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ABSTRAK

Citra Rahma Sandika. 2024. Pengembangan Media E-Komik Edukatif Pada
Mata Pelajaran IPAS Kelas V SD.

Media pembelajaran merupakan suatu komponen penting yang tidak dapat
dipisahkan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran memiliki eksistensi
sendiri yang dapat mempengaruhi kualitas pembelajaran dan keberhasilan dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas
V.A pada mata pelajaran IPAS diketahui kurangnya ketertarikan siswa terhadap
mata pelajaran IPAS, hal ini disebabkan oleh guru menerapkan metode
pembelajaran konvensional dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran.
Maka peneliti mengembangkan media e-komik edukatif untuk pelajaran IPAS, e-
komik merupakan komik yang berbasis digital memiliki keunggulan dari segi
penggunaan. Guru maupun siswa dapat menggunakan media e-komik dengan
mudah dan tampilan visual e-komik menjadi faktor yang dapat menarik rasa ingin
tahu siswa terhadap media tersebut. Jenis penelitian yang digunakan yaitu
penelitian pengembangan R&D (Research and Development) dengan mengikuti
prosedur model ADDIE yang meliputi lima tahapan yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation dan Evaluation. Pengumpulan data dilakukan
dengan observasi, wawancara, kuesioner dan dokumentasi. Analisis data dalam
penelitian dilakukan uji validitas, uji praktikalitas, dan uji efektivitas. Uji validasi
materi dilakukan oleh 3 validator yang terdiri dari 1 validator materi dan 2 validator
media. Uji coba produk dilakukan oleh 25 siswa kelas V.A SDN 07 Pulau Air
dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan, serta uji
efektivitas dilakukan dengan membagikan soal pretest dan posttest. Hasil penelitian
pengembangan media e-komik edukatif memperoleh skor rata-rata untuk materi
4,92 dengan kriteria sangat valid, dan 4,95 untuk media dengan kategori sangat
valid. Hasil uji praktikalitas siswa memperoleh total rata-rata 4,5 dengan kategori
sangat praktis. Hasil uji efektivitas diperoleh tpjtung sebesar 11,52 dan tyype=

2,064. Dengan demikian didapatkan thitung > trabel, maka dapat disimpulkan

bahwa terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest yang berarti
media e-komik edukatif yang di kembangkan berpengaruh secara signifikan.

Kata Kunci: Pengembangan, Media, E-Komik, Edukatif, IPAS.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses pembelajaran merupakan kegiatan interaksi komunikasi antara
guru dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Pendidikan dapat
dilakukan dengan mengupayakan media sebagai penunjang proses belajar bagi
peserta didik. Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran merupakan satu
kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dalam proses belajar dan mengajar.
Dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses
Pendidikan Dasar dan Menengah menyatakan bahwa media pembelajaran
merupakan suatu alat yang dapat membantu penyampaian materi pelajaran
dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Tafonao (2018), bahwa
media pembelajaran merupakan suatu pesan yang disalurkan kepada penerima,
sehingga dapat menarik perhatian, minat, perasaan, dan merangsang pikiran
peserta didik untuk belajar.

Pribadi (dalam Astuti, Hidayat, & Rusdiyani, 2021) mendefinisikan
bahwa media sebagai penyampai pesan mempunyai tujuan yaitu (1) untuk
memperoleh pengetahuan dari informasi yang diterima, (2) mendukung
kegiatan belajar, (3) menjadi sarana prestasi serta membangkitkan motivasi.
Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan suatu alat untuk menyampaikan informasi dari guru kepada peserta
didik sehingga dapat menarik perhatian peserta didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Namun, dalam praktiknya,

proses pembelajaran sering menghadapi berbagai masalah. Untuk menemukan



solusi yang tepat, pendekatan sistematis dan kritis serta pemanfaatan sumber
belajar dalam teknologi pendidikan diperlukan.

Nurdyansyah dan Widodo (2015) mendefinisikan teknologi pendidikan
sebagai pendekatan yang sistematis dan kritis untuk memecahkan masalah
pendidikan. Solusi untuk pemecahan masalah diperlukannya pendekatan-
pendekatan yang tepat dan memanfaat sumber belajar. Teknologi pendidikan
memiliki kedudukan untuk memperkuat pengembangan kurikulum terutama
desain, pengembangan serta implementasinya.

Perkembangan teknologi yang semakin canggih membuat guru dituntut
untuk lebih kreatif dalam menarik perhatian peserta didik untuk lebih
bersemangat dalam belajar. Teknologi pendidikan memiliki peran penting
dalam pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran yang sejalan dengan
kurikulum dan materi yang relevan harus mengintegrasikan metode dan strategi
pembelajaran yang inovatif dan valid dengan perkembangan teknologi. Hal ini
dapat menambah pengalaman belajar dan meningkatkan keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar. Salah satu media yang menarik sebagai pendukung
proses pembelajaran yaitu e-komik atau komik digital.

Komik yang pada umumnya berbentuk kumpulan kertas yang berisikan
teks atau gambar, maka e-komik berisikan gambar dan teks berbentuk digital.
E-komik adalah komik yang berupa elektronik atau biasa disebut komik digital
yang memuat teks dan gambar, serta memiliki fitur unggulan yang bisa diakses

di perangkat manapun sehingga memudahkan pembaca menerima informasi



yang disampaikan dalam e-komik. Dalam proses pembelajaran, e-komik bisa
dijadikan sebagai media pembelajaran, gagasan, kebebasan berpikir, bahkan
sebagai media penyampaian ide.

Penggunaan media komik menurut Suparmi (dalam Khotimah,
Ratnawuri, & Pritandhari, 2021), bahwa komik sebagai media pembelajaran
yang dapat mengurangi kejenuhan ketika proses pembelajaran karena metode
ceramah yang sering digunakan guru. Istiana (dalam fisa, Fajrie, & Pratiwi,
2023), menambahkan bahwa komik mempermudah penyampaian materi atau
informasi secara praktis dan mudah dimengerti. Berdasarkan pemaparan
tersebut, penggunaan media e-komik dalam pembelajaran memiliki beberapa
kelebihan. Pertama, e-komik dapat diakses kapan saja dan dimana saja,
memungkinkan flesibilitas dalam belajar. Kedua, e-komik menggabungkan
elemen visual dan naratif yang menarik, sehingga meningkatkan minat dan
keterlibatan siswa. Ketiga, e-komik dapat diintegrasikan dengan fitur interaktif
seperti soal-soal pengayaan, yang membuat proses pembelajaran lebih
menyenangkan. Oleh sebab itu, media e-komik bisa dijadikan sebagai media
yang informatif dan edukatif.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi dan
wawancara di kelas V.A SDN 07 Pulau Air pada hari Senin 22 Januari 2024,
maka diperoleh informasi kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran [Imu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) siswa kurang antusias terhadap pelajaran
tersebut , beberapa siswa menyatakan bahwa pelajaran IPAS terkadang kurang

menarik dan merasa jenuh. Hal ini disebabkan karena guru masih menggunakan



metode pembelajaran konvensional dimana siswa hanya mendengarkan guru
dan menggunakan LKS sebagai pedoman. Siswa juga mengeluhkan dalam
pembelajaran tersebut banyak menghafal dan terlalu banyak mencatat, bahkan
siswa sering tidak fokus karena dipengaruhi faktor lain seperti di ganggu teman
sebangku atau mengantuk ketika proses pembelajaran.

Guru juga sesekali memanfaatkan penggunaan LCD-Proyektor dengan
menampilkan powerpoint dan video pembelajaran, sebagian siswa tertarik
karena pembelajaran menjadi seru, hal ini membuktikan bahwa media
pembelajaran memiliki pengaruh dalam proses pembelajaran. Namun, ada
beberapa siswa merasa biasa saja bahkan jenuh karena kurangnya interaksi
anatara guru dan siswa dalam pelajaran, dan ada juga yang memiliki kendala
tidak dapat melihat dengan jelas dikarenakan mata minus, serta kurang
fokusnya siswa yang duduk di barisan belakang. Hal ini membuat siswa
kehilangan keinginan belajar sehingga mengganggu teman yang ada di

sebelahnya dan mempengaruhi kelas.
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Gambar 1. Hasil Penilaian Sumatif IPAS



Permasalahan juga dilihat dari penilaian sumatif siswa kelas V.A SDN
07 Pulau Air, dapat diketahui bahwa sebagian besar siswa kelas V.A belum
mencapai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran). Dari kelas V.A
yang berjumlah 27 orang siswa, hanya 11 orang mencapai KKTP (41%),
menunjukkan bahwa sebagian besar nilai siswa belum mencapai KKTP yang
telah ditetapkan. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang
lebih inovatif dan menarik.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan
mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik sehingga dapat
meningkatkan keinginan belajar peserta didik, yaitu dengan mengembangkan
media pembelajaran e-komik edukatif. Pembelajaran IPAS membantu
mengembangkan rasa ingin tahu terhadap kejadian yang ada di lingkungan
sekitar, dengan menyajikan materi dalam bentuk e-komik dapat memberi
pengalaman baru bagi siswa dalam belajar serta penyajian visual yang menarik
dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa.

Pengembangan e-komik edukatif mendapat respon positif dari guru dan
siswa. E-komik edukatif memiliki daya tarik visual dan naratif yang dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan membantu siswa
memahami materi untuk mencapai tujuan pembelajaran IPAS. Peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran e-komik edukatif untuk mata pelajaran
IPAS yang diharapkan dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan

ketertarikan siswa kelas V SDN 07 Pulau Air. Berdasarkan latar belakang di



atas, maka peneliti melakukan penelitian yang berjudul Pengembangan Media

E-Komik Edukatif Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V SD.

B. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana proses pengembangan E-Komik Edukatif sebagai media
pembelajaran IPAS di kelas V SDN 07 Pulau Air?
Bagaimana validitas pengembangan E-Komik Edukatif sebagai media
pembelajaran IPAS di kelas V SDN 07 Pulau air?
Bagaimana praktikalitas pengembangan E-Komik Edukatif sebagai media
pembelajaran IPAS di kelas V SDN 07 Pulau Air?
Bagaimana efektivitas penggunaan E-Komik Edukatif sebagai media

pembelajaran pada mata pelajaran IPAS di kelas V SDN 07 Pulau Air?

C. Tujuan Pengembangan

1.

Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media e-komik edukatif
pada mata pelajaran IPAS di kelas V SDN 07 Pulau Air.

Untuk menghasilkan media e-komik edukatif pada mata pelajaran IPAS di
kelas V SDN 07 Pulau Air yang valid.

Untuk menghasilkan media e-komik edukatif pada mata pelajaran IPAS di
kelas V SDN 07 Pulau Air yang praktis.

Untuk menghasilkan media e-komik edukatif pada mata pelajaran IPAS di

kelas V SDN 07 Pulau Air yang efektif.



D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Penelitian pengembangan ini akan menghasilkan produk berupa e-
komik edukatif untuk mata pelajaran IPAS kelas V dengan topik Oh,
Lingkungan jadi rusak. Adapun aplikasi utama yang digunakan untuk
menggambar adalah Ibis Paint X untuk membuat e-komik, mulai dari
pembuatan karakter, panel, balon kata, dan latar belakang pada komik. Setelah
itu, peneliti menggunakan Powerpoint untuk menambahkan audio dan me-
convert e-komik dalam bentuk PPT dan PDF, serta menggunakan software
Smart Apps Creator untuk menjadikan media komik dalam bentuk aplikasi..
Berikut rincian spesifikasi produk :
1. E-komik edukatif yang di desain sesuai dengan tujuan pembelajaran IPAS
kelas V dengan topik Oh, Lingkungan jadi rusak.
2. Susunan isi e-komik berupa :
a. Halaman cover, yang berisi judul komik, nama penulis.
b. Halaman pengantar, yang berisi ilustrasi pemandangan dan kata-kata
pendek yang mengantarkan ke isi komik.
c. Halaman isi cerita, yang berisi gambar dan kata-kata yang mulai masuk
ke adegan inti dari cerita sesuai dengan adegan yang telah dirancang.
d. Halaman penutup, yang berisi ilustrasi akhir yang menunjukkan
kebahagiaan dan pesan atau kata-kata penutup mengenai cerita tersebut.
3. Isi komik memuat materi berdasarkan tujuan pembelajaran :
a. Penyebab bumi berubah karena aktivitas manusia

b. Penyebab aktivitas manusia dapat merusak lingkungan.



c. Dampak kerusakan lingkungan terhadap kehidupan manusia.

4. Isi e-komik memuat ilustrasi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-
hari siswa untuk memperjelas konsep.

5. Media pembelajaran e-komik edukatif dikembangkan berbasis digital
dengan memperhatikan kemudahan dari segi penggunaanya

6. E-komik dikembangkan dalam bentuk PDF (Portable Document Format),
PPT (Powerpoint), APK.

7. Di dalam e-komik akan disajikan sebuah barcode yang berisi soal-soal
latihan dalam bentuk google form dan audio yang bisa diakses.

8. Pengembangan e-komik edukatif hanya sebagai media pembelajaran

tambahan untuk mendukung pembelajaran IPAS.

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Produk yang dihasilkan dari pengembangan penelitian ini diharapkan
bisa menjadi referensi bagi peneliti yang ingin mengembangkan produk
yang serupa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti, memperoleh pengalaman secara langsung dalam
pengembangan media e-komik edukatif pada mata pelajaran IPAS.
b. Bagi guru, media pembelajaran e-komik edukatif dapat dijadikan
sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran dan solusi

alternatif pembelajaran yang lebih menarik.



c. Bagi siswa, media pembelajaran e-komik edukatif dapat membantu
siswa dalam belajar dan membantu siswa memahami pembelajaran

dengan ilustrasi yang disajikan dari e-komik.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
Pengembangan media pembelajaran e-komik edukatif dengan topik
Oh, Lingkungan jadi rusak dengan memperhatikan isi atau materi yang di
desain dengan menarik agar memudahkan siswa dalam memahami materi
pelajaran.
2. Keterbatasan Pengembangan
Keterbatasan dalam mengembangkan media pembelajaran e-komik
edukatif, yaitu:

a. Pengembangan e-komik edukatif hanya terbatas pada topik Oh,
Lingkungan Jadi Rusak.

b. Keterbatasan penulis dalam mendesain e-komik edukatif dari segi
proporsional, dikarenakan keahlian menggambar peneliti masih pemula
sehingga gambar terlihat kaku.

c. Keterbatasan waktu menjadi  pertimbangan dalam  proses

pengembangan.

G. Definisi Istilah
1. Pengembangan : Suatu usaha yang dilakukan untuk membuat dan
memperbaiki sehingga menjadi suatu produk yang bermanfaat dan

berkualitas.



. Media

. E-komik

. Edukatif

. IPAS
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: Suatu alat yang digunakan untuk memahami suatu teori.
: komik yang berbasis elektronik.
: Bersifat mendidik dan berhubungan dengan pendidikan.

: [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial



