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ABSTRACT 
 

The problems in this study are (1) How is the process of developing independent 
character-based digital comic media in angle measurement material for fourth 
grade elementary school students learning until it is valid? (2) What is the 
practicality of independent character-based digital comic media developed on 
angle measurement material for fourth grade elementary school students' 
learning? (3) How is the effectiveness of independent character-based digital 
comic media developed on angle measurement material for fourth grade 
elementary school students' learning? The purposes of this study were (1) to 
describe the process of developing independent character-based digital comic 
media on angle measurement material for learning of fourth grade elementary 
school students until it is valid; (2) to describe the practicality of independent 
character-based digital comic media developed on angle measurement material 
for learning of fourth grade elementary school students; (3) Analyzing the 
effectiveness of independent character-based digital comic media developed on 
angle measurement material for learning fourth grade elementary school students. 
The subjects in this study were fourth grade students at SDN Sambong 02 Batang, 
totaling 28 students. The data collection methods used were observation, 
interviews, questionnaires, and tests on students at the beginning and end of 
learning. 1. The results of the validation from the validators show that the digital 
comics based on independent character values of angle measurement material in 
grade IV elementary school students that have been developed are valid and 
feasible to use. The percentage of product achievement from media experts is 
95%, this figure is in very good qualifications and is said to be very valid and does 
not need revision. The percentage of product achievement from material experts is 
94% which is very valid and does not need revision. Digital comic based on 
independent character values material for measuring angles in grade IV 
elementary school students which is developed to be practical to use. The results 
of research on teacher responses regarding the use of digital comics in learning 
show that the value of the teacher's response is that the response reaches 90 with 
a very good category. Based on peer assessment, a score of 86 is in the very 
good category. The results of the research on student responses showed that the 
overall average student response was 42.07 or 84.14 with a very good category. 
From the results of teacher and student responses to independent character-
based digital comic learning media on angle measurement material it can be 
concluded that they have a response the good one. The results of data analysis 
show that 100% of students complete. The highest student score was 100, the 
lowest student score was 70, the average student score was 85, the number of 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 09 Nomor 02, Juni 2023 

2731 
 

students who completed 28 students out of 28 students and 0 students did not 
complete. The results of data analysis of the N-Gain index of 0.588 indicate that 
the product used is effective. 
 
keywords: Learning Media, Independent Character 
 

 
ABSTRAK 

 
Permasalahan dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana proses pengembangan 
media komik digital berbasis karakter mandiri pada materi pengukuran sudut untuk 
pembelajaran siswa kelas IV SD hingga valid? (2) Bagaimana kepraktisan media 
komik digital berbasis karakter mandiri yang dikembangkan pada materi 
pengukuran sudut untuk pembelajaran siswa kelas IV SD? (3) Bagaimana 
keefektifan media komik digital berbasis karakter mandiri yang dikembangkan 
pada materi pengukuran sudut untuk pembelajaran siswa kelas IV SD? Tujuan 
dari penelitian ini adalah (1) Mendeskripsiikan proses pengembangan media 
komik digital berbasis karakter mandiri pada materi pengukuran sudut untuk 
pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar hingga valid; (2) Mendeskripsikan 
kepraktisan media komik digital berbasis karakter mandiri yang dikembangkan 
pada materi pengukuran sudut untuk pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar; 
(3) Menganalisis keefektifan media komik digital berbasis karakter mandiri yang 
dikembangkan pada materi pengukuran sudut untuk pembelajaran siswa kelas IV 
sekolah dasar.1. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Sambong 
02 Batang yang berjumlah 28 siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan 
adalah observasi, wawancara, angket, dan tes kepada siswa di awal dan akhir 
pembelajaran. 1. Hasil validasi dari para validator menunjukkan bahwa komik 
digital berbasis nilai karakter mandiri materi pengukuran sudut pada siswa kelas 
IV sekolah dasar yang dikembangkan valid dan layak untuk dipergunakan. 
Prosentase pencapaian produk dari ahli media sebesar 95% angka tersebut 
berada pada kualifikasi sangat baik dan dikatakan sangat valid tidak perlu revisi. 
Prosentase pencapaian produk dari ahli materi sebesar 94% sangat valid dan 
tidak perlu revisi. Komik digital berbasis nilai karakter mandiri materi pengukuran 
sudut pada siswa kelas IV sekolah dasar yang dikembangkan praktis untuk 
dipergunakan. Hasil penelitian tentang respon guru tentang pemanfaatan komik 
digital dalam pembelajaran  menunjukkan nilai respon guru adalah respon 
mencapai 90 dengan kategori sangat baik. Berdasarkan penilaian teman sejawat 
memperoleh nilai 86 masuk kategori sangat baik. Hasil penelitian tentang respon 
peserta didik menunjukkan bahwa rata-rata keseluruhan respon peserta didik 
adalah 42,07 atau 84,14 dengan kategori sangat baik Dari hasil respon guru dan 
peserta didik terhadap media pembelajaran komik digital berbasis karakter mandiri 
pada materi pengukuran sudut dapat disimpulkan memiliki respon yang baik. Hasil 
analisis data menunjukkan bahwa 100% peserta didik tuntas. Skor tertinggi 
peserta didik 100, skor terendah peserta didik 70, rata-rata nilai peserta didik 85 
jumlah peserta didik yang tuntas 28 peserta didik dari 28 peserta didik dan 0 
peserta didik tidak tuntas. Hasil analisis data indeks N-Gain 0,588 hal ini 
menunjukkan bahwa produk yang digunakan efektif. 
 
kata kunci: Media Pembelajaran, Karakter Mandiri 
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A. Pendahuluan  

Dalam penelitian-penelitian 

sebelumnya, pengembangan nilai 

karakter masih belum terintegrasi 

dengan  media pembelajaran yang 

digunakan dalam hal ini komik digital. 

Penelitian kali ini, peneliti ingin 

mengembangkan sebuah media 

pembelajaran berbasis teknologi yaitu 

komik digital. Komik digital yang 

dikembangkan berbasis nilai karakter 

mandiri. Terdapat pengintegrasian 

antara nilai karakter mandiri dengan 

media pembelajaran komik digital 

yang dikembangkan. Dalam 

pengembangannya peneliti 

menggunakan software comic life 3. 

Comic Life adalah software pembuat 

komik yang ditujukan untuk pengguna 

iPad, iPhone, Mac, Windows dan 

Chromebook. Tidak ada proses 

menggambar yang harus dilakukan di 

dalam Comic Life. Yang ada hanya 

penempatan gambar, pewarnaan, 

penambahan efek, dan pemilihan 

kata. Kepraktisan ini dapat digunakan 

oleh guru-guru yang ingin menambah 

variasi dalam media pembelajaran 

atau ingin membawa suasana belajar 

abad 21 yang menyenangkan di 

dalam kelas.  

Subjek penelitian komik digital 

ini akan diterapkan di SD Negeri 

Sambong 02 Batang. Peneliti memilih 

SD Negeri Sambong 02 Batang 

sebagai tempat untuk melakukan 

penelitian dikarenakan penyampaian 

materi oleh guru masih dalam lingkup 

penyampaian materi yang ada dalam 

capaian pembelajaran (CP) tertentu. 

Akibatnya pembelajaran cenderung 

untuk penguasaan nilai-nilai kognitif 

saja dan kurang dalam penanaman 

nilai-nilai karakter pada diri siswa. 

Penanaman nilai karakter sudah 

ditanamkan tetapi belum optimal 

pada penggunaan media 

pembelajaran berbasis karakter, 

dengan kata lain pengembangan nilai 

karakter masih belum terintegrasi 

dengan  media pembelajaran yang 

digunakan. Pemanfaatan teknologi 

sebagai media pembelajaran masih 

kurang optimal, sehingga media 

pembelajaran digital matematika 

yang digunakan oleh guru pada 

materi pengukuran sudut untuk 

pembelajaran siswa kelas IV SD 

kurang bervariasi. Selain praktik 

secara langsung agar materi 

pengukuran sudut lebih mudah 

diingat,  siswa lebih senang 

menggunakan media gambar yang 

menarik. Hasil wawancara dengan 

guru menunjukkan bahwa guru sudah 

menanamkan nilai-nilai karakter pada 

setiap materi pembelajaran, namun 

belum dapat dikatakan efektif karena 
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siswa masih belum dapat 

menerapkan nila-nilai karakter 

mandiri pada pembelajaran untuk 

dirinya sendiri, lingkungan sekolah 

ataupun masyarakat. Oleh karena itu, 

perlu untuk mengintegrasikan nilai 

karakter dan teknologi ke dalam 

pembelajaran. Integrasi tersebut 

dapat dilakukan dengan 

menggunakan media pembelajaran 

sebagai alat penyampai informasi 

dengan berbasis nilai karakter. Media 

tersebut adalah komik digital, komik 

digital memiliki kemudahan dalam hal 

penggunaan, di sisi lain komik dapat 

digunakan untuk belajar sendiri bagi 

siswa. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut, penelitian ini mengangkat 

judul: “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital Berbasis 

Nilai Karakter Mandiri Materi 

Pengukuran Sudut pada Siswa Kelas 

IV Sekolah Dasar”. 

Berdasarkan pendapat 

beberapa ahli di atas, dapat dipahami 

bahwa penelitian pengembangan 

adalah suatu proses kajian sistematik 

untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk yang digunakan 

dalam pendidikan. Produk yang 

dikembangkan/dihasilkan antara lain 

berupa bahan pelatihan untuk guru, 

materi ajar, media pembelajaran, 

soal-soal, dan sistem pengelolaan 

dalam pembelajaran. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

penelitian pengembangan 

(development research) dengan 

menggunakan rancangan ADDIE. 

Menurut Gay (1991), penelitian 

pengembangan adalah suatu usaha 

untuk mengembangkan suatu produk 

yang efektif untuk digunakan sekolah, 

dan bukan untuk menguji teori. 

Selanjutnya, penelitian 

pengembangan didefinisikan sebagai 

suatu pengkajian sistematik terhadap 

pendesainan, pengembangan dan 

evaluasi program, proses dan produk 

pembelajaran yang harus memenuhi 

kriteria validitas, kepraktisan, dan 

efektifitas (Seals dan Richey, 1994). 

Selanjutnya, Van den Akker dan 

Plomp (1993) mendeskripsikan 

penelitian pengembangan 

berdasarkan dua tujuan yaitu: (1) 

pengembangan prototype produk, 

dan (2) perumusan saran-saran 

metodologis untuk pendesainan dan 

evaluasi prototipe produk tersebut. 

Sedangkan Richey dan Nelson 

(1996) membedakan penelitian 

pengembangan atas dua tipe sebagai 

berikut. (a) Tipe pertama difokuskan 

pada pendesaianan dan evaluasi 
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atas produk atau program tertentu 

dengan tujuan untuk mendapatkan 

gambaran tentang proses 

pengembangan serta mempelajari 

kondisi yang mendukung bagi 

implementasi program tersebut; (b) 

Tipe kedua dipusatkan pada 

pengkajian terhadap program 

pengembangan yang dilakukan. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Produk yang telah dinyatakan 

layak melalui serangkaian uji coba, 

maka perlu dilakukan langkah 

terakhir yaitu pengujiam produk pada 

tahap uji pelaksanaan lapangan. 

Tujuan dari pengujian ini adalah 

menunjukkan bahwa produk yang 

dihasilkan lebih unggul dibandingkan 

dengan produk lama yang biasa 

digunakan.  Desain yang digunakan 

adalah pre-experimental design 

dengan metode one group pretest-

postest. 28siswa di SD N Sambong 

02 di Kecamatan Batang. 

Berdasarkan uji persyaratan 

yang dilakukan yaitu uji normalitas 

data dilakukan pada data pretes dan 

postes dengan metode liliefors 

dengan kriteria pengujian terima Ho 

jika nilai sign. > 0,05. Hasil normalitas 

menunjukkan nilai signifikasi untuk 

pretest sebesar 0,118 dan posttest 

sebesat 0,051. Hal ini menunjukkan 

sig lebih dari 0.05 maka dapat 

disimpulkan sampel berasal dari 

populasi berdistribusi normal. 

Berdasarkan hasil pengujian 

normalitas data langkah berikutnya 

melakukan uji hipotesis dengan 

menggunakan uji t-test untuk 

mengetahui apakah sikap ilmiah 

siswa pretest dan posttest sama atau 

berbeda. 

Berdasarkan  hasil output 

“Paired Samples Correlations”  

didapat bahwa nilai Sig. 0,000 < 0,05, 

Maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Sehingga ada perbedaan rata-rata 

antara hasil belajar pretest dengan 

posttest. Kesimpulan dari uraian di 

atas menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar setelah 

penggunaan media pembelajaran 

komik digital berbasis karakter 

mandiri pada materi pengukuran 

sudut. Nilai rata-rata pretes  56 dan 

nilai rata-rata postes 85 secara 

statistik deskriptif dapat disimpulkan 

bahwa adanya peningkatan nilai  

posttest siswa dibanding nilai pretest. 

. Kesimpulan dari uraian di atas 

menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar setelah penggunaan 

media pembelajaran komik digital 

berbasis karakter mandiri pada materi 

pengukuran sudut. 
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Pengukuran kemandirian dalam 

instrumen penelitian ini meliputi 3 

aspek, yaitu self management 

(kemampuan untuk 

mengidentifikasikan kebutuhan 

belajar dan penggunaan sumber 

daya belajar), desire for learning 

(motivasi belajar), dan self control 

(pertanggungjawaban secara penuh 

dari pembelajar terhadap kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan). 

Hasil analisis data indeks N-

Gain 0,588 dengan kategori sedang 

hal ini menunjukkan bahwa produk 

yang digunakan mampu 

meningkatkan hasil belajar dengan 

penanaman nilai karakter mandiri di 

dalamnya, dilihat dari nilai pretest dan 

posttest. 

Hasil analisis respon siswa 

terhadap komik digital berbasis nilai 

karakter mandiri dari 28 responden 

diperoleh respon bahwa rata-rata 

keseluruhan respon peserta didik 

adalah 42,07 atau 84,14 dengan 

kategori sangat baik. Dari hasil 

respon guru dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran komik 

digital berbasis karakter mandiri pada 

materi pengukuran sudut dapat 

disimpulkan memiliki respon yang 

sangat baik. 

Selaras dengan penelitian yang 

dilakukan Fitri A. S., Aeni A. N., dan 

Nugraha R.G, dengan judul 

Pengembangan Komik Digital Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Pada 

Materi Nilai- Nilai Pancasila Siswa 

Kelas IV Sekolah Dasar.  Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan hasil uji t 

memperlihatkan nilai sig (2-tailed) 

0,000 < 0,05 dan dinyatakan terdapat 

perbedaan rerata hasil pretest dan 

posttest pada uji terbatas dan uji luas, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

komik digital bisa meningkatkan hasil 

belajar pada materi nilai-nilai 

Pancasila siswa kelas IV SD. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis, 

pembahasan, dan temuan penelitian, 

maka simpulan penelitian ini adalah: 

1. Hasil validasi dari para validator 

menunjukkan bahwa komik digital 

berbasis nilai karakter mandiri 

materi pengukuran sudut pada 

siswa kelas IV sekolah dasar yang 

dikembangkan valid dan layak 

untuk dipergunakan. Hasil 

penelitian menunjukkan 

prosentase pencapaian produk 

dari ahli media sebesar 95% angka 

tersebut berada pada kualifikasi 

sangat baik dan dikatakan sangat 

valid tidak perlu revisi. Prosentase 

pencapaian produk dari ahli materi 
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sebesar 94% sangat valid dan 

tidak perlu revisi. 

2. Komik digital berbasis nilai 

karakter mandiri materi 

pengukuran sudut pada siswa 

kelas IV sekolah dasar yang 

dikembangkan praktis untuk 

dipergunakan. Hasil penelitian 

tentang respon guru tentang 

pemanfaatan komik digital dalam 

pembelajaran  menunjukkan nilai 

respon guru adalah respon 

mencapai 90 dengan kategori 

sangat baik. Berdasarkan penilaian 

teman sejawat memperoleh nilai 

86 masuk kategori sangat baik. 

Hasil penelitian tentang respon 

peserta didik menunjukkan bahwa 

rata-rata keseluruhan respon 

peserta didik adalah 42,07 

atau84,14 dengan kategori sangat 

baik Dari hasil respon guru dan 

peserta didik terhadap media 

pembelajaran komik digital 

berbasis karakter mandiri pada 

materi pengukuran sudut dapat 

disimpulkan memiliki respon yang 

baik. 

3. Komik digital berbasis nilai 

karakter mandiri materi 

pengukuran sudut pada siswa 

kelas IV sekolah dasar yang 

dikembangkan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran 

materi pengukuran sudut. Ini dilihat 

dan adanya hasil belajar siswa. 

Hasil analisis data menunjukkan 

bahwa 100% peserta didik tuntas. 

Skor tertinggi peserta didik 100, 

skor terendah peserta didik 70, 

rata-rata nilai peserta didik 85 

jumlah peserta didik yang tuntas 

28 peserta didik dari 28 peserta 

didik dan 0 peserta didik tidak 

tuntas. Hasil analisis data indeks 

N-Gain 0,588 hal ini menunjukkan 

bahwa produk yang digunakan 

efektif. 
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