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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan melihat kegiatan pembelajaran di kelas VI Sekolah Dasar, yang 
dilatar belakangi dengan seringnya diterapkan metode ceramah pada pembelajaran dan pendidikan karakter 
yang ditanamkan juga masih kurang. Tujuan pengembangan komik digital berbasis pendidikan karakter 
menggunakan aplikasi web pixton ini digunakan untuk mengukur seberapa valid, praktis dan efektif media ini 
digunakan dalam pembelajaran. Pengembangan ini dilakukan menggunakan model ADDIE, dengan 
menganalisis instrument penelitian berupa lembar validasi para ahli, lembar angket guru dan siswa, serta hasil 
tes siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa presentase kelayakan produk diperoleh 94% hasil validasi 
ahli media dan 92% hasil validasi ahli materi, kriteria kepraktisan diperoleh presentase 93% dari angket guru 
dan 90% dari angket siswa serta kriteria kevalidan diperoleh 88% dari 15 siswa yang memperoleh nilai diatas 
KKM dengan pemahaman nilai karakter yang ditunjukkan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa komik 
digital berbasis pendidikan karakter ini valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas 
VI Sekolah Dasar. 

 
Kata kunci : Komik Digital; Pendidikan Karakter; Web Pixton 
  
 
PENDAHULUAN 

Adanya pendidikan karakter yang dapat 
diterapkan saat ini tidak hanya terdapat di dalam 
suatu pokok bahasan, akan tetapi nilai 
pendidikan karakter ini dapat menyatu dalam 
suatu mata pelajaran, perkembangan diri anak 
serta budaya sekolah. Penanaman pendidikan 
karakter ini merupakan langkah awal dalam 
membangun tujuan pendidikan di Indonesia 
untuk menjadi lebih baik [1].  

Penyelenggaraan pendidikan yang 
menekankan pada pembinaan karakter, watak 
dan kepribadian anak, dapat dimulai sejak dalam 
pendidikan dasar. Karena mendidik dan 
membentuk karakter anak sangat penting 
dilakukan dalam menghadapi tantangan-
tantangan yang diperkirakan akan semakin berat 
dimasa depan [2]. 

Dalam implementasinya, proses 
penanaman pendidikan karakter menuntut guru 
dalam melakukan pembelajaran dengan 
mencoba berbagai metode, model maupun 
media pembelajaran yang menarik. Namun 
setiap pengajaran yang dilakukan oleh guru 
tidak semua siswa dapat menerimanya. Dengan 
metode, model dan media pengajaran yang tepat 
adalah tuntutan bagi guru untuk menjadi 

pendidik yang interaktif dan aktif sehingga 
dapat mengembangkan potensi yang dimiliki 
oleh setiap siswa. Hambatan yang sering ditemui 
pada pembelajaran adalah kurang fokusnya 
siswa saat belajar dan rasa acuh siswa terhadap 
proses pembelajaran yang dirasa kurang 
menarik dan membosankan. Tujuan dari 
pengembangan media pembelajaran ini adalah 
agar siswa dapat lebih memahami nilai-nilai 
yang disampaikan dalam materi pelajaran yang 
disajikan. 
 Di dalam lingkup dunia anak sekolah 
dasar tentunya seringkali mengetahui tentang 
buku cerita bergambar, salah satunya adalah 
komik [3], terdapat berbagai macam komik dan 
yang akan dikembangkan ini adalah komik 
digital. komik digital merupakan sebuah media 
yang menampilkan ilustrasi gambar dengan 
menyampaikan suatu cerita yang menarik, yang 
mana mempunyai fungsi untuk mendeskripsikan 
isi dari sebuah cerita agar pesan atau informasi 
yang disampaikan oleh pengarang mudah 
dipahami para pembaca [4]. Dalam 
pengembangan komik juga diperlukan seberapa 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan 
penggunaaan komik digital ini sebagai media 
pembelajaran di sekolah dasar. Setiap 
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pembuatan karya apapun seperti lukisan, 
kesastraan, film, teater, dan komik dalam media 
apapun harus mengikuti jalur atau langkah-
langkah tertentu. Sebagai karya seni, komik juga 
termasuk karya yang dapat dibuat melalui jalur 
tersebut. McCloud menyebutkan terdapat enam 
langkah pembuatan karya komik yaitu 
gagasan/tujuan, bentuk, gaya, struktur, 
keterampilan dan permukaan [5]. 
 Fungsi komik adalah dapat digunakan 
sebagai media belajar dengan memadukan 
gambar dan teks sehingga diharapkan siswa 
dapat meningkatkan pemahamannya setelah 
mempelajari konsep yang telah dipelajari 
melalui bimbingan dari guru serta meningkatkan 
minat baca dan motivasi belajarnya sehingga 
hasil yang dicapai akan semakin lebih baik. [6]. 
 Pendidikan karakter merupakan suatu 
proses pembiasaan penanaman sikap dan  
perilaku yang baik kepada semua orang 
terutama untuk anak usia sekolah dasar dan 
menengah untuk menumbuhkan potensi sifat, 
akhlak, budi pekertinya sehingga 
keberadaannya sebagai anggota masyarakat 
menjadi bermakna bagi diri sendiri maupun 
orang lain [7]. Pendidikan karakter yang 
dicantumkan pada intinya bertujuan untuk 
meningkatkan kualitas perilaku dan kepribadian 
seseorang dalam bersosialisasi sehingga 
memunculkan sifat, sikap dan karakter yang 
baik yang dijiwai oleh iman dan takwa 
berdasarkan pancasila [8]. Komik digital 
berbasis pnndidikan karakter dibuat 
menggunakan aplikasi web pixton, Aplikasi web 
pixton merupakan sebuah aplikasi web yang 
diciptakan untuk membuat komik online atau 
komik digital yang dapat diakses oleh semua 
kalangan sebagai media hiburan maupun media 
pembelajaran [9]. Aplikasi web pixton adalah 
aplikasi pembuat komik dengan 
memperkenalkan Click-n-Drag Comics , yang 
mana hal tersebut termasuk sebuah revolusi 
teknologi baru untuk menghasilkan komik yang 
menarik di web dengan dapat memilih karakter 
tokoh, panel, background, gerak tubuh tokoh 
serta gelembung teks yang dapat dikontrol 
dengan sekali klik dengan memilih pilihan yang 
terdapat dalam aplikasi web tersebut [10]. 
 Melalui media komik digital ini 
diharapkan dapat membantu anak dalam 
memahami hal sederhana dalam bersikap dan 
berinteraksi dengan berbagai macam karakter 
orang, sehingga dengan adanya hal tersebut anak 
dapat berlatih dan dapat terbentuk karakter-
karakter yang dapat dicontoh tentunya karakter 

yang baik dan mengetahui karakter yang tidak 
boleh dicontoh. Harapan kedepannya anak-anak 
Sekolah Dasar ini dapat menerapkan dan 
memahami karakter yang tersaji dalam komik 
dengan baik sehingga memudahkannya dalam 
berinteraksi dengan masyarakat sekitar [11]. 
  
METODE PENELITIAN 
 Metode penelitian ini adalah 
menggunakan jenis penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). 
Metode penelitian ini merupakan metode untuk 
menguji suatu produk tertentu untuk diketahui 
keefektifan penggunaannya [12]. Penelitian ini 
berorientasi pada proses pengembangan dan 
validasi produk dalam bidang pendidikan. Hasil 
dari produk yang dikembangkan ini berupa 
media pembelajaran, salah satunya komik 
digital sebagai penyampai informasi suatu 
materi yang dapat membantu guru dalam proses 
mengajar kepada peserta didiknya [13]. 
 Penelitian ini menggunakan model 
ADDIE. Langkah-langkah model penelitian dan 
pengembangan ADDIE dapat dilihat pada 
gambar berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Bentuk pada pengembangan ADDIE 

[10] 
 

Pada penelitian ini produk yang 
dikembangkan berupa komik digital dengan 
menggunakan aplikasi web pixton yang memuat 
materi pada tema 9 ( Menjelajah Angkasa Luar 
), sub tema 1 ( Keteraturan yang menakjubkan ), 
Pembelajaran 4 untuk siswa kelas VI sekolah 
dasar. Pada tahap pertama analisis (analyze) 
peneliti melakukan observasi pada tempat 
penelitian dengan melakukan identifikasi 
terhadap masalah-masalah yang terjadi, 
mengumpulkan data hasil observasi dan 
wawancara, dan menentukan solusi dari 
permasalahan yang ditemukan; tahap kedua 
desain (design) yaitu menyusun media 
pembelajaran, menganalisis tujuan 
pembelajaran serta memilah materi 
pembelajaran; tahap ketiga pengembangan 
(develop), pembuatan produk, melakukan uji 
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validasi kepada validator; tahap keempat 
implementasi (implement), penerapan produk 
komik digital ke tempat penelitian kepada guru 
dan siswa kelas VI SDN 1 Blimbing.; tahap 
kelima evaluasi (Evaluate), yaitu memberi 
umpan balik terhadap penerapan pengembangan 
media pembelajaran serta mengelola data yang 
dihasilkan dengan menggunakan skala likert 
sehingga akan dimunculkan perolehan hasil 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan 
pengembangan produk komik digital. 

Teknik analisis data kevalidan dan 
kepraktisan dihitung menggunakan skala likert 
dengan rumus : 

P ൌ 	
n
N
	x	100% 

 Keterangan: 
P = Presentase skor (%) 
n = Jumlah skor yang diperoleh 
N = Jumlah skor maksimal 
 

 Produk komik digital dikatakan valid 
apabila diperoleh presentase 76-100%, sangat 
valid 56-75%, kurang valid 40-55%, dan 
dikatakan tidak valid apabila diperoleh 
presentase 0-39% [14]. 
 Sedangkan tingkat kepraktisan komik 
digital ini dapat dikatakan sangat praktis apabila 
memperoleh presentase 85-100%, praktis 70-
84%, cukup praktis 55-69%, kurang praktis 50-
54%, dan dikatakan tidak praktis apabila 
memperoleh presentase 0-49% [14]. 
 Untuk menganalisis data keefektian 
yaitu dihitung menggunakan rumus sebagai 
berikut [15] : 

P ൌ 	
∑ ݎ݆݈ܾܽܽ݁	ݏܽݐ݊ݑݐ	݃݊ܽݕ	ܽݓݏ݅ܵ

݊
x	100% 

 
Keterangan : 
P = presentase ketuntasan siswa 
∑ Siswa yang tuntas belajar = Jumlah siswa 
 yang tuntas KKM 
N = Banyaknya seluruh siswa 
 

Media pembelajaran komik digital 
berbasis pendidikan karakter dikatakan efektif 
apabila dalam satu kelas tersebut terdapat ≥ 75% 
siswa yang mendapat nilai diatas atau sama 
dengan KKM yang mana telah dinyatakan tuntas 
dalam belajarnya.  
 
 
 
 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dari pengembangan produk ini dihasilkan 

media komik digital berbasis pendidikan 
karakter yang dibuat menggunakan aplikasi web 
pixton. Sebagaimana gambar berikut adalah 
tampilan isi cerita komik yang telah dibuat : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Gambar media komik digital 

 
 Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini 

yang pertama adalah hasil uji validasi dari para 
ahli yang disesuaikan dengan bidangnya untuk 
menilai seberapa valid produk tersebut. 

 
Tabel 1. Hasil validasi ahli media 

No. Pernyataan Total Skor 
1. Aspek Penyajian 20 
2. Aspek Desain 

Tampilan 
33 

3. Aspek Kemudahan 
Penggunaan 

19 

4. Aspek Kontruksi 13 
Jumlah skor 85 
Presentase skor 94% 
Kriteria valid 

  
  Penilaian dari ahli media terdiri dari 
empat aspek, yaitu aspek penyajian, aspek 
tampilan, aspek kemudahan penggunaan, dan 
aspek konstruksi. Dapat diketahui dari hasil 
tabel bahwa hasil skor yang diperoleh adalah 85 
dengan presentase skor sebanyak 94% sehingga 
dapat disimpulkan komik digital berbasis 
pendidikan karakter ini dinyatakan dalam 
kriteria valid untuk digunakan. Selanjutnya hasil 
dari validasi ahli materi : 
 

Tabel 2. Hasil validasi ahli materi 
No. Pernyataan Total Skor 
1. Aspek Kurikulum 15 
2. Aspek Penyajian 49 
3. Aspek Kualitas Isi 19 
Jumlah skor 87 
Presetase skor 92% 
kriteria valid 
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Hasil validasi ahli materi diperoleh hasil 
penilaian dari aspek kurikulum, aspek 
penyajian, dan aspek kualitas isi. Skor yang 
diperoleh adalah 87, presentase skor yang 
diperoleh sebesar 92% dapat disimpulkan 
bahwa komik digital dinyatakan dalam kriteria 
valid untuk digunakan.  

Setelah produk komik digital layak 
untuk digunakan, maka produk komik digital 
ini dapat dinilai kepraktisannya oleh guru dan 
diuji cobakan pada siswa kelas VI SDN 1 
Blimbing yang diikuti oleh 17 siswa yang 
diterapkan melalui handphone yang dibawa 
oleh siswa dengan mengisi angket respon guru 
dan siswa. Hasil angket respon guru 
memperoleh penilaian skor 42 dengan 
presentase 93% berdasarkan hasil tersebut 
bahwa komik digital berbasis pendidikan 
karakter yang dikembangkan ini berada pada 
kriteria sangat praktis sebagai media 
pembelajaran. Sedangkan hasil angket respon 
siswa diisi oleh 17 siswa diperoleh hasil 
jumlah skor sebesar 689 dengan rata-rata 
presentase skor sebesar 90% dari nilai rata-rata 
maksimal sebesar 100% kesimpulannya 
adalah komik digital ini terdapat pada kriteria 
sangat praktis untuk digunakan dalam 
pembelajaran. 

Untuk mengetahui keefektifan komik 
digital dalam pembelajaran, maka siswa yang 
telah membaca komik digital tersebut 
diberikan soal evaluasi. Soal evaluasi yang 
dikerjakan siswa akan diperoleh skor hasil 
belajar siswa yang diisi oleh 17 siswa, 15 siswa 
mendapatkan nilai diatas KKM dan terdapat 2 
siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM. 
Presentase yang diperoleh  sebesar 88%, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa komik 
digital ini efektif digunakan sebagai media 
dalam kegiatan pembelajaran. 

 
KESIMPULAN 
   Pengembangan komik digital berbasis 
pendidikan karakter ini sudah dapat dikatakan 
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran, khususnya 
siswa kelas VI Sekolah Dasar. Dengan adanya 
komik digital ini diharapkan dapat 
menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar 
dengan menerapkan nilai-nilai karakter yang 
diajarkan. Untuk pengembangan lebih lanjut 
komik digital yang dikembangkan mencakup 
beberapa pembelajaran yang disertai nilai-nilai 
pendidikan karakter yang belum dimunculkan 
yang disesuaikan dengan materi pembelajaran 

serta dalam penyebarannya perlu dibuatkan 
link untuk memudahkan siswa dalam 
mengakses komik digital sebagai media untuk 
belajar. 
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