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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
penerapan komik interaktif berbasis model PBL (PBL)
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah inklusif
serta menguji pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta
didik. Metode penelitian menggunakan quasi-experimental
design dengan model one-group pretest—posttest. Hasil
analisis uji paired sample t-test menunjukkan bahwa
penggunaan komik interaktif berbasis PBL meningkatkan
hasil belajar siswa secara signifikan (p < 0,05). Rata-rata
nilai pretest sebesar 64,2 meningkat menjadi 83,7 pada
posttest. Peningkatan paling signifikan terjadi pada siswa
berkebutuhan khusus dengan rata-rata peningkatan sebesar

22,5 poin (p < 0,05). Selain itu, komik interaktif membantu
memfasilitasi pemahaman konsep, meningkatkan motivasi
belajar, serta memudahkan proses diskusi kolaboratif
selama kegiatan PBL. Dengan demikian, penerapan komik
interaktif berbasis PBL terbukti efektif meningkatkan hasil
belajar Bahasa Indonesia di sekolah inklusif.

PENDAHULUAN

Pendidikan inklusif di Indonesia menekankan pemenuhan hak belajar setiap
peserta didik tanpa diskriminasi, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus
(Nabilah et al., 2024). Sehingga dalam hal ini guru dituntut mampu menyesuaikan
strategi, media, serta asesmen agar dapat melayani keberagaman gaya belajar,
hambatan belajar, maupun potensi individual (Ruwaidah, 2022). Pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia, tantangan semakin besar bagi siswa berkebutuhan khusus (ABK)
karena harus memahami teks, menganalisis informasi, serta mengekspresikan
gagasan secara efektif bagi sebagian siswa (Maulidiyah, 2023). Ini menjadi proses
yang kompleks dan perlu ditindaklanjuti agar siswa memiliki kesempatan yang sama
untuk belajar (Kusuma & Mustari, 2023).

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah inklusif menghadapi berbagai
tantangan yang kompleks (Nashof et al., 2022), salah satu masalah utama dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah inklusif adalah rendahnya motivasi dan
keterlibatan siswa, serta keterbatasan media pembelajaran yang dapat menjangkau
berbagai kebutuhan belajar (Prayogo & Sholikhati, 2021). Media teks yang terlalu
panjang, metode ceramah, dan aktivitas yang monoton menjadi hambatan bagi siswa
untuk memahami materi secara optimal (Aditya et al., 2022). Dampaknya siswa
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berkebutuhan khusus cenderung tidak terlibat aktif dalam proses pembelajaran,
sehingga mereka akan merasa tidak dihargai dan diberi ruang untuk bisa
mengekspresikan potensinya (Harista, 2021). Guru juga dituntut untuk menerapkan
model pembelajaran yang mampu mengakomodasi partisipasi aktif seluruh siswa,
namun masih menghadapi kendala dalam pengelolaan kelas, diferensiasi
pembelajaran, serta pemilihan strategi yang sesuai dengan prinsip inklusivitas
(Hasibuan et al., 2024).

Berdasarkan hasil observasi di sekolah Inklusif Kota Bima bahwa kurangnya
media inovatif dan interaktif yang digunakan oleh guru bahasa Indonesia sebagai
salah satu bentuk implementasi pembelajaran kontekstual dan bermakna sesuai
dengan pengalaman siswa. Kondisi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan
belajar dan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa, sehingga diperlukan inovasi
pembelajaran yang visual, interaktif, dan berpusat pada pemecahan masalah, seperti
penerapan komik interaktif berbasis model PBL (Nurhayati & , Langlang Handayani,
2020).

Adapun peran komik interaktif ialah dijadikan sebagai salah satu media
inovatif yang mampu menjembatani persoalan tersebut (Filjinan et al., 2022). Komik
menghadirkan pembelajaran visual yang menarik, cerita yang mudah diikuti, dan
elemen interaksi yang membantu siswa dengan hambatan atensi, bahasa, maupun
kognitif (Firda Nurramdani Putri & Lutfi, 2025). Ketika dikombinasikan dengan
model PBL, komik interaktif mampu memberikan konteks masalah yang nyata
sehingga siswa dilatih untuk berpikir Kritis, berdiskusi, dan memecahkan masalah
(Firda Nurramdani Putri & Lutfi, 2025). Oleh karena itu, penelitian ini memfokuskan
pada penerapan komik interaktif berbasis PBL untuk meningkatkan hasil belajar
Bahasa Indonesia di sekolah inklusif Kota Bima(Sains dan Teknologi et al., 2025).

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji penggunaan media komik digital
maupun penerapan model PBL (PBL) dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, kajian
yang mengintegrasikan komik interaktif dengan PBL secara khusus pada konteks
sekolah inklusif masih sangat terbatas (Nurhayati & , Langlang Handayani, 2020).
Sebagian besar penelitian lebih berfokus pada siswa reguler dan belum secara
eksplisit mempertimbangkan keberagaman kebutuhan belajar siswa berkebutuhan
khusus (ABK) (Nurfaidah et al., 2024). Selain itu, penelitian yang ada cenderung
menekankan aspek motivasi atau minat belajar, sementara pengaruh integrasi komik
interaktif berbasis PBL terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia di kelas inklusif
belum dikaji secara komprehensif, sehingga menyisakan celah penelitian yang perlu
diisi.

Dari uraian diatas adapun tujuan dari penelitian ini ialah untuk
mendeskripsikan penerapan komik interaktif berbasis model PBL (PBL) dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah inklusif serta menganalisis pengaruhnya
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Selain itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui bagaimana komik interaktif berbasis PBL dapat mengakomodasi
keberagaman karakteristik belajar siswa, baik siswa reguler maupun siswa
berkebutuhan khusus (ABK), sehingga tercipta pembelajaran Bahasa Indonesia yang
lebih inklusif, aktif, dan bermakna.
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METODE PENELITIAN

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-
experimental, model one-group pretest-posttest. Penelitian tidak menggunakan
kelompok kontrol, sehingga pengukuran efektivitas perlakuan dilakukan dengan
membandingkan kemampuan awal (pretest) dan kemampuan akhir (posttest) pada
kelompok yang sama. Konsekuensinya, hasil penelitian memiliki keterbatasan dalam
generalisasi, karena peningkatan hasil belajar belum sepenuhnya dapat dipastikan
hanya disebabkan oleh perlakuan, melainkan juga memungkinkan dipengaruhi faktor
lain seperti pengalaman belajar sebelumnya atau motivasi siswa.

Subjek penelitian adalah 26 siswa kelas V sekolah dasar inklusif Kota Bima,
terdiri atas: 20 siswa reguler, 3 siswa dengan ADHD, 2 siswa dengan disleksia, 1
siswa dengan hambatan intelektual ringan. Adapun instrumen penelitian: Tes hasil
belajar (pilihan ganda dan uraian), Lembar observasi keterlaksanaan PBL, Angket
respons siswa, Dokumentasi (foto, catatan lapangan). Prosedur Penelitian dilakukan
dalam beberapa tahap yaitu : Tahap 1: Analisis kebutuhan dan pengembangan komik
interaktif, Tahap 2: Pretest kemampuan awal siswa, Tahap 3: Pelaksanaan
pembelajaran menggunakan PBL dengan komik interaktif selama 4 pertemuan,
Tahap 4: Posttest, Tahap 5: Analisis data. Adapun Teknik Analisis dilakukan
Analisis deskriptif (rata-rata, persentase) dilakukan menggunakan Uji gain score dan
Uji-t untuk melihat signifikansi perbedaan pretest—posttest.

Sebelum dilakukan uji-t, data hasil belajar terlebih dahulu diuji prasyarat
statistik, meliputi uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk dan uji homogenitas
varians. Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan
memenuhi asumsi untuk dilakukan uji parametrik. Validitas instrumen tes dan angket
diuji melalui validitas isi (content validity) dengan melibatkan ahli materi dan ahli
pembelajaran, sedangkan reliabilitas instrumen tes dianalisis menggunakan koefisien
reliabilitas (Cronbach’s Alpha) dengan kategori reliabel. Angket respons siswa juga
menunjukkan tingkat reliabilitas yang tinggi, sehingga layak digunakan sebagai alat
pengumpul data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh tahapan penerapan model PBL
terlaksana dengan baik (persentase 92%). Siswa terlihat aktif bertanya, berdiskusi,
dan mengerjakan investigasi sederhana berdasarkan masalah yang disajikan dalam
komik interaktif.

Tabel 1.Rata-Rata Nilai Siswa

Kelompok Siswa Pretest Posttest Peningkatan
Siswa regular 66,1 85,4 +19,3
Siswa ABK 59,3 81,8 +22,5
Total 64,2 83,7 +19,5

Hasil uji-t menunjukkan p < 0,05 yang berarti peningkatan signifikan secara
statistik. Sebagian besar siswa memberikan respons positif: 92% menyatakan komik
interaktif membuat pembelajaran lebih menarik, 84% siswa merasa lebih mudah
memahami teks cerita, dan 88% siswa lebih percaya diri saat berdiskusi.
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Dari hasil tes, terlihat adanya peningkatan signifikan pada nilai rata-rata siswa
setelah mengikuti pembelajaran menggunakan komik interaktif berbasis PBL. Pada
siswa reguler, nilai rata-rata pretest sebesar 66,1 meningkat menjadi 85,4 pada
posttest, sehingga terjadi peningkatan sebesar 19,3 poin. Hal ini mengindikasikan
bahwa penggunaan media visual dinamis dan alur cerita dalam komik membantu
siswa memahami materi Bahasa Indonesia secara lebih mendalam dan kontekstual.

Kedua, siswa berkebutuhan khusus (ABK) juga mengalami peningkatan hasil
belajar yang sangat baik. Rata-rata nilai pretest pada kelompok ABK tercatat sebesar
59,3, kemudian meningkat menjadi 81,8 pada posttest. Peningkatan sebanyak 22,5
poin ini menunjukkan bahwa komik interaktif memberikan dukungan yang signifikan
kepada siswa dengan hambatan belajar. Visualisasi masalah, alur cerita yang runtut,
serta kegiatan investigatif bertahap dalam PBL memberikan kemudahan bagi siswa
ABK dalam memahami materi, sekaligus meningkatkan partisipasi mereka selama
proses pembelajaran (Niluh Ari Kusumawati, 2023).

Ketiga, secara keseluruhan, rata-rata nilai seluruh siswa meningkat dari 64,2
pada saat pretest menjadi 83,7 pada posttest. Peningkatan sebesar 19,5 poin ini
memperkuat temuan bahwa komik interaktif berbasis model PBL efektif dalam
meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia di sekolah inklusif. Media komik
interaktif tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga mendukung
diferensiasi pembelajaran sehingga dapat diakses oleh semua siswa, baik reguler
maupun ABK. Dengan demikian, penerapan PBL berbasis komik interaktif terbukti
mampu menciptakan pengalaman belajar yang adaptif, interaktif, dan berdampak
positif terhadap pencapaian akademik siswa(Purba & Setyaningtyas, 2022).

PEMBAHASAN

Penerapan komik interaktif berbasis Problem-Based Learning (PBL) terbukti
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa di
kelas inklusif. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji-t dengan nilai p < 0,05, yang
menandakan bahwa peningkatan nilai pretest ke posttest terjadi secara statistik
signifikan. Secara pedagogis, temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang
memadukan masalah kontekstual, visualisasi, dan alur cerita mampu membantu
siswa membangun pemahaman yang lebih bermakna terhadap materi Bahasa
Indonesia di kelas inklusif (Muhartini et al., 2023).

Efektivitas komik interaktif dalam pembelajaran inklusif mengalami
peningkatan signifikan pada hasil belajar. Ini menunjukkan bahwa media komik
interaktif mampu mengakomodasi keberagaman siswa, desain visual dan narasi
membantu memfasilitasi gaya belajar siswa yang visual, auditori, maupun Kinestetik.
Bagi siswa ABK, komik interaktif memberikan struktur belajar yang jelas dan
menarik, sehingga proses memahami teks Bahasa Indonesia menjadi lebih mudah
(Purba & Setyaningtyas, 2022). Selain itu, peran model PBL dalam meningkatkan
kemampuan berpikir dan kolaborasi mendorong siswa terlibat langsung dalam
pemecahan masalah yang kontekstual (Santoso, 2017). Hal ini membantu mereka
menganalisis cerita dalam komik, menggali informasi, berdiskusi, dan
menyimpulkan. PBL menciptakan pembelajaran yang bermakna karena siswa belajar
melalui pengalaman (Puji Cahyani & Ahmad, 2024).
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Peningkatan hasil belajar pada siswa reguler menunjukkan bahwa komik
interaktif berfungsi sebagai media yang efektif untuk memperkuat pemahaman
konsep dan keterampilan berbahasa (Made Mitha Wedayanti et al., 2023). Media
visual yang dinamis serta penyajian cerita yang kontekstual memudahkan siswa
mengaitkan materi dengan pengalaman sehari-hari. Temuan ini selaras dengan
penelitian (Purba & Setyaningtyas, 2022) yang menyatakan bahwa penggunaan
komik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat meningkatkan minat baca,
pemahaman teks, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.

Pada siswa berkebutuhan khusus (ABK), peningkatan nilai yang lebih tinggi
dibandingkan siswa reguler menunjukkan bahwa komik interaktif berbasis PBL
memiliki peran penting sebagai media yang inklusif. Visualisasi masalah,
penyederhanaan bahasa, serta tahapan penyelesaian masalah dalam PBL membantu
siswa ABK memahami materi secara bertahap dan konkret. Hasil ini memperkuat
temuan (Niluh Ari Kusumawati, 2023) yang menegaskan bahwa media visual naratif
mampu mengurangi beban kognitif dan meningkatkan partisipasi belajar siswa
dengan hambatan belajar.

Selain peningkatan hasil belajar kognitif, respons positif siswa terhadap
pembelajaran juga menjadi temuan penting dalam penelitian ini. Persentase siswa
yang menyatakan pembelajaran lebih menarik, lebih mudah memahami teks, dan
lebih percaya diri dalam berdiskusi menunjukkan bahwa komik interaktif berbasis
PBL berkontribusi pada peningkatan aspek afektif dan sosial siswa. Hal ini sejalan
dengan karakteristik PBL yang menekankan kolaborasi, diskusi, dan keberanian
mengemukakan pendapat sebagai bagian dari proses pembelajaran (Ardianti et al.,
2022).

Implikasi dari temuan ini adalah bahwa komik interaktif berbasis PBL dapat
dijadikan alternatif strategi pembelajaran yang efektif di sekolah inklusif. Guru
disarankan untuk mengintegrasikan media ini sebagai bagian dari diferensiasi
pembelajaran guna mengakomodasi keberagaman kebutuhan siswa (Mubarrok et al.,
2025). Secara lebih luas, hasil penelitian ini memberikan kontribusi bagi
pengembangan praktik pembelajaran inklusif yang adaptif, interaktif, dan
berorientasi pada peningkatan hasil belajar sekaligus pengalaman belajar yang
bermakna bagi seluruh siswa.

Secara keseluruhan, pembahasan ini menegaskan bahwa komik interaktif
berbasis Problem-Based Learning (PBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang
efektif dan relevan untuk diterapkan di sekolah inklusif. Keberhasilan peningkatan
hasil belajar yang signifikan (Kuswanto, 2022), baik pada siswa reguler maupun
siswa berkebutuhan khusus (ABK), menunjukkan bahwa integrasi media visual
naratif dengan pembelajaran berbasis masalah mampu menjawab tantangan
keberagaman kemampuan belajar siswa (Muhidin & Suparman, 2025). Komik
interaktif tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga
sebagai fasilitator proses berpikir, interaksi sosial, dan keterlibatan aktif siswa
(Nazhiroh, 2021). Dengan demikian, pembelajaran Bahasa Indonesia melalui komik
interaktif berbasis PBL dapat dipandang sebagai praktik pedagogis yang inklusif,
adaptif, dan berorientasi pada pembelajaran bermakna, sehingga layak
direkomendasikan untuk diterapkan dan dikembangkan lebih lanjut dalam konteks
pendidikan inklusif.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan komik interaktif berbasis Problem-Based Learning (PBL) efektif dalam
meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia di kelas inklusif. Hal ini ditunjukkan
oleh peningkatan nilai rata-rata pretest ke posttest pada siswa reguler maupun siswa
berkebutuhan khusus (ABK), yang diperkuat oleh hasil uji-t dengan nilai p < 0,05
sehingga peningkatan tersebut signifikan secara statistik.

Komik interaktif berbasis PBL tidak hanya berdampak pada aspek kognitif,
tetapi juga memberikan manfaat yang lebih besar bagi siswa ABK, yang mengalami
peningkatan hasil belajar lebih tinggi dibandingkan siswa reguler. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang mengintegrasikan visual, narasi, dan
pemecahan masalah kontekstual mampu mengakomodasi keberagaman kebutuhan
belajar serta mengurangi kesenjangan capaian akademik di kelas inklusif.

Selain itu, respons positif siswa terhadap pembelajaran mengindikasikan
bahwa komik interaktif berbasis PBL mampu meningkatkan motivasi, pemahaman
teks, dan kepercayaan diri siswa dalam berdiskusi. Dengan demikian, penerapan
komik interaktif berbasis PBL direkomendasikan sebagai alternatif strategi
pembelajaran Bahasa Indonesia yang adaptif, inklusif, dan berkelanjutan untuk
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang bermakna bagi seluruh siswa.
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