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 Abstract  

 

Students’ low ability to appreciate children’s stories, particularly in understanding intrinsic 

elements such as characters, plot, setting, and moral message, as well as their low creativity 

in expressing story comprehension, constitutes an important problem in Indonesian 

language learning in elementary schools. This condition is influenced by learning that 

remains teacher-centered and the lack of use of engaging media. This study aims to 

improve creativity and the ability to appreciate children’s stories through the 

implementation of the Project-Based Learning (PjBL) model assisted by digital comic 

media among Grade V students at SD Negeri 091641 Bandar Tinggi. This study used the 

Classroom Action Research (CAR) method, which was implemented in two cycles, with 

each cycle including the stages of planning, implementation, observation, and reflection. 
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The research subjects consisted of 27 students. Data were collected through observation, 

tests, and documentation using instruments in the form of observation sheets and 

assessment rubrics for creativity and understanding of the intrinsic elements of stories. 

The results showed a significant improvement from the pre-cycle to Cycle II. In the pre-

cycle, students in the high creativity category reached only 33.33%, whereas those in the 

low category reached 37.03%. In Cycle I, the high creativity category increased to 68.18%, 

and in Cycle II it reached 81.48%, with no students in the low category. The ability to 

understand the intrinsic elements of stories also improved, as reflected in students’ ability 

to identify characters, understand the plot sequentially, recognize the setting completely, 

and find the moral message in their own words. The use of digital comics as a learning 

stimulus helped students understand stories in a visual, engaging, and meaningful way. 

The conclusion of this study affirms that the implementation of PjBL assisted by digital 

comics can improve creativity and the ability to appreciate children’s stories. The 

implications of this study indicate that project-based learning with digital comic media 

provides space for students to be actively involved, think creatively, collaborate, and 

express ideas and imagination through real works in the form of scrapbooks and 

dioramas. 

Keywords: Project-Based Learning; Digital Comics; Student Creativity; Children’s Story 

Appreciation; Classroom Action Research 

 

Abstrak: Rendahnya kemampuan siswa dalam mengapresiasi cerita anak, khususnya dalam memahami 

unsur intrinsik seperti tokoh, alur, latar, dan amanat, serta rendahnya kreativitas dalam 

mengekspresikan pemahaman cerita menjadi permasalahan penting dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia di sekolah dasar. Kondisi ini dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih berpusat pada guru 

dan kurangnya penggunaan media yang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 

kreativitas dan kemampuan apresiasi cerita anak melalui penerapan model Project-Based Learning (PjBL) 

berbantuan media komik digital pada siswa kelas V SD Negeri 091641 Bandar Tinggi. Penelitian ini 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan 

setiap siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian 

berjumlah 27 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan dokumentasi dengan instrumen 

berupa lembar observasi serta rubrik penilaian kreativitas dan pemahaman unsur intrinsik cerita. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dari pra-siklus hingga siklus II. Pada pra-siklus, 

siswa dengan kategori kreativitas tinggi hanya mencapai 33,33%, sedangkan kategori rendah sebesar 

37,03%. Pada siklus I, kategori kreativitas tinggi meningkat menjadi 68,18%, dan pada siklus II 

mencapai 81,48% tanpa siswa pada kategori rendah. Kemampuan memahami unsur intrinsik cerita juga 

meningkat, terlihat dari kemampuan siswa dalam mengidentifikasi tokoh, memahami alur secara runtut, 

mengenali latar secara lengkap, dan menemukan amanat dengan bahasa sendiri. Penggunaan komik 

digital sebagai stimulus pembelajaran membantu siswa memahami cerita secara visual, menarik, dan 

bermakna. Simpulan penelitian ini menegaskan bahwa penerapan PjBL berbantuan komik digital dapat 

meningkatkan kreativitas dan kemampuan apresiasi cerita anak. Implikasi penelitian ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis proyek dengan media komik digital memberikan ruang bagi siswa untuk 

terlibat aktif, berpikir kreatif, bekerja sama, serta mengekspresikan ide dan imajinasi melalui karya nyata 

berupa scrapbook dan diorama. 

Kata Kunci: Project-Based Learning; Komik Digital; Kreativitas Siswa; Apresiasi Cerita Anak; Penelitian 

Tindakan Kelas 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran di sekolah dasar memegang peranan strategis dalam membentuk 

kemampuan berpikir, sikap, dan kreativitas siswa sejak usia dini. Proses pembelajaran tidak 

hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga diarahkan pada pengembangan 

potensi kreatif siswa agar mampu mengekspresikan ide, gagasan, dan imajinasi secara mandiri. 

Kreativitas menjadi salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan sejalan dengan 

tuntutan abad ke-21. Menurut (Lubis, 2017) menegaskan bahwa pembelajaran merupakan 

usaha sadar guru dalam menciptakan kondisi belajar yang memungkinkan siswa aktif, berpikir 

kreatif, serta mengembangkan potensi dirinya secara optimal. Dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia, khususnya pada kegiatan mengapresiasi cerita anak, kreativitas sangat dibutuhkan 

karena siswa dituntut untuk memahami isi cerita, menafsirkan makna, serta mengekspresikan 

kembali cerita melalui berbagai bentuk karya kreatif. 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa kreativitas siswa sekolah dasar dalam 

mengapresiasi cerita anak masih belum berkembang secara optimal. Siswa cenderung meniru 

contoh yang diberikan guru, kurang berani menuangkan ide orisinal, dan belum mampu 

mengembangkan imajinasi secara bebas. Hal ini berdampak pada rendahnya kualitas karya 

siswa, baik dalam bentuk tulisan, ilustrasi, maupun penyajian cerita secara visual. Temuan 

tersebut sejalan dengan penelitian (Nuryati & Yuniawati, 2019) yang mengungkapkan bahwa 

rendahnya kreativitas siswa disebabkan oleh proses pembelajaran yang masih berpusat pada 

guru serta minimnya ruang eksplorasi dan aktivitas yang menantang daya cipta siswa. Kondisi 

ini menghambat kemampuan siswa dalam mengapresiasi cerita anak secara mendalam dan 

bermakna. 

Kurikulum Merdeka hadir sebagai respons terhadap kebutuhan pembelajaran yang 

lebih fleksibel, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik. Kurikulum ini menekankan 

pengembangan karakter, kompetensi, dan kreativitas siswa melalui pembelajaran berbasis 

pengalaman serta penguatan Profil Pelajar Pancasila. Dalam Kurikulum Merdeka, guru 

didorong untuk menerapkan model pembelajaran yang mendorong keaktifan, kolaborasi, dan 

kreativitas siswa. Salah satu model yang relevan dengan prinsip Kurikulum Merdeka adalah 

Project Based Learning (PjBL). Menurut (Gabuardi, 2023), Project Based Learning merupakan 

pendekatan pembelajaran inovatif yang mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 

kreatif, kolaboratif, dan komunikatif melalui kegiatan proyek yang bermakna. Berbagai 

penelitian, seperti yang dilakukan oleh (Sumarni et al., 2016; Wijanarko et al., 2017; Sutarini et 
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al., 2024), membuktikan bahwa penerapan PjBL memberikan pengaruh positif terhadap 

pemahaman konsep dan peningkatan kreativitas siswa. 

Selain penerapan model pembelajaran yang tepat, penggunaan media pembelajaran 

yang menarik juga berperan penting dalam meningkatkan kreativitas dan keterlibatan siswa. 

Media komik digital memiliki keunggulan dalam memadukan unsur visual dan naratif sehingga 

mampu membantu siswa memahami cerita secara lebih konkret dan menyenangkan. Dalam 

buku  (Gumelar, 2021) dan penelitian (Shalikhah, 2017) menegaskan bahwa komik efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran karena mampu meningkatkan minat belajar dan daya 

imajinasi siswa. Penelitian (Tiara & Sutarini, 2023) juga menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis digital dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih memposisikan 

komik digital sebagai media pendukung, belum mengintegrasikannya secara sistematis dengan 

model Project Based Learning untuk mengembangkan kreativitas siswa dalam mengapresiasi 

cerita anak. 

Berdasarkan uraian tersebut, terdapat kesenjangan penelitian berupa belum adanya 

kajian yang secara khusus mengintegrasikan model Project Based Learning berbantuan media 

komik digital untuk mengembangkan kreativitas siswa dalam mengapresiasi cerita anak di 

sekolah dasar, khususnya pada siswa kelas V. Selain itu, penelitian yang mengkaji implementasi 

model dan media tersebut dalam konteks sekolah dasar di daerah masih terbatas, termasuk di 

SD Negeri 091641 Bandar Tinggi, Kecamatan Bandar Masilam, Kabupaten Simalungun. Oleh 

karena itu, penelitian ini penting dilakukan sebagai upaya inovatif dalam mendukung 

implementasi Kurikulum Merdeka serta memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam 

mengembangkan pembelajaran apresiasi cerita anak yang berorientasi pada kreativitas siswa. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kreativitas siswa kelas V SD Negeri 091641 

Bandar Tinggi melalui penerapan model Project Based Learning (PjBL) berbantuan media 

komik digital dalam pembelajaran apresiasi cerita anak. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

bertujuan untuk meningkatkan kreativitas siswa melalui penerapan model Project Based 

Learning (PjBL) berbantuan media komik digital dalam pembelajaran apresiasi cerita anak pada 

Kurikulum Merdeka. Penelitian Tindakan Kelas dipilih karena memungkinkan guru dan 
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peneliti melakukan perbaikan pembelajaran secara sistematis dan berkelanjutan melalui 

tindakan nyata di kelas (Kemmis & McTaggart dalam (Siregar, 2025). Penelitian ini 

dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023 di SD Negeri 091641 Bandar 

Tinggi, Kecamatan Bandar Masilam, Kabupaten Simalungun. Subjek penelitian adalah seluruh 

siswa kelas V yang berjumlah 27 orang, dengan karakteristik kemampuan belajar yang beragam. 

Sumber data penelitian diperoleh dari guru dan siswa melalui teknik observasi, wawancara, tes 

tertulis, penugasan proyek, dan dokumentasi pembelajaran. Instrumen penelitian meliputi 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis PjBL, Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD), lembar observasi aktivitas guru dan siswa, lembar penilaian kreativitas, angket 

tanggapan siswa, serta soal evaluasi.  

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam dua siklus dengan mengacu 

pada model PTK Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahapan perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi (Siregar, 2025). Setiap siklus dilaksanakan dalam dua kali 

pertemuan yang dirancang secara sistematis dan berkelanjutan. Tahap perencanaan mencakup 

penyusunan skenario pembelajaran berbasis Project Based Learning dengan memanfaatkan 

media komik digital sebagai pemantik kreativitas siswa, serta penyusunan instrumen penilaian 

yang sesuai dengan indikator kreativitas. Tahap pelaksanaan tindakan merupakan implementasi 

rancangan pembelajaran, di mana siswa terlibat aktif dalam kegiatan perancangan, 

pengembangan, dan penyajian proyek apresiasi cerita anak. Tahap observasi dilakukan untuk 

mengamati aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung, terutama terkait 

keterlibatan, kerja sama, dan kreativitas siswa dalam menyelesaikan proyek. Tahap refleksi 

dilakukan dengan menganalisis hasil penilaian proyek, hasil observasi, tes evaluasi, dan angket 

tanggapan siswa untuk mengidentifikasi keberhasilan dan kendala pembelajaran. Hasil refleksi 

pada siklus I digunakan sebagai dasar perbaikan dan penyempurnaan tindakan pada siklus II 

agar peningkatan kreativitas siswa dapat tercapai secara optimal. Teknik analisis data yang 

digunakan meliputi analisis deskriptif kuantitatif berupa persentase capaian kreativitas siswa 

pada setiap siklus dan analisis deskriptif kualitatif berupa pemaparan hasil observasi dan 

wawancara untuk memperkuat temuan penelitian (Sugiyono, 2019). 

 

HASIL 

Peningkatan kreativitas dan kemampuan apresiasi cerita anak pada siswa kelas V 

dilaksanakan melalui penerapan model Project-Based Learning (PjBL) berbantuan media komik 
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digital berjudul “Bibiku Pengusaha Jamur” karya Bambang Joko Susilo. Penggunaan komik digital 

dalam penelitian ini berfungsi sebagai stimulus utama pembelajaran, yang menyajikan cerita 

secara visual dan naratif sehingga memudahkan siswa memahami isi cerita sekaligus 

merangsang imajinasi mereka. Pembelajaran dirancang sesuai dengan prinsip Kurikulum 

Merdeka yang menekankan pada pengalaman belajar bermakna, kontekstual, dan berpusat 

pada siswa. Kegiatan pembelajaran berbasis proyek mendorong siswa untuk aktif 

mengapresiasi cerita anak melalui pemahaman isi cerita, analisis unsur intrinsik, serta 

penuangan ide ke dalam bentuk karya kreatif. 

Dalam penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu siklus I dan siklus II. Setiap 

siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan dan observasi, serta refleksi. Fokus 

penelitian tidak hanya pada kreativitas siswa, tetapi juga pada kemampuan apresiasi cerita anak 

yang mencakup pemahaman unsur intrinsik (tokoh, alur, latar, dan amanat) serta kemampuan 

memahami isi cerita secara menyeluruh. 

1. Tahap Perencanaan 

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran yang meliputi 

modul ajar, bahan ajar, media komik digital, LKPD, serta instrumen penilaian. Komik digital 

dipilih sebagai media utama karena memiliki keunggulan dalam menyajikan cerita secara visual, 

menarik, dan mudah dipahami siswa sekolah dasar. Indikator yang digunakan dalam menilai 

kemampuan apresiasi cerita anak meliputi: 

a. Kemampuan mengidentifikasi tokoh dan penokohan  

b. Kemampuan memahami alur cerita  

c. Kemampuan mengenali latar (tempat, waktu, suasana)  

d. Kemampuan menemukan amanat atau pesan moral  

e. Kemampuan memahami isi cerita secara utuh  

f. Kemampuan mengekspresikan kembali cerita dalam bentuk karya kreatif  

2. Tahap Pelaksanaan Tindakan dan Observasi 

a. Siklus I 

Pada siklus I, pembelajaran diawali dengan penayangan komik digital sebagai stimulus. 

Siswa diminta membaca dan mengamati cerita yang disajikan dalam bentuk visual dan teks. 
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Media komik digital terbukti mampu menarik perhatian siswa dan membantu mereka 

memahami alur cerita secara lebih konkret. 

Selanjutnya, siswa bekerja dalam kelompok untuk membuat proyek berupa Scrapbook 

yang berisi ringkasan cerita, penggambaran tokoh, serta ilustrasi sederhana dari cerita yang 

telah dibaca. Hasil observasi menunjukkan: 

• Siswa mulai mampu mengidentifikasi tokoh utama dan tokoh pendukung, namun masih 

terbatas pada penyebutan nama tanpa deskripsi karakter yang mendalam.  

• Pemahaman alur masih sederhana dan cenderung hanya menyebutkan bagian awal dan akhir 

cerita.  

• Sebagian siswa sudah mampu menyebutkan latar, tetapi belum lengkap.  

• Kemampuan menemukan amanat masih rendah dan cenderung meniru contoh dari guru.  

• Pemahaman isi cerita masih parsial.  

Secara kuantitatif, perkembangan kemampuan apresiasi cerita anak pada siklus I adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Siklus I 

Indikator Pra Siklus (%) Siklus I (%) 

Memahami tokoh 40,74 66,67 

Memahami alur 37,03 62,96 

Memahami latar 33,33 59,26 

Memahami amanat 29,63 55,56 

Memahami isi cerita 35,19 64,81 

 
Dari tabel diatas, didapatkan bahwa peningkatan ini menunjukkan bahwa komik digital 

mulai memberikan dampak positif sebagai stimulus pembelajaran, meskipun belum optimal, 

sehingga antara pra siklus ke siklus I memiliki kenaikan. 

b. Siklus II 

Pada siklus II, dilakukan perbaikan berdasarkan refleksi sebelumnya. Guru lebih 

memaksimalkan peran sebagai fasilitator, memberikan panduan analisis unsur intrinsik secara 

lebih terstruktur, serta memperkuat penggunaan komik digital sebagai media eksplorasi cerita. 

Siswa kembali menggunakan komik digital sebagai sumber utama, namun kali ini mereka 

diminta untuk lebih mendalam dalam menganalisis cerita. Proyek yang dilakukan adalah 
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pembuatan Diorama, yang menuntut siswa menggambarkan alur cerita, latar, dan interaksi 

tokoh secara lebih konkret. Hasil observasi menunjukkan peningkatan signifikan: 

• Siswa mampu mendeskripsikan tokoh beserta karakteristiknya secara lebih jelas.  

• Pemahaman alur cerita sudah runtut (awal, tengah, akhir).  

• Latar dapat dijelaskan secara lengkap (tempat, waktu, suasana).  

• Amanat cerita dapat diidentifikasi dengan bahasa sendiri.  

• Pemahaman isi cerita menjadi lebih menyeluruh.  

• Siswa mampu mengekspresikan cerita dalam bentuk visual yang kreatif dan orisinal.  

Perkembangan kemampuan apresiasi cerita anak pada siklus II: 

Tabel 2. Hasil Siklus II 

Indikator Siklus I (%) Siklus II (%) 

Memahami tokoh 66,67 88,89 

Memahami alur 62,96 85,19 

Memahami latar 59,26 83,33 

Memahami amanat 55,56 81,48 

Memahami isi cerita 64,81 87,04 

 
Dari tabel diatas dijelaskan bahwa antara siklus I dengan siklus II memiliki kenaikan 

rata-ata dengan terlihat dari lima indicator semuanya memiliki kenaikan. 

3. Peningkatan Kreativitas Siswa 

Selain peningkatan pemahaman cerita, kreativitas siswa juga mengalami perkembangan 

signifikan: 

Tabel 3. Peningkatan Siklus I dan II 

Kategori Pra Siklus (%) Siklus I (%) Siklus II (%) 

Tinggi 33,33 68,18 81,48 

Sedang 33,33 25,92 18,57 

Rendah 37,03 16,67 0 

 
Tabel diatas menunjukkan bahwa peningkatan ini menjelaskan pemahaman cerita yang 

lebih baik berkontribusi langsung terhadap kemampuan siswa dalam menghasilkan karya 

kreatif. Kreativitas siswa mengalami peningkatan yang signifikan dari pra siklus hingga siklus 

II. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berhasil beralih ke tingkat kreativitas yang 

lebih tinggi setelah dilakukan tindakan pembelajaran. 
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4. Hasil Refleksi 

Berdasarkan hasil refleksi pada siklus I, diketahui bahwa pelaksanaan pembelajaran 

belum berjalan secara optimal dalam mendukung kemampuan apresiasi cerita anak. Sebagian 

siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami unsur intrinsik cerita secara mendalam, 

khususnya dalam mengidentifikasi amanat dan menjelaskan karakter tokoh secara lebih rinci. 

Selain itu, kerja sama dalam kelompok belum berjalan efektif, di mana masih terdapat siswa 

yang kurang berpartisipasi aktif dalam diskusi maupun pengerjaan proyek. Peran guru sebagai 

fasilitator juga belum maksimal, terutama dalam membimbing siswa untuk menganalisis isi 

cerita secara sistematis berdasarkan komik digital yang digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan temuan tersebut, dilakukan berbagai perbaikan pada siklus II. Guru mulai 

memperkuat penggunaan komik digital sebagai stimulus utama pembelajaran dengan 

memberikan arahan yang lebih terstruktur dalam menganalisis cerita. Selain itu, guru juga 

menyusun panduan khusus untuk membantu siswa memahami unsur intrinsik cerita secara 

bertahap, mulai dari tokoh, alur, latar, hingga amanat. Interaksi dan diskusi kelompok juga 

ditingkatkan dengan pembagian tugas yang lebih jelas, sehingga setiap siswa memiliki peran 

aktif dalam proses pembelajaran. Hasil dari perbaikan tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran pada siklus II menjadi lebih efektif, ditandai dengan meningkatnya keterlibatan 

siswa serta kemampuan mereka dalam mengapresiasi cerita anak secara lebih mendalam. 

5. Temuan Kualitatif 

Hasil wawancara dengan guru dan siswa menunjukkan bahwa penggunaan komik 

digital memberikan dampak positif yang signifikan terhadap proses pembelajaran. Guru 

menyatakan bahwa komik digital mampu menarik perhatian siswa dan memudahkan mereka 

dalam memahami isi cerita karena disajikan secara visual dan kontekstual. Dengan adanya 

gambar dan alur cerita yang jelas, siswa menjadi lebih mudah mengidentifikasi tokoh, 

memahami jalan cerita, serta menangkap pesan moral yang terkandung di dalamnya. 

Dari sisi siswa, sebagian besar mengungkapkan bahwa pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan tidak membosankan. Mereka merasa lebih tertarik untuk membaca dan 

memahami cerita karena disajikan dalam bentuk komik yang menarik. Selain itu, siswa juga 

menunjukkan peningkatan keberanian dalam mengemukakan ide serta lebih percaya diri dalam 

menyampaikan hasil diskusi kelompok. Aktivitas berbasis proyek yang dikombinasikan dengan 

komik digital juga mendorong siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan mampu bekerja sama dengan 

teman sekelompoknya. Temuan ini menunjukkan bahwa komik digital tidak hanya berfungsi 
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sebagai media bantu, tetapi juga sebagai stimulus pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa secara kognitif maupun emosional. Dengan demikian, 

penggunaan komik digital mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan 

bermakna dalam kegiatan apresiasi cerita anak. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Project-Based 

Learning berbantuan komik digital efektif dalam meningkatkan kreativitas dan kemampuan 

apresiasi cerita anak pada siswa kelas V. Peningkatan ini terlihat dari kemampuan siswa dalam 

memahami unsur intrinsik cerita, meliputi tokoh, alur, latar, dan amanat, serta kemampuan 

mereka dalam memahami isi cerita secara utuh. Selain itu, siswa juga mampu mengekspresikan 

pemahaman tersebut ke dalam bentuk karya kreatif seperti scrapbook dan diorama. 

Penggunaan komik digital sebagai stimulus utama pembelajaran terbukti mampu 

menjembatani pemahaman siswa dari teks ke bentuk visual yang lebih konkret. Hal ini 

membuat siswa lebih mudah dalam memahami cerita, mengembangkan imajinasi, serta 

menafsirkan pesan yang terkandung dalam cerita anak. Di sisi lain, model pembelajaran 

berbasis proyek memberikan ruang bagi siswa untuk terlibat secara aktif, berpikir kreatif, dan 

bekerja sama dalam kelompok. Dengan demikian, kombinasi antara model Project-Based 

Learning dan media komik digital tidak hanya meningkatkan kreativitas siswa, tetapi juga 

memperkuat kemampuan apresiasi sastra anak secara lebih mendalam. Pembelajaran menjadi 

lebih bermakna karena siswa tidak hanya memahami cerita secara teoritis, tetapi juga mampu 

menginterpretasikan dan mengaplikasikannya dalam bentuk karya nyata. 

 

PEMBAHASAN 

Penerapan model Project-Based Learning (PjBL) berbantuan media komik digital 

dalam penelitian ini menunjukkan perubahan yang signifikan dalam proses pembelajaran 

apresiasi cerita anak di kelas V. Pembelajaran yang sebelumnya cenderung berpusat pada guru 

berubah menjadi lebih aktif, kreatif, dan berpusat pada siswa. Komik digital berfungsi sebagai 

stimulus pembelajaran yang efektif karena mampu menyajikan cerita secara visual dan menarik, 

sehingga memudahkan siswa dalam memahami isi cerita. Siswa tidak hanya membaca, tetapi 

juga mengamati ilustrasi yang membantu mereka memahami konteks cerita secara lebih 

konkret. Selain itu, penggunaan komik digital membuat suasana pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan tidak monoton. Hal ini berdampak pada meningkatnya minat siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. Kegiatan berbasis proyek juga memberikan kesempatan kepada siswa 
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untuk mengapresiasi cerita melalui karya nyata. Temuan ini sejalan dengan (Rosalina & 

Sumitra, 2022) yang menyatakan bahwa media visual dapat meningkatkan pemahaman dan 

minat baca siswa. 

Peningkatan kemampuan siswa dalam memahami unsur intrinsik cerita, khususnya 

tokoh dan penokohan, menunjukkan perkembangan yang cukup signifikan. Pada awal 

pembelajaran, siswa cenderung hanya mengenali tokoh tanpa mampu menjelaskan karakter 

secara mendalam. Namun setelah penggunaan komik digital, siswa dapat melihat visualisasi 

tokoh secara langsung, sehingga lebih mudah memahami sifat dan peran tokoh dalam cerita. 

Kegiatan diskusi kelompok dalam PjBL juga memperkuat pemahaman siswa melalui interaksi 

dan pertukaran pendapat. Siswa mulai mampu mendeskripsikan karakter tokoh dengan lebih 

rinci dan logis. Hal ini menunjukkan adanya perkembangan kemampuan analisis dalam 

apresiasi cerita anak. Pemahaman tokoh tidak lagi bersifat hafalan, tetapi sudah mengarah pada 

interpretasi. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini didukung oleh 

(Desra et al., 2023) yang menyatakan bahwa pemahaman tokoh merupakan bagian penting 

dalam apresiasi sastra yang berkembang melalui analisis. 

Kemampuan siswa dalam memahami alur cerita juga mengalami peningkatan yang 

terlihat dari perbandingan antar siklus. Pada pra siklus, sebagian besar siswa masih kesulitan 

memahami urutan peristiwa secara runtut. Namun setelah diterapkan komik digital dan PjBL, 

terjadi peningkatan kemampuan siswa dalam menyusun alur cerita, yang terlihat pada siklus I 

mulai berkembang dan semakin baik pada siklus II. Hal ini karena komik digital menyajikan 

cerita dalam bentuk visual berurutan yang membantu siswa memahami kronologi peristiwa. 

Selain itu, proyek seperti scrapbook dan diorama mendorong siswa untuk merekonstruksi alur 

cerita berdasarkan pemahaman mereka. Proses ini menunjukkan bahwa siswa mulai mampu 

berpikir sistematis dan memahami hubungan sebab-akibat dalam cerita. Dengan demikian, 

pemahaman alur berkembang secara bertahap. Temuan ini sesuai dengan (Ginting & Tarigan, 

2024) yang menyatakan bahwa media visual membantu siswa memahami struktur cerita secara 

runtut. 

Pemahaman terhadap latar cerita juga menunjukkan perkembangan yang cukup baik 

selama proses pembelajaran. Komik digital membantu siswa dalam mengenali latar tempat, 

waktu, dan suasana secara lebih konkret melalui ilustrasi visual yang ditampilkan. Siswa 

menjadi lebih mudah mengaitkan cerita dengan pengalaman nyata mereka. Selain itu, kegiatan 

diskusi kelompok memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi latar cerita secara lebih 
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mendalam. Siswa mulai mampu menjelaskan latar tidak hanya secara umum, tetapi juga secara 

rinci. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap konteks cerita semakin 

meningkat. Dengan demikian, komik digital berperan penting dalam memperjelas unsur latar 

dalam cerita. Sejalan dengan  hal tersebut, (Sukma et al., 2025) yang menyatakan bahwa 

pemahaman latar dapat ditingkatkan melalui media yang bersifat konkret dan visual. 

Kemampuan siswa dalam menemukan amanat cerita juga mengalami peningkatan yang 

cukup signifikan, meskipun tidak secara instan. Pada tahap awal, siswa cenderung kesulitan 

dalam mengungkapkan pesan moral dan masih bergantung pada contoh dari guru. Namun 

setelah melalui proses pembelajaran berbasis proyek, siswa mulai mampu memahami amanat 

cerita secara lebih mandiri. Komik digital membantu siswa melihat konsekuensi dari tindakan 

tokoh, sehingga memudahkan dalam menarik kesimpulan mengenai pesan moral. Diskusi 

kelompok juga memberikan ruang bagi siswa untuk bertukar pendapat mengenai nilai-nilai 

yang terkandung dalam cerita. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir reflektif siswa 

mulai berkembang sehingga apresiasi terhadap nilai dalam cerita menjadi lebih baik. Temuan 

ini didukung oleh (Fardani et al., 2025) yang menyatakan bahwa apresiasi sastra membantu 

siswa memahami nilai moral melalui proses interpretasi. 

Peningkatan kemampuan memahami isi cerita secara keseluruhan juga terlihat dari 

hasil penelitian. Pada tahap pra siklus, pemahaman siswa masih tergolong rendah dan belum 

menyeluruh. Namun setelah penerapan PjBL berbantuan komik digital, kemampuan ini 

meningkat pada siklus I dan semakin optimal pada siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

semakin mampu memahami isi cerita secara utuh, mulai dari alur hingga pesan moral. Komik 

digital berperan sebagai jembatan yang menghubungkan antara teks dan visual, sehingga 

memudahkan pemahaman siswa. Selain itu, kegiatan proyek membantu siswa dalam 

mengaplikasikan pemahaman mereka ke dalam bentuk karya. Proses ini memperkuat 

pemahaman melalui pengalaman langsung. Sejalan dengan tersebut, (Mustika et al., 2017) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran multimedia dapat meningkatkan pemahaman melalui 

integrasi visual dan verbal. Dengan demikian, pembelajaran berbasis multimedia termasuk 

PjBL berbantuan komik digital menjadi lebih bermakna dalam memudahkan siswa memahami 

sutu karya. 

Peningkatan kreativitas siswa juga menjadi indikator penting dalam penelitian ini. Hal 

ini terlihat dari perubahan data, di mana pada pra siklus siswa dengan kategori kreativitas tinggi 

hanya 33,33%, kemudian meningkat pada siklus I menjadi 68,18%, dan mencapai 81,48% pada 
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siklus II. Penurunan kategori rendah hingga tidak ada pada siklus II menunjukkan keberhasilan 

pembelajaran. Peningkatan ini tidak terlepas dari penggunaan komik digital yang memberikan 

stimulus visual serta model PjBL yang memberikan kebebasan berekspresi. Siswa mampu 

menghasilkan karya seperti scrapbook dan diorama yang mencerminkan pemahaman mereka 

terhadap cerita. Selain itu, kerja kelompok juga membantu siswa dalam mengembangkan ide 

secara kolaboratif. Hal ini menunjukkan bahwa kreativitas siswa berkembang secara signifikan, 

selain itu hal tersebut juga sesuai dengan (Nugraha et al., 2023) yang menyatakan bahwa PjBL 

efektif dalam meningkatkan kreativitas melalui kegiatan proyek. 

Dari sisi motivasi belajar, penggunaan komik digital terbukti mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Siswa menjadi lebih antusias karena pembelajaran 

disajikan secara menarik dan tidak membosankan. Komik digital memberikan pengalaman 

membaca yang berbeda dari biasanya. Selain itu, kegiatan proyek membuat siswa lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. Siswa terlihat lebih berani dalam bertanya dan menyampaikan 

pendapat. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menjadi lebih interaktif. Peningkatan 

motivasi ini juga berdampak pada hasil belajar siswa, maka dari itu penggunaan media yang 

tepat sangat berpengaruh terhadap keberhasilan pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh (Hasanah 

et al., 2025) yang menyatakan bahwa media yang menarik dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 

Peran guru sebagai fasilitator juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan 

pembelajaran ini. Pada awalnya, guru belum maksimal dalam membimbing siswa, sehingga 

hasil pada siklus I belum optimal. Namun setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, peran 

guru menjadi lebih aktif dalam memberikan arahan dan bimbingan. Guru membantu siswa 

dalam memahami unsur intrinsik cerita serta mengarahkan proses pengerjaan proyek. Selain 

itu, guru juga menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif. Interaksi antara guru dan 

siswa menjadi lebih baik dan efektif. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan PjBL tidak 

terlepas dari peran guru, sehingga guru memiliki peran strategis dalam pembelajaran. Temuan 

ini sama dengan (Sutarini et al., 2023) yang menegaskan pentingnya peran guru dalam 

implementasi PjBL. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model PjBL 

berbantuan komik digital efektif dalam meningkatkan apresiasi cerita anak. Siswa tidak hanya 

mampu memahami unsur intrinsik cerita, tetapi juga mampu mengekspresikannya dalam 

bentuk karya kreatif. Komik digital berperan sebagai stimulus utama yang membantu siswa 
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memahami cerita secara lebih konkret dan menarik. Selain itu, pembelajaran berbasis proyek 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Siswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan percaya 

diri dalam proses pembelajaran. Temuan ini didukung oleh (Tarigan, 2021) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan hasil belajar secara menyeluruh. 

Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran inovatif sangat diperlukan dalam pembelajaran 

sastra anak. Maka dari itu, model ini dapat menjadi alternatif yang efektif dalam pembelajaran 

bahasa Indonesia di sekolah dasar.  

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model Project-Based Learning 

(PjBL) berbantuan media komik digital efektif dalam meningkatkan kreativitas dan 

kemampuan apresiasi cerita anak pada siswa kelas V. Pada tahap pra siklus, kemampuan siswa 

dalam mengapresiasi cerita masih tergolong rendah, terlihat dari dominasi kategori kreativitas 

rendah sebesar 37,03% dan keterbatasan siswa dalam memahami unsur intrinsik cerita seperti 

tokoh, alur, latar, dan amanat. Setelah diterapkan pembelajaran pada siklus I, terjadi 

peningkatan yang cukup signifikan, di mana kreativitas siswa kategori tinggi meningkat menjadi 

68,18% serta mulai terlihat perkembangan dalam memahami isi cerita meskipun belum 

optimal. Pada tahap ini, komik digital mulai berperan sebagai stimulus yang membantu siswa 

memahami cerita secara visual dan menarik. Selanjutnya, pada siklus II, peningkatan terjadi 

secara lebih optimal dengan persentase kreativitas tinggi mencapai 81,48% dan tidak terdapat 

lagi siswa dalam kategori rendah. Peningkatan ini juga diikuti dengan kemampuan siswa yang 

semakin baik dalam mengidentifikasi tokoh dan karakter, memahami alur secara runtut, 

menjelaskan latar secara lengkap, serta menemukan amanat dengan bahasa sendiri. Selain itu, 

siswa juga menunjukkan peningkatan dalam memahami isi cerita secara menyeluruh dan 

mampu mengekspresikannya melalui karya kreatif seperti scrapbook dan diorama. Komik 

digital terbukti berperan penting dalam menjembatani pemahaman siswa dari teks ke bentuk 

visual sehingga pembelajaran menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Model PjBL juga 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna karena siswa terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran dan bekerja secara kolaboratif. Peningkatan yang terjadi dari pra siklus hingga 

siklus II menunjukkan bahwa pembelajaran berjalan secara bertahap dan berkelanjutan. Selain 

meningkatkan kemampuan kognitif, pembelajaran ini juga mampu meningkatkan kepercayaan 

diri, keberanian berpendapat, dan kerja sama siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
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bahwa penerapan PjBL berbantuan komik digital merupakan strategi yang efektif untuk 

meningkatkan kreativitas dan kemampuan apresiasi cerita anak secara komprehensif pada 

siswa sekolah dasar. 

Kontribusi penelitian ini terletak pada penguatan praktik pembelajaran bahasa 

Indonesia di sekolah dasar, khususnya dalam meningkatkan kemampuan apresiasi cerita anak 

melalui integrasi model Project-Based Learning (PjBL) dengan media komik digital sebagai 

stimulus pembelajaran. Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis dengan menunjukkan 

bahwa pemahaman unsur intrinsik cerita (tokoh, alur, latar, dan amanat) dapat ditingkatkan 

secara signifikan melalui pendekatan pembelajaran yang menggabungkan aktivitas analisis dan 

kreasi. Selain itu, penelitian ini juga memperkaya kajian tentang penggunaan media komik 

digital sebagai sarana pembelajaran sastra anak yang efektif, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan alternatif 

strategi pembelajaran inovatif bagi guru dalam mengembangkan kreativitas dan kemampuan 

berpikir kritis siswa melalui kegiatan berbasis proyek. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang memadukan visual dan aktivitas kolaboratif mampu meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, serta kepercayaan diri siswa dalam belajar. Di sisi lain, kontribusi 

metodologis penelitian ini terlihat pada penerapan tindakan kelas berbasis siklus yang 

sistematis, sehingga dapat menjadi rujukan bagi penelitian sejenis sehingga penelitian ini tidak 

hanya memberikan dampak pada peningkatan hasil belajar siswa, tetapi juga memberikan 

rekomendasi konkret bagi pengembangan pembelajaran sastra anak yang lebih inovatif dan 

bermakna di sekolah dasar. 

Rekomendasi penelitian selanjutnya adalah 1) Mengembangkan penerapan model 

Project Based Learning berbantuan media komik digital pada materi dan jenjang pendidikan 

yang berbeda guna menguji konsistensi efektivitasnya dalam meningkatkan kreativitas dan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. 2) Menggunakan desain penelitian yang lebih luas, 

seperti eksperimen atau kuasi-eksperimen, dengan melibatkan kelompok kontrol agar hasil 

penelitian dapat dibandingkan secara lebih objektif. 3) Pengukuran kreativitas siswa perlu 

diperdalam dengan menggunakan instrumen yang lebih variatif dan terstruktur, seperti rubrik 

penilaian kreativitas berbasis indikator berpikir kreatif yang meliputi kelancaran (fluency), 

keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan keterincian (elaboration), serta didukung dengan 

analisis statistik inferensial. 4) Mengkaji dampak jangka panjang penerapan Project Based 

Learning berbantuan media digital terhadap motivasi belajar, kemandirian, dan hasil belajar 
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siswa. Dengan demikian, penelitian lanjutan diharapkan mampu memberikan kontribusi yang 

lebih komprehensif dalam pengembangan pembelajaran inovatif di sekolah dasar. 
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