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Abstract: This study aims to develop a QR Code-assisted digital comic media that is 

feasible, practical, and effective in improving the IPAS learning outcomes of fifth-

grade students at SD N 096757 Panggualan. This study uses a research and 

development (R&D) method with the ADDIE model, which includes the stages of 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects of this 

study were fifth-grade students at SD N 096757 Panggualan. The results showed that 

the QR Code-assisted digital comic media was deemed feasible based on the 

assessments of media experts (91%), subject matter experts (95%), and language 

experts (84%). The developed media was also deemed practical based on the 

assessment of education practitioners (87%) and student responses in individual tests 

(87%) and small group tests (84%). The effectiveness of the media was demonstrated 

by an increase in students' cognitive learning outcomes, with learning completeness 

increasing from 0% in the pretest to 79.31% in the posttest, with an N-Gain valu of 

0.52, which is in the moderate category. Based on these results, it can be concluded 

that QR Code-assisted digital comic media is feasible, practical, and effective for use 

in IPAS learning to improve the learning outcomes of fifthgrade primary school 

students. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik 

 digital berbantuan QR Code yang layak, praktis, dan afektif dalam 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD N 096757 Panggualan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjel penelitian ini adalah siswa kelas 

V SD N 096757 Panggualan. Hasil penelitian menunjukan bahwa media komik digital 

berbantuan QR Code dinyatakan layak berdasarkan penilaian ahli media (91%), ahli 

materi (95%), dan ahli bahasa (84%). Media yang dikembangkan juga dinyatakan 

praktis berdasarkan penilaian praktisi pendidikan (87%) serta respon siswa pada uji 

perorangan (87%) dan uji kelompok kecil (84%). Keefektifan media ditunjukan oleh 

peningkatan hasil belajar kognitif siswa, ketuntasan hasil belajar dari 0 % pada pretest 

menjadi 79,31% pada postests dengan nilai N-Gain sebesar 0,52 berada pada kategori 

sedang. Selain itu, hasil belajar afektif siswa mencapai persentase 85% dengan 

kategori sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

komik digital berbantuan QR Code layak, praktis, dan afektif digunakan dalam 

pembelajaran IPAS untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar.  
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PENDAHULUAN  

Di dalam Undang-Undang Nomor 

20 tahun 2003 tentang pendidikan adalah 

usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara 

(Depdiknas, 2003). Sehingga 

berkembangnya kemampuan peserta 

didik membuat mereka lebih berkualitas 

sesuai dengan kebutuhan zaman dan 

karakter bangsa.  

Pendidikan adalah proses 

perubahan sikap dan tingkah laku 

seseorang atau sekelompok agar 

mendapatkan pengetahuan menjadi lebih 

dewasa melalui berbagai pengajaran dan 

pelatihan (Handoko Yudo dkk, 2024 h 

35). Oleh karena itu sangat penting 

adanya pendidikan berkualitas, yang 

mendorong siswa untuk mendapatkan 

pembelajaran yang menyenangjan 

sehingga mendapatkan hasil yang 

optimal. 

Penggunaan media komik digital 

QR Code dapat mendukung 

pembelajaran secara aktif dan menarik. 

Di era digital saat ini, guru dan peserta 

didik sudah sering berinteraksi 

menggunakan teknologi alangkah 

baiknya memanfaatkan teknologi sebagai 

media pembelajaran sehingga mampu 

memberikan daya tarik yang lebih besar 

dibandingkan dengan media 

konversional. Komik dapat 

meningkatkan minat belajar balajar siswa 

semakin meningkat dibandingkan 

dengan teks konversioanl. Hal ini 

memperkuat komik digital merupakan 

sarana edukasi yang dapat menciptakan 

suasan belajar menyenangkan dan 

bermaksa. Media komik digital disajikan 

jauh berbeda dengan komik visual pada 

umumnya. 

Pada observasi awal, peneliti 

menemukan fakta bahwa didalam proses 

pembelajaran belum maksimal. Untuk 

media pembelajaran yang digunakan di 

SD N 096757 Panggualan yaitu 

menggunakan media gambar, video dan 

terkadang menggunakan komik, namun 

tidak setiap proses pembelajaran 

menggunakan media-media tersebut 

karena kondisi pemahaman guru yang 

masih terbatas dan fasilitas sekolah 

kurang mendukung. Hal tersebut 

membuat bahan ajar kurang menarik dan 

kurang dikembangkan, sehingga guru 

masih dominan hanya menggunakan 

buku ajar sebagai media pembelajaran. 

Kondisi mengakibatkan proses 

pembelajaran kurang efesien dan efektif, 

berdampak pada rendahnya minat 3 

belajar siswa sehingga tidak maksimal 

hasil belajar yang di dapat. Nilai yang 

diperoleh oleh siswa belum mencapai 

ketuntasan maksimal (KKM) yaitu 

standar nilai yang harus dicapai oleh 

siswa untuk melihat bahwa seberapa 

pemahaman yang mereka dapatkan 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil belajar optimal menggambarkan 

keberhasilan siswa pada saat mengikuti 

pembelajaran disekolah. 

Berdasarkan hasil observasi awal 

yang peneliti lakukan di SD N 096757 

Panggualan pada Hari Senin tanggal 8 

September 2025, diperoleh data hasil 

belajarIPAS siswa kelas V sebagai 

berikut :  

 

Tabel 1. Hasil Belajar Kognitif IPAS 

Siswa Kelas V SD N 096757 Panggualan 

Nilai 

KKM 

Jenis 

Kelamin 

Total 

Siswa 

Persenta

se(%) 
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≤ 75 10 ( 4 

laki-laki , 

6 

perempu

an) 

10 34% 

≥ 75 19 ( 11 

laki-laki, 

8 

perempu

an) 

19 66% 

Jumlah 29 100% 

 

 Pada tahun ajaran 2025/2026, 

SD N 096757 Panggualan menetapkan 

kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

untuk seluruh mata pelajaran dengan 

nilai 75. dari seluruh siswa kelas V, 10 

orang siswa mencapai standar nilai KKM 

dan 19 siswa belum mencapai KKM. 

Hasil ini menunjukan bahwa lebih sedikit 

siswa yang sudah memenuhi standar 

KKM dan lebih banyak siswa yang harus 

mendapatan pemahaman pada mata 

pelajaran IPAS. Hal ini menunjukan 

bahwa hasil pada pelajaran IPAS  masih 

tergolong rendah, dan mayoritas siswa 

belum memenuhi kriteria ketuntasan. 

Tabel 2. Hasil Belajar Afektif IPAS Siswa 

Kelas V SD N 096757 Panggualan 

Nilai 

KKM 

Jenis 

Kelami

n 

Total 

Siswa 

Persentas

e (%) 

≤ 75 10 ( 6 

laki-laki 

, 6 

peremp

uan) 

12 36% 

≥ 75 19 ( 9 

laki-

laki, 8 

peremp

uan) 

17 64% 

Jumlah 29 100% 

 

 Pada tahun ajaran 2025/2026, 

Hasil belajar afektif siswa kelas V SD N 

096757 Panggualan pada mata pelajaran 

IPAS masih tergolong rendah. 

Berdasarkan tabel 2 menunjukan bahwa   

hanya 12 siswa yang mencapai nilai 

ketuntasan pada mata pelajaran IPAS, 

sementara 17 siswa lainnya tidak tuntas. 

Hal ini menunjukan hasil belajar afektif 

pelajaran IPAS masih tergolong rendah 

karena lebih banyak siswa yang belum 

mencapai kriteria ketuntasan. 

 Rendahnya hasil belajar ini 

diperkuat dari hasil wawancara awal 

yang sudah dilakukan peneliti dengan 

guru dan siswa kelas V. Hasil wawancara  

guru dan murid mengungkapkan bahwa 

adanya berbagai permasalahan yang 

membuat rendahnya hasil belajar IPAS 

dikelas V. Guru menyampaikan bahwa 

kurangnya alat media pembelajaran yang 

mendukung siswa. 

Hasil wawancara dari beberapa 

siswa menyatakan bahwa selama proses 

pembelajaran berlangsung mereka 

banyak diberikan perintah untuk 

mencatat nateri yang diberikan oleh guru. 

Akan tetapi tidak semua siswa yang 

mengerjakan karena mereka bosan 

ditambah lagi banyak hafalan yang 

diberikan sehingga pembelajaran sangat 

terasa membosankan. Hal ini membuat 

kurangnya minat siswa untuk mengikuti 

pembelajaran IPAS karena proses 

pembelajaran didominasi dengan 

aktivitas mencatat, menghafal, dan 

mengerjakan soal. 

Pendidikan serta proses belajar 

di era digital menawarkan banyak 

manfaat, berkat teknologi yang 

meningkatkan kemampuan akses dan 

interaksi. Kemudahan akses yang 

dihadirkan oleh teknologi digital telah 

memberikan kesempatan pendidikan 

bagi setiap oramg di seluruh dunia, tanpa 
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memandang tempat tinggal, status 

ekonomi, atau kemampuan fisik yang 

dimiliki (Shoffa dkk., 2024 h.4). Maka 

dari itu teknologi dan ilmu pengetahuan 

adalah pilar kehidupan generasi di zaman 

sekarang untuk menghadapi berbagai 

tantangan yang ada. Di daerah yang maju 

jejak digital sudah terbiasa dilakukan 

oleh setiap orang dalam menjalani 

kehidupan sehari-hari. 

Dengan demikian penelitian ini 

diharapkan bisa memberikan pedoman 

yang bermanfaat dalam penggunaan 

media komik digital ke airport untuk 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa 

selain itu penelitian ini juga diharapkan 

nantinya bisa dipakai sebagai referensi 

pengembangan media pembelajaran yang 

kreatif inovatif dan responsif terhadap 

teknologi dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Berdasarkan pemaparan masalah 

diatas dan penelitian terdahulu maka 

peneliti tertarik untuk mengambil 

penelitian berjudul “ Pengembangan 

Komik Digital Berbantua QR Code 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS 

Pada Siswa Kelas V SD N 

096757 Panggualan”.QR Code memiliki 

keunggulan salah satunya yaitu praktis 

dapat diakses kapan saja dan dimana saja, 

serta cocok digunakan untuk media 

pembelajaran inovatif di zaman teknologi 

seperti sekarang ini. Selain itu, 

pemanfaatan QR Code juga dapat 

membuat peserta didik ikut berperan 

aktif dalam proses pembelajaran karena 

sesuai dengan karakteristik , QR code 

layak digunakan untuk melaksanakan 

proses pembelajaran di sekolah karena 

memudahkan siswa melakukan literasi 

digital. 

 

METODE 

Bagian metode penelitian 

harus  memuat populasi, sampel, subjek, 

instrumen, teknik pengumpulan data, dan 

teknik analisis data. Alat, bahan, media 

atau instrumen penelitian harus 

dijelaskan dengan baik.  

 Alur penelitian disajikan dalam 

bentuk gambar dan dilengkapi dengan 

keterangan gambar. Keterangan gambar 

diletakkan menjadi bagian dari judul 

gambar (figure caption) bukan menjadi 

bagian dari gambar. Metode-metode 

yang digunakan dalam penyelesaian 

penelitian dituliskan di bagian ini. 

Disarankan menuliskan sumber rujukan 

atas metode yang digunakan. 

Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) yang bertujuan untuk 

mengembangkan produk media 

pembelajaran berupa komik digital 

berbantuan QR Code pada mata pelajaran 

IPAS kelas V SD. Metode ini digunakan 

untuk menghasilkan produk serta 

menguji kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifan media yang dikembangkan. 

 Model pengembangan yang 

digunakan adalah model ADDIE yang 

terdiri dari lima tahap, yaitu analysis 

(analisis), design (desain), development 

(pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation 

(evaluasi). Melalui tahapan ini peneliti 

melakukan analisis kebutuhan, 

merancang media, mengembangkan 

produk komik digital, 

mengimplementasikannya dalam 

pembelajaran, serta melakukan evaluasi 

untuk mengetahui kualitas media yang 

dikembangkan. 

 Penelitian dilaksanakan di SD N 

096757 Panggualan, Kabupaten 

Simalungun, Sumatera Utara pada tahun 

ajaran 2025/2026. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas V yang berjumlah 29 

orang, terdiri dari 18 siswa laki-laki dan 

11 siswa perempuan. Objek penelitian ini 

adalah pengembangan media komik 
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digital berbantuan QR Code untuk 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa.  

 Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini meliputi observasi, 

wawancara, angket, dan tes. Observasi 

dan wawancara dilakukan untuk 

memperoleh informasi awal mengenai 

kondisi pembelajaran. Angket digunakan 

untuk menilai kelayakan dan kepraktisan 

media melalui validasi ahli serta respon 

guru dan siswa. Sementara itu, tes 

digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan 

media. 

 Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan analisis kualitatif dan 

kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan 

untuk menafsirkan saran dan masukan 

dari para ahli, sedangkan analisis 

kuantitatif digunakan untuk menghitung 

skor validasi, respon pengguna, serta 

peningkatan hasil belajar siswa melalui 

uji N-Gain. Dengan demikian dapat 

diketahui tingkat kelayakan, kepraktisan, 

dan keefektifan media komik digital 

berbantuan QR Code yang 

dikembangkan dalam pembelajaran 

IPAS. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

 Penelitian ini menghasilkan 

produk berupa media komik digital 

berbantuan QR Code yang digunakan 

pada pembelajaran IPAS materi Daerah 

Kebangganku di kelas V SD N 096757 

Panggualan. Pengembangan media 

dilakukan melalui model ADDIE yang 

terdiri dari tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. 

 

1.Hasil Kelayakan   Media 

 Kelayakan media dinilai melalui 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan 

ahli bahasa. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa media komik digital yang 

dikembangkan memiliki kategori sangat 

layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

Tabel 3.Rekapitulasi   Hasil   Validasi   

Para Ahli 

Validator Persentase Kategori 

Instrumen 

kognitif 

92% Sangat  

Layak 

Instrumen   

afektif 

96% Sangat  

Layak 

Ahli  materi 95% Sangat  

Layak 

Ahli media 91% Sangat  

Layak 

Ahli bahasa 84% Sangat  

Layak 

 

 Hasil validasi tersebut 

menunjukkan bahwa komik digital 

berbantuan QR Code telah memenuhi 

aspek kelayakan dari segi isi, desain 

media, dan kebahasaan sehingga layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

2. Hasil Kepraktisan Media  

 Kepraktisan media diperoleh 

melalui angket respon guru dan siswa 

pada tahap uji coba perorangan dan 

kelompok kecil. Hasilnya menunjukkan 

bahwa media komik digital mudah 

digunakan dan menarik bagi siswa. 

 

Tabel 4 Hasil Kepraktisan Media 

Responden Persentase Kategori 

Guru 

(praktisi 

pendidikan) 

87% Sangat 

praktis 

Penilaian 

diri siswa 

87% Sangat 

praktis 

Uji 

kelompok 

kecil 

84% Sangat 

praktis 

 

 Persentase hasil kepraktisan 

media menunjukan bahwa media komik 
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digital berbantuan QR Code sangat 

praktis untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran karena mudah duakses dan 

membantu siswa memahami materi 

dengan lebih menarik. 

 

3. Hasil Keefektifan Media 

 Keefektifan media diukur 

melalui peningkatan hasil belajar siswa 

menggunakan pretest dan posttest serta 

N-Gain. 

Sebelum penggunaan media, seluruh 

siswa belum mencapai ketuntasan belajar 

pada pretest. Setelah penggunaan komik 

digital berbantuan QR Code, sebanyak 

79,31% siswa mencapai ketuntasan 

belajar. Selain itu, hasil analisis N-Gain 

menunjukkan nilai 0,52 dengan kategori 

sedang, yang berarti media cukup efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  

 

Tabel 5 Hasil Peningkatan Hasil Belajar 

Indikator Hasil 

Ketuntasan Pretest 0% 

Ketuntasan 

Posttest 

79,31 

Rata-rata N-Gain 0,52 

Kategori Sedang 

 

Selain pada aspek kognitif, peningkatan 

juga terlihat pada hasil belajar afektif. 

Hasil angket menunjukkan rata-rata 

persentase 85% dengan kategori sangat 

baik, yang menunjukkan bahwa siswa 

memiliki sikap positif terhadap 

pembelajaran menggunakan komik 

digital. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media komik digital berbantuan 

QR Code yang dikembangkan 

dinyatakan layak, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran IPAS 

pada materi Daerah Kebangganku 

dengan topik Budaya di Sekitarku pada 

siswa kelas V SD N 096757 Panggualan 

tahun pelajaran 2025/2026. Proses 

pengembangan media dilakukan melalui 

beberapa tahapan pengembangan serta 

validasi oleh para ahli sehingga 

menghasilkan produk yang memenuhi 

kriteria kualitas dari aspek materi, desain 

media, maupun kebahasaan. Media ini 

dirancang untuk membantu siswa 

memahami materi melalui kombinasi 

cerita, ilustrasi visual, serta integrasi 

teknologi QR Code yang dapat diakses 

menggunakan perangkat digital. 

Hasil validasi para ahli 

menunjukkan bahwa komik digital 

berbantuan QR Code memiliki tingkat 

kelayakan yang sangat baik. Instrumen 

hasil belajar kognitif memperoleh 

persentase sebesar 91% dan instrumen 

hasil belajar afektif memperoleh 

persentase 96% dengan kategori sangat 

layak. Selain itu, penilaian dari ahli 

materi memperoleh persentase 95%, ahli 

media 91%, dan ahli bahasa 84%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa isi materi, 

tampilan media, serta penggunaan bahasa 

dalam komik digital telah sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. 

Menurut Sugiyono, suatu produk 

pengembangan dapat dikatakan layak 

apabila memperoleh skor penilaian pada 

rentang 61–100%. Dengan demikian, 

hasil validasi tersebut menunjukkan 

bahwa komik digital berbantuan QR 

Code yang dikembangkan sangat layak 

digunakan sebagai media pembelajaran 

IPAS. 

Kelayakan media ini juga 

didukung oleh konsep pembelajaran 

konstruktivisme yang dikemukakan oleh 

Jean Piaget, yang menyatakan bahwa 

pembelajaran akan lebih bermakna 

apabila peserta didik terlibat secara aktif 

dalam proses belajar. Melalui komik 

digital ini, siswa dapat mengamati 

ilustrasi, membaca cerita, serta 
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mengakses tambahan informasi melalui 

QR Code. Fitur tersebut memungkinkan 

siswa untuk membangun pemahamannya 

sendiri terhadap materi yang dipelajari. 

Selain itu, penggunaan QR Code 

membuat pembelajaran menjadi lebih 

fleksibel karena materi dapat diakses 

kapan saja sehingga mendorong 

kemandirian belajar siswa. 

Keefektifan media komik digital 

berbantuan QR Code terlihat dari 

peningkatan hasil belajar siswa setelah 

penggunaan media dalam proses 

pembelajaran. Hasil pretest menunjukkan 

bahwa seluruh siswa belum mencapai 

kriteria ketuntasan minimal yang 

ditetapkan sekolah yaitu 70. Namun 

setelah pembelajaran menggunakan 

komik digital, hasil posttest 

menunjukkan peningkatan dimana 

79,31% siswa telah mencapai ketuntasan 

belajar. Peningkatan tersebut diperkuat 

dengan hasil analisis N-Gain yang 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,52 

dengan kategori sedang, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media komik digital 

berbantuan QR Code cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Selain peningkatan pada aspek 

kognitif, penggunaan media ini juga 

memberikan dampak positif pada aspek 

afektif siswa. Hasil penilaian diri siswa 

menunjukkan rata-rata persentase 

sebesar 85% dengan kategori sangat baik. 

Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan komik 

digital mampu menumbuhkan sikap 

positif siswa, seperti rasa ingin tahu 

terhadap budaya di lingkungan sekitar, 

sikap menghargai perbedaan, serta 

kepedulian terhadap lingkungan. 

Hasil penelitian ini juga sejalan 

dengan pandangan konstruktivisme 

sosial yang dikemukakan oleh Lev 

Vygotsky yang menekankan pentingnya 

pengalaman belajar dan interaksi dalam 

membangun pengetahuan. Dalam 

konteks ini, media komik digital 

berbantuan QR Code memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk 

mengeksplorasi informasi mengenai 

budaya dan potensi daerah secara lebih 

konkret dan kontekstual. Selain itu, hasil 

uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai t 

hitung sebesar 16,46 lebih besar 

dibandingkan dengan t tabel sebesar 

1,705 pada taraf signifikansi 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan komik digital berbantuan 

QR Code memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. 

Selain efektif, media komik 

digital berbantuan QR Code juga 

dinyatakan praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Penilaian 

praktisi pendidikan memperoleh 

persentase sebesar 87% dengan kategori 

sangat praktis, sedangkan respon siswa 

juga memperoleh persentase 87%. Hasil 

uji kelompok kecil yang melibatkan 

sepuluh siswa menunjukkan persentase 

sebesar 84% dengan kategori sangat 

praktis. Hal ini menunjukkan bahwa 

media komik digital berbantuan QR 

Code mudah digunakan, menarik, serta 

mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa dalam pembelajaran IPAS 

 

KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian  dan  

pengembangan, analisis  data  serta  

pembahasan yang telah dilakukan 

diperoleh beberapa kesimpulan, antara 

lain : 

1. Proses pengembangan media komik 

digital berbantuan QR Code untuk 

meningkatkan hasil belajar IPAS 

siswa kelas V SD N 096757 

Panggualan dilakukan secara 

sistematis menggunakan model 

ADDIE, yang meliputi tahap analisis 
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kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Pengembangan diawali 

dengan analisis karakteristik siswa, 

kurikulum, serta materi IPAS daerah 

kebanggaanku yang memuat 

transformasi batik Simalungun 

sebagai ornamen budaya. 

Selanjutnya, media dirancang dalam 

bentuk komik digital dengan alur 

cerita kontekstual, ilustrasi menarik, 

serta integrasi QR Code sebagai 

penghubung materi pendukung. 

Media yang dikembangkan kemudian 

divalidasi oleh ahli dan diuji coba 

dalam pembelajaran hingga 

dinyatakan layak, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar 

IPAS siswa. 

2. Komik digital berbantuan QR Code 

yang dikembangkan  layak   untuk  

digunakan  sebagai media 

pembelajaran  pada   pelajaran  IPAS  

materi  daerah kebanggaanku  kelas  V  

SD  N 096757 Panggualan. Kelayakan 

produk media  yang  dikembangkan 

telah  divalidasi ahli media sebesar  

91% dengan  kriteria sangat layak, 

ahli materi sebesar  95% dengan  

kriteria sangat layak, dan ahli bahasa  

sebesar 84% dengan kriteria sangat 

layak. 

3. Komik Digital Berbantuan QR Code 

yang dikembangkan  praktis untuk  

digunakan  sebagai media 

pembelajaran  pada   pelajaran  IPAS  

materi  daerah kebanggaanku  kelas  V  

SD  N 096757 Panggualan. Hal ini 

dibuktikan dari  respon positif guru 

sebesar 87% , uji perorangan  atau 

penilaian diri siswa sebesar 87% dan 

uji kelompok kecil sebesar 84% 

dengan kriteria sangat praktis. 

4. Komik digital berbantuan QR Code 

yang dikembangkan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif 

dan afektif siswa pada mata pelajaran 

IPAS di kelas V SD N 096757 

Panggualan. Pada hasil kognitif, 

Sebelum penerapan media komik 

digital berbantuan QR Code, tidak ada 

siswa yang tuntas pada pretest. 

Namun setelah adanya penerapan,  

79,31% siswa tuntas pada posttest 

dengan rata-rata N-Gain 0,52 masuk 

kategori sedang. Selain itu, hasil uji 

hipotesis diperoleh t hitung 16,46 dan t 

tabel 1.705 karena t hitung > t tabel (16,46 > 

1.705). dan pada hasil afektif sebesar 

85% kategori sangat baik. Dengan 

demikian, komik digital berbantuan 

QR Code terbukti efektif dalam 

mengubah sikap serta meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa, 
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