalam pembelajaran, 

namun tetap memerlukan revisi minor sesuai masukan ahli agar hasil implementasinya 

lebih optimal. 

Media komik kemudian digunakan dalam pelajaran di kelas VI SDN Sindang IV 

setelah dinyatakan layak. Ini dilakukan sesuai dengan Rencana Pembelajaran Mendalam 

(RPM) yang telah dibuat sebelumnya.  Implementasi dilakukan satu kali dalam satu 

pertemuan selama 4 x 35 menit, menggunakan model pembelajaran berbasis proyek 

(PJBL). Tujuan implementasi adalah untuk mengevaluasi berbagai faktor, termasuk 

keterpakaian media, kesesuaian alur pembelajaran, kemudahan penggunaan media oleh 

guru dan siswa, dan keterlibatan siswa dalam memahami materi sejarah. 

Pelaksanaan dimulai pada tahap kegiatan awal, ketika guru membangun suasana 

belajar yang berkesadaran dan menggembirakan melalui doa, salam, ice breaking, dan 

tanya jawab apersepsi. Guru memunculkan pertanyaan pemantik seperti “Bangsa asing 

apa saja yang kalian ketahui pernah datang ke Nusantara?” dan “Mengapa bangsa asing 

tertarik datang ke Indonesia?” untuk menggali pengetahuan awal siswa. Informasi dari 

asesmen awal ini menjadi dasar untuk mengetahui kesiapan dan persepsi awal siswa 

sebelum menggunakan komik digital. Guru kemudian menjelaskan tujuan pembelajaran, 
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membentuk kelompok, membagikan LKPD, dan menjelaskan alur kegiatan mulai dari 

membaca komik, mencatat informasi penting, hingga membuat proyek lini masa. 

Pada kegiatan inti, guru menerapkan sintak PJBL secara utuh. Proses pemahaman 

dimulai melalui pembacaan komik digital secara berkesadaran. Guru menayangkan 

komik melalui proyektor dan mengajak siswa membaca secara bergiliran, satu dialog atau 

satu narasi setiap siswa. Tempo membaca dibuat perlahan, jelas, dan terkendali agar siswa 

tidak terburu-buru mengikuti alur cerita. Pada bagian tertentu, guru memberikan jeda 

untuk memberikan pertanyaan esensial mengenai bangsa yang pertama tiba, tujuan 

kedatangan, atau peristiwa yang muncul pada komik. Guru juga mengulang beberapa 

bagian komik untuk menegaskan informasi yang dianggap penting. Pada fase ini, siswa 

mengerjakan bagian pertama LKPD dengan mencatat minimal tiga informasi penting 

secara individu, kemudian menggabungkannya dalam kelompok. 

Seluruh anggota kelompok memahami alur komik, siswa memasuki fase aplikasi, 

yaitu penyusunan proyek “Lini Masa Ceritaku”. Siswa mendiskusikan hasil catatan 

individu, menyusun urutan kedatangan Portugis, Spanyol, Belanda, dan Inggris sesuai 

informasi dari komik, menuliskan tujuan kedatangan, peristiwa penting, serta 

menambahkan ilustrasi pendukung. Guru memfasilitasi proses pembelajaran dengan 

memberi arahan, pendampingan, serta umpan balik langsung selama siswa bekerja. Pada 

akhir kegiatan inti, setiap kelompok mempresentasikan lini masa yang telah dibuat, 

menyampaikan urutan peristiwa secara runtut, dan menjelaskan informasi yang mereka 

anggap paling penting. Dan melakukan refleksi kelompok. 

Pada kegiatan penutup, guru memberikan evaluasi berupa tes tulis berisi 5 soal 

pilihan ganda untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi sejarah. Selanjutnya 

guru memfasilitasi sesi refleksi melalui tanya jawab terkait bagian mana dari komik yang 

paling membantu pemahaman, kesulitan yang dihadapi, serta hal baru yang dipelajari. 

Siswa kemudian diberi kesempatan mengajukan pertanyaan lanjutan sebelum guru 

menutup pembelajaran, memimpin doa, dan mengarahkan siswa merapikan kelas. 

Seluruh proses implementasi didukung oleh asesmen yang mencakup asesmen 

awal, asesmen proses, dan asesmen akhir. Asesmen proses dilakukan menggunakan 

lembar observasi dan rubrik penilaian kinerja yang menilai aspek membaca berkesadaran, 

keaktifan diskusi, kerja sama, dan tanggung jawab. Asesmen akhir mencakup penilaian 

produk timeline, portofolio catatan individu, dan tes tulis. 

Siswa sangat menyukai penggunaan media komik selama proses implementasi. 

Siswa lebih mudah memahami peristiwa sejarah yang sebelumnya dianggap abstrak 

berkat tampilan visual, alur cerita, dan fitur navigasi. Selain itu, interaksi siswa dengan 

media ditunjukkan melalui partisipasi mereka dalam diskusi kelompok dan presentasi 

hasil penyusunan lini masa. Hasilnya menunjukkan bahwa media dapat digunakan secara 

efektif untuk mendukung keterlibatan siswa dalam belajar sejarah. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memperoleh nilai di 

atas KKM IPAS sebesar 70, sehingga dinyatakan tuntas dalam memahami materi. Hasil 

posttest digunakan secara deskriptif untuk menggambarkan ketercapaian pembelajaran, 

bukan untuk mengukur peningkatan hasil belajar secara komparatif. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media komik layak digunakan dan berpotensi mendukung 

pembelajaran sejarah di sekolah dasar, khususnya pada materi kedatangan bangsa-bangsa 

Eropa ke Indonesia.  

Evaluation 

Tahap akhir dalam model ADDIE adalah evaluasi. Tujuan dari tahap ini adalah 

untuk mengevaluasi apakah media pembelajaran komik yang telah dikembangkan 
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berguna, relevan, dan efektif. Dalam penelitian ini, evaluasi tidak dilakukan untuk 

membandingkan peningkatan hasil belajar eksperimental; sebaliknya, evaluasi dilakukan 

untuk menilai kualitas produk selama proses pengembangan dan implementasi. 

Tiga sumber utama digunakan untuk evaluasi media: hasil validasi ahli media, hasil 

implementasi pembelajaran di kelas, dan hasil evaluasi belajar siswa (post-test). Hasil 

validasi ahli menunjukkan bahwa komik memiliki persentase kelayakan sebesar 81,25% 

dengan kategori baik/cukup valid. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media tersebut 

layak untuk digunakan dengan revisi minor sesuai dengan rekomendasi validator. 

Perbaikan media bergantung pada saran ahli, terutama untuk membuat tampilan visual 

dan kejelasan navigasi lebih ramah bagi siswa sekolah dasar. 

Selain itu, evaluasi juga dilakukan dengan menggunakan media dalam 

pembelajaran IPAS kelas VI SDN Sindang IV. Hasil observasi dan refleksi pembelajaran 

menunjukkan bahwa media komik dapat meningkatkan keterlibatan siswa, membantu 

mereka memahami materi sejarah yang bersifat kronologis, dan mendukung aktivitas 

pembelajaran berbasis proyek dengan menyusun lini masa. Siswa sangat antusias, terlibat 

dalam diskusi, dan dapat menyajikan rangkaian peristiwa sejarah secara runtut. 

Hasil evaluasi belajar pasca-tes menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) IPAS sebesar 70. Temuan ini tidak 

digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar secara komparatif; sebaliknya, 

mereka digunakan secara deskriptif untuk menggambarkan ketercapaian pemahaman 

siswa setelah menggunakan media. Oleh karena itu, evaluasi pada tahap ini difokuskan 

pada ketercapaian tujuan pembelajaran dan keberfungsian media dalam konteks kelas. 

 Meskipun hasil evaluasi menunjukkan bahwa media komik layak dan bermanfaat, 

penelitian ini memiliki keterbatasan, antara lain jumlah validator yang terbatas dan 

implementasi yang hanya dilakukan di satu sekolah. Oleh sebab itu, pengembangan 

selanjutnya disarankan untuk melibatkan lebih banyak ahli, melakukan uji coba pada 

skala yang lebih luas, serta menggunakan desain penelitian eksperimen untuk mengukur 

efektivitas media secara lebih mendalam. 

 

SIMPULAN  

Penelitian ini membuat komik berbasis model ADDIE untuk materi Kedatangan 

bangsa-bangsa Asing ke Indonesia untuk siswa kelas VI sekolah dasar.  Hasil analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran sejarah di sekolah dasar masih berfokus 

pada ceramah. Akibatnya, siswa kesulitan memahami kronologi peristiwa secara runtut.  

Komik menjadi solusi karena menggabungkan narasi visual, dialog sederhana, LKPD 

digital, dan evaluasi pembelajaran dalam satu flipbook. Tahap desain dan pengembangan 

dilakukan dengan memperhatikan kesesuaian kurikulum IPAS, karakteristik 

perkembangan kognitif siswa, serta kemudahan penggunaan oleh guru. Hasil validasi ahli 

media menunjukkan bahwa komik berada pada kategori sangat baik dan layak digunakan 

dengan revisi minor. Implementasi di kelas VI SDN Sindang IV memperlihatkan bahwa 

media mampu meningkatkan keterlibatan siswa, membantu pemahaman kronologis 

kedatangan bangsa Portugis, Spanyol, Belanda, dan Inggris, serta mendukung 

pembelajaran berbasis proyek melalui penyusunan lini masa. Secara keseluruhan, komik 

yang dikembangkan dinilai layak, praktis, dan berpotensi menjadi alternatif media 

pembelajaran sejarah yang efektif dan bermakna di sekolah dasar. 
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