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Abstract : This study aims to analyze the development of multimedia skills among PGMI
students through project-based learning using Digital Video Comics (KOVID) in the
Elementary School Instructional Media course. This study employed a qualitative descriptive
method, involving 15 seventh-semester students and 10 students selected through purposive
sampling as informants. Data were collected through observation, semi-structured
interviews, and documentation, then analyzed using the Miles and Huberman interactive
model, which includes data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The
results indicate that project-based learning through KOVID is effective in enhancing
students’ multimedia skills, particularly in scriptwriting, visual design, audio recording, and
video editing. A total of 12 out of 15 students showed significant improvement in producing
integrated multimedia products. Additionally, there was an increase in students’ creativity,
critical thinking, and self-confidence. This study contributes to the development of an
innovative learning model that integrates project-based learning with digital media in
madrasah teacher education.

Keywords: multimedia skills, digital video comics (KOVID), project-based learning,
educational media

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengembangan keterampilan
multimedia mahasiswa PGMI melalui pembelgjaran berbasis proyek menggunakan Komik
Video Digital (KOVID) pada mata kuliah Media Pembelgaran MI1/SD. Pendlitian ini
menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan melibatkan 15 mahasiswa semester VI,
serta 10 mahasiswa sebagai informan yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara semi-terstruktur, dan dokumentasi, kemudian dianalisis
menggunakan model interaktif Miles dan Huberman yang meliputi reduks data, penyagjian
data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelgjaran berbasis
proyek melalui KOVID efektif dalam meningkatkan keterampilan multimedia mahasiswa,
khususnya pada aspek penulisan naskah, desain visual, perekaman audio, dan pengeditan
video. Sebanyak 12 dari 15 mahasiswa mengalami peningkatan signifikan dalam
menghasilkan produk multimedia yang terintegrasi. Selain itu, terjadi peningkatan kreativitas,
berpikir kritis, dan kepercayaan diri mahasiswa. Pendlitian ini berkontribus pada
pengembangan model pembelgjaran inovatif yang mengintegrasikan project-based learning
dengan media digital dalam pendidikan guru madrasah.

Kata Kunci: keterampilan multimedia, komik video digital (KOVID), pembelgaran berbasis
proyek, media pembelgjaran

PENDAHULUAN

Di era digital, pemanfaatan teknologi dalam pembelgaran menjadi kebutuhan utama
dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Guru tidak lagi hanya dituntut menguasai materi
gar, tetapi juga mampu mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelgaran agar lebih
interaktif, kontekstual, dan menarik bagi peserta didik, khususnya pada jenjang madrasah
ibtidailyah. Penggunaan media pembelgaran berbasis teknologi terbukti  mampu
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meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Oleh karena itu, mahasiswa
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) sebagai calon pendidik perlu
memiliki keterampilan multimedia yang memadai serta mampu memanfaatkan teknologi
secara optimal dalam pembelgjaran . Kemampuan untuk menciptakan media pembelajaran
yang interaktif dan menarik menjadi salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki 2.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi juga membuka peluang luas dalam
pengembangan media pembelgjaran yang lebih variatif dan menyenangkan 3. Dengan
demikian, penguasaan keterampilan multimedia, seperti desain visual, pengolahan audio, dan
pengeditan video, menjadi kebutuhan yang tidak dapat diabaikan dalam pendidikan guru
masakini.

Namun demikian, redlitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelgjaran media di
perguruan tinggi, khususnya pada program studi PGMI, masih cenderung bersifat teoritis dan
belum memberikan pengalaman praktik yang optimal. Mahasiswa lebih banyak menerima
konsep dibandingkan terlibat langsung dalam proses produksi media pembelgjaran. Kondisi
ini menyebabkan keterampilan multimedia mahasiswa belum berkembang secara maksimal
serta menurunkan kepercayaan diri mereka dalam memanfaatkan teknologi untuk
pembelgjaran® °

Di sisi lain, tuntutan terhadap calon guru semakin kompleks. Mahasiswa PGMI dituntut
tidak hanya mampu memahami teori pembelgaran, tetapi juga mampu mengembangkan
media pembelgjaran yang kreatif, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik usia
dasar®. Pembelgjaran yang masih didominasi metode ceramah dinilai kurang efektif dalam
menjawab tantangan tersebut’. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelgjaran yang
mampu memberikan pengalaman langsung kepada mahasiswa dalam merancang dan
menghasilkan produk media pembel gjaran berbasi s teknologi.

Salah satu media pembelgaran yang berpotensi dikembangkan adalah komik video
digital. Media ini mengintegrasikan unsur visual, teks, dan audio dalam satu kesatuan yang
menarik dan komunikatif 8 Komik video digital memiliki keunggulan dalam menyampaikan
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materi secara naratif dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik®. Selain itu, media ini relevan dengan karakteristik pembelgjaran tematik di madrasah
ibtidaiyah'®.

Meskipun demikian, penelitian yang mengintegrasikan pengembangan keterampilan
multimedia mahasiswa dengan penggunaan komik video digital dalam kerangka
pembelgjaran berbasis proyek masih terbatas, khususnya dalam konteks pendidikan guru
madrasah. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih menekankan pada penggunaan media
atau model pembelgjaran secara terpisah*?!3, belum mengkombinasikan keduanya sebagai
suatu pendekatan yang utuh.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovas pembelgaran melalui
penerapan pendekatan project-based learning. Pendekatan ini menekankan keterlibatan aktif
mahasiswa dalam menyelesaikan proyek nyata secara kolaboratif dan kontekstual, sehingga
mampu mengembangkan keterampilan praktis dan berpikir kritis 4. Melalui pendekatan ini,
mahasiswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga memperoleh pengalaman langsung
dalam proses produksi media pembelgjaran °.

Sebagal bentuk implementasi dari pendekatan tersebut, dikembangkan proyek Komik
Video Digital (KOVID) dalam mata kuliah Media Pembelgjaran M1/SD. Proyek ini dirancang
untuk melatih mahasiswva melaui tahapan yang sistematis, mulai dari perencanaan,
pembuatan komik, perekaman audio, pengeditan video, hingga presentas hasil karya
Kegiatan ini tidak hanya mengembangkan keterampilan multimedia, tetapi juga mendorong
krestivitas, kolaborasi, dan kemampuan manajerial mahasiswa®.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini penting dilakukan untuk menganalisis
bagaimana pengembangan keterampilan multimedia mahasiswa PGMI melaui pembelgaran
berbasis proyek Komik Video Digital (KOVID). Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan model pembelgaran inovatif di pendidikan
guru madrasah, khususnya dalam menghadapi tuntutan pembelgjaran di eradigital.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk
menganalisis secara mendalam proses dan hasil pengembangan keterampilan multimedia
mahasiswa melalui pembelgjaran berbasis proyek Komik Video Digital (KOVID). Pendlitian
dilaksanakan di Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) STIT Sunan
Giri Bima pada mata kuliah Media Pembelgjaran MI/SD. Subjek penelitian berjumlah 15
mahasiswa semester V11 yang mengikuti perkuliahan tersebut. Penentuan informan dilakukan
dengan teknik purposive sampling, yaitu memilih mahasiswa yang aktif terlibat dalam
pelaksanaan proyek KOVID dan mampu memberikan informasi secara mendalam terkait
pengalaman belgar yang diperoleh. Dari jumlah subjek tersebut, sebanyak 10 mahasiswa
dipilih sebagai informan untuk kegiatan wawancara.

Pelaksanaan pendlitian dilakukan melalui penerapan pembelgaran berbasis proyek
yang terintegrasi dalam kegiatan perkuliahan. Proses pembelgaran dilaksanakan melalui
beberapa tahapan yang sistematis, dimulai dari tahap perencanaan, di mana mahasiswa
diberikan penjelasan mengenai konsep proyek, tujuan pembelgaran, serta luaran yang
diharapkan. Pada tahap ini mahasiswa menyusun naskah dan storyboard sebagai dasar
pembuatan media. Tahap selanjutnya adalah pembuatan komik digital dengan memanfaatkan
aplikasi tertentu, di mana mahasiswa mengembangkan alur cerita ke dalam bentuk visua
yang komunikatif dan menarik. Setelah itu, mahasiswa melakukan perekaman audio berupa
narasi yang sesuai dengan alur komik yang telah dibuat.

Tahap berikutnya adalah proses pengeditan video, di mana mahasiswa
mengintegrasikan komik digital, narasi suara, dan musik latar menjadi satu produk komik
video digital (KOVID) yang utuh. Tahap akhir berupa presentas dan refleksi, di mana
mahasiswa memaparkan hasil karya yang telah dibuat serta merefleksikan pengalaman
belgjar yang diperoleh sdlama proses proyek berlangsung. Data dalam pendlitian ini
dikumpulkan melalui teknik observasi, wawancara semi-terstruktur, dan dokumentasi.
Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas mahasiswa selama proses pembelgaran
berbasis proyek berlangsung. Wawancara dilakukan kepada 10 mahasiswa terpilih untuk
menggali informasi secara lebih mendalam mengenai pengalaman, persepsi, dan respon
mereka terhadap implementasi proyek KOVID. Sementara itu, dokumentasi berupa hasil
produk komik video digital dan data pendukung lainnya digunakan untuk memperkuat
temuan penelitian.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman
wawancara, dan dokumentasi hasil produk. Instrumen tersebut disusun berdasarkan indikator
keterampilan multimedia yang mencakup kemampuan penulisan naskah, desain visual,
perekaman audio, dan pengeditan video. Andisis data dilakukan menggunakan model
interaktif Miles dan Huberman yang meliputi tiga tahapan, yaitu reduksi data, penyagjian data,
dan penarikan Kesimpulan '’. Reduksi data dilakukan dengan memilah dan memfokuskan
data yang relevan dengan tujuan pendlitian. Selanjutnya, data disgjikan dalam bentuk
deskriptif naratif agar mudah dipahami, kemudian dilakukan penarikan kesimpulan
berdasarkan pola dan temuan yang diperoleh. Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini
menggunakan teknik triangulasi, balk triangulasi teknik maupun triangulas sumber.

¥ Nan Safarudin, R., Zulfamanna, Z., Kustati, M., & Sepriyanti, N. (2023). Penelitian kualitatif.
Innovative: Journal Of Social Science Research, 3(2), 9680-9694.
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Triangulas teknik dilakukan dengan membandingkan data hasil observasi, wawancara, dan
dokumentasi, sedangkan triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan informasi
dari beberapa informan. Selain itu, dilakukan pula member check dengan cara mengonfirmasi
hasil wawancara kepada informan untuk memastikan kesesuaian data dengan kondisi yang
sebenarnya.

HASIL PENELITIAN

Berdasarkan hasil penelitian terhadap mahasiswa Program Studi PGMI melalui
penerapan pembelgjaran berbasis proyek Komik Video Digital (KOVID), diperoleh temuan
yang menunjukkan adanya pengembangan keterampilan multimedia mahasiswa secara
bertahap dan signifikan.
Proses mplementasi Pembelajaran Berbasis Proyek KOVID

Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa (x13 dari 15
mahasiswa) terlibat aktif dalam setigp tahapan pembelgaran berbasis proyek, mulai dari
perencanaan hingga presentasi hasil. Pada tahap perencanaan, mahasiswa mampu menyusun
naskah dan storyboard sebagai dasar pengembangan media. Pada tahap pembuatan komik
digital, mahasiswa mulai mengembangkan ide menjadi bentuk visua yang komunikatif dan
sesual dengan materi pembelgaran. Selanjutnya, pada tahap perekaman audio dan pengeditan
video, mahasiswa menunjukkan kemampuan dalam mengintegrasikan berbagai unsur
multimedia seperti gambar, narasi, dan musik latar menjadi satu produk yang utuh. Hasil
observasi juga menunjukkan bahwa proses pembelgaran berlangsung secara kolaboratif, di
mana mahasiswa saling berdiskusi dan berbagi peran dalam menyelesaikan proyek. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelgaran tidak hanya bersifat teoritis, tetapi memberikan
pengalaman praktik yang nyata.
Pengembangan K eterampilan Multimedia Mahasiswa

Berdasarkan hasil observasi dan dokumentasi produk, sekitar 12 dari 15 mahasiswa
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keterampilan multimedia. Peningkatan
tersebut terlihat pada beberapa aspek utama. Pada aspek penulisan naskah, mahasiswa
mampu menyusun alur cerita yang lebih sistematis dan sesuai dengan tujuan pembelgaran.
Pada aspek desain visual digital, mahasiswa mampu menghasilkan komik yang lebih menarik
dan komunikatif. Sementara itu, pada aspek teknis seperti perekaman audio dan pengeditan
video, mahasiswa menunjukkan kemampuan dalam mengintegrasikan berbagai elemen
multimedia menjadi produk yang utuh. Data dokumentasi juga menunjukkan bahwa produk
yang dihasilkan mahasiswa memiliki kualitas visual dan audio yang lebih baik dibandingkan
dengan tugas sebelumnya yang bersifat non-proyek.

Contoh hasil pengembangan desain komik digital mahasiswa dapat dilihat pada
Gambar 1. Contoh Desain Komik Digital Mahasiswa
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Produk Akhir Komik Video Digital (KOVID)

Produk akhir dari pembelgjaran berbasis proyek ini berupa komik video digital yang
mengintegrasikan unsur visual, narasi, dan audio secara terpadu. Sebagian besar mahasiswa
(x12 mahasiswa) mampu menghasilkan produk KOVID yang sesuai dengan kriteria media
pembelgaran, yaitu menarik, komunikatif, dan relevan dengan karakteristik peserta didik
madrasah ibtidaiyah. Hasil dokumentass menunjukkan bahwa mahasisva mampu
menggabungkan elemen multimedia secara harmonis sehingga menghasilkan media
pembelgjaran yang layak digunakan dalam proses pembel gjaran.

Respon M ahasiswa Berdasarkan Hasil Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara terhadap 10 mahasiswa, diperolen data bahwa
mayoritas mahasiswa memberikan respon positif terhadap implementasi proyek KOVID.
Sekitar 9 dari 10 mahasiswa menyatakan bahwa pembelgjaran berbasis proyek lebih menarik
dan membantu mereka memahami materi secara lebih mendalam.

Salah satu mahasi swa menyatakan:

“Melalui proyek ini saya jadi lebih paham bagaimana membuat media pembelajaran,
mulai dari storyboard sampai jadi video.”

Mahasiswa lain juga mengungkapkan:

“Biasanya hanya belajar teori, tapi di sini kami langsung praktik membuat media
sendiri, jadi lebih mudah dipahami.”

Selain itu, mahasiswa juga mengakui adanya peningkatan kepercayaan diri dalam
menggunakan teknol ogi:

“Awalnya saya tidak bisa menggunakan aplikasi editing, tapi setelah proyek ini saya
jadi lebih percaya diri.”

Temuan ini menunjukkan bahwa pembelgaran berbasis proyek tidak hanya
meningkatkan keterampilan teknis, tetapi juga berdampak pada aspek motivasi dan
kepercayaan diri mahasiswa.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelgaran berbasis proyek
melalui Komik Video Digita (KOVID) efektif dalam mengembangkan keterampilan
multimedia mahasiswa PGMI. Peningkatan keterampilan yang terlihat pada aspek penulisan
naskah, desain visual, perekaman audio, dan pengeditan video menunjukkan bahwa
mahasi swa memperol eh pengalaman belgar yang bersifat komprehensif dan aplikatif.
Temuan ini sgalan dengan konsep project-based learning yang menekankan keterlibatan
aktif mahasiswa dalam proses pembelgaran melalui pengalaman nyatal®. Keterlibatan
mahasiswva dalam setiap tahapan proyek menunjukkan bahwa pembelgjaran berlangsung
secara konstruktif, di mana mahasiswa membangun pengetahuan melalui praktik langsung.
Selain itu, penggunaan komik video digital sebaga media pembelgaran terbukti mampu
meningkatkan kreativitas mahasiswa. Media ini memungkinkan mahasiswa mengembangkan
ide secara visua dan naratif, sehingga menghasilkan media pembelgjaran yang lebih menarik
dan kontekstual. Hal ini memperkuat temuan bahwa media berbasis komik memiliki potensi
dalam meningkatkan kualitas pembelgjaran °.

18 Damayanti Nababan et al., Strategi Pembelajaran Project Based Learning (PJBL), 2 (2023).
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Berdasarkan hasil wawancara, peningkatan kepercayaan diri dan motivas mahasiswa
menunjukkan bahwa pembelgaran berbasis proyek juga berdampak pada aspek afektif.
Mahasiswa tidak hanya memperoleh keterampilan teknis, tetapi juga merasa lebih sigp dalam
menghadapi tuntutan sebagai calon guru di era digital. Lebih lanjut, temuan penelitian ini
memberikan kontribusi penting dalam menjawab kesenjangan penelitian yang telah
diidentifikasi sebelumnya. Kagjian sebelumnya cenderung memisahkan antara penggunaan
media pembelgaran dan model pembelgjaran berbasis proyek. Sementara itu, penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi keduanya melalui proyek KOVID mampu memberikan
pengalaman belgar yang lebih utuh dan bermakna.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dismpulkan bahwa penerapan pembelgaran
berbasis proyek melaui Komik Video Digital (KOVID) efektif dalam mengembangkan
keterampilan multimedia mahasiswa PGMI, terutama pada aspek penulisan naskah, desain
visual, perekaman audio, dan pengeditan video. Proses pembelgaran yang melibatkan
mahasiswa secara aktif dalam setiap tahapan proyek memberikan pengalaman belgar yang
tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga aplikatif, kontekstual, dan bermakna. Selain
meningkatkan keterampilan teknis, implementasi proyek KOVID juga berdampak pada
peningkatan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta kepercayaan diri mahasiswa dalam
memanfaatkan teknologi pembelgjaran.

Hal ini menunjukkan bahwa pembelgjaran berbasis proyek mampu mengembangkan
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik secara terpadu. Lebih lanjut, penelitian ini
menegaskan bahwa integrasi antara project-based learning dan media komik video digita
(KOVID) merupakan bentuk inovasi pembelgaran yang mampu menjawab kesenjangan
penelitian sebelumnya yang masih memisahkan antara model pembelgaran dan penggunaan
media. Dengan demikian, model KOVID dapat menjadi aternatif yang relevan dan efektif
daam pembelgaran media di pendidikan guru madrasah, sekaligus mendukung kesigpan
profesional mahasiswa dalam menghadapi tuntutan pembelgjaran di era digital.
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