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ABSTRAK

The lack of variety of learning media causes learning activities to become dull and unable to meet
students' learning needs. The media content is also unable to describe natural conditions, thus
reducing the meaning of learning. It prompted this development research to create and describe the
feasibility of Problem-Based Learning-based E-Comic on social studies content on types of work for
grade IV elementary schools. The product is developed according to the procedure of the ADDIE
development model. The product trial subjects consisted of a content expert, an instructional design
and media expert, three students in the individual test, and nine students in the small group test. The
research data is in the form of qualitative and quantitative data obtained through three methods:
interview, observation, and questionnaire. The data were then analyzed using quantitative descriptive
techniques for scores in the questionnaire and qualitative descriptive methods for data in responses
from research subjects. The validity of e-comics was determined from the learning content expert test
results, which obtained a percentage of 92.30%. The results of learning design experts are a ratio of
95%. Learning media experts get a rate of 95%. Individual test results get a score percentage of
93.33%. Small group test results with a score percentage of 94.33%. E-Comic based on Problem
Based Learning on social studies content on types of work in grade 1V elementary schools is declared
feasible to be applied in learning activities.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia dilaksanakan dengan menerapkan kurikulum 2013, dimana kurikulum
ini mulai diterapkan pada tahun ajaran 2013-2014 secara bertahap di seluruh jenjang pendidikan, seperti
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sekolah dasar dan sekolah menengah (Nugraheni, 2017; Yusiana & Prasetya, 2022). Kurikulum 2013
menekankan pada pembentukan karakter dan pengembangan potensi siswa pada semua aspek meliputi
pengetahuan, sikap, dan keterampilan (Safitri et al, 2021; Sumar, 2018). Hal tersebut sejalan dengan
keterampilan yang diharapkan dimiliki siswa pada abad 21, yakni mampu berpikir secara kritis, memiliki
daya kreativitas yang tinggi, mau dan mampu untuk berkolaborasi dalam upaya pengembangan serta
pemecahan masalah, dan memiliki kemampuan untuk berkomunikasi yang baik (Ernawati et al.,, 2020;
Khotimah & Ratnawuri, 2021; Safitri et al.,, 2021; Sari et al., 2021). Sehingga, pendapat dan informasi yang
dimiliki dapat tersampaikan dengan tepat. Salah satu bentuk implementasi kurikulum 2013 di jenjang
sekolah dasar adalah diterapkannya pembelajaran tematik, yang memadukan beberapa kompetensi mata
pelajaran yang saling berkaitan untuk mempelajari satu tema sehingga siswa dapat belajar akan suatu
masalah atau fenomena secara menyeluruh, materi atau konsep yang telah dipelajari dapat
diimplementasikan dalam kehidupan nyata, dan siswa merasakan kebermaknaan dalam belajar (Murfiah,
2017; Sumar, 2018).

Muatan [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi salah satu muatan dalam pembelajaran tematik
yang sudah diajarkan sejak kelas rendah. IPS merupakan muatan pembelajaran yang mengkaji berbagai
ilmu sosial untuk membentuk siswa yang memiliki kepekaan dan keterampilan sosial, memiliki jiwa yang
nasionalis, demokratis, serta sesuai dengan nilai-nilai bangsa dan hakikat manusia (Fatmawati et al., 2021;
Sudarmiani et al,, 2021). Melalui pembelajaran muatan IPS, siswa mendapatkan bekal tentang dinamika
manusia, baik tentang hubungan manusia dengan alam, maupun hubungan antar manusia (Junistira,
2022; Paramita, 2019). Dengan peran yang penting, proses pembelajaran IPS membutuhkan fokus dan
upaya yang besar dari guru untuk mampu melakukan transfer belajar secara optimal. Usaha yang
dilakukan guru meliputi persiapan pembelajaran yang matang, dengan mempersiapkan rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP), menyiapkan media, dan berbagai perangkat pembelajaran lainnya
(Fahreza & Husna, 2017; Minartin, 2018). Media pembelajaran berperan dalam membentuk kegiatan yang
interaktif antara guru dengan siswa maupun siswa dengan sumber belajar sehingga pembelajaran dapat
terlaksana secara menyenangkan, menarik, dan membantu mengoptimalkan potensi dan kemampuan
siswa (Ambaryani & Airlanda, 2017; Apriliani & Radia, 2020). Kehadiran media mampu mengoptimalkan
peran guru sebagai fasilitator, karena guru tidak lagi menjadi pusat pembelajaran melainkan mendukung
siswa untuk mencari, menemukan, dan mengembangkan secara aktif serta mandiri kemampuannya.
Ketepatan dalam pemilihan dan penggunaan media mampu meningkatkan motivasi siswa, peluang
tercapainya tujuan pembelajaran, serta hasil belajar yang optimal.

Hanya saja kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa penggunaan media dalam proses
pembelajaran masih jarang dilakukan oleh guru. Hal ini sejalan dengan hasil observasi dan wawancara
yang dilakukan bersama guru kelas IV. Hasil obsevasi dan wawancara menunjukkan bahwa dalam proses
pembelajaran daring di masa pandemi guru hanya berpatokan pada penggunaan media vidio
pembelajaran yang ada di youtobe. Selain itu selama proses pembelajaran guru juga kurang mampu
menjelaskan materi secara konkret dan lengkap, terlebih dengan materi muatan IPS yang padat belum
mampu diuraikan dengan baik. Selanjutnya hasil analisis karakteristik siswa di lapangan menunjukkan
bahwa siswa merasa bosan dengan pola pembelajaran yang dilaksanakan guru selama pembelajaran
daring. Penggunaan media serta metode yang monoton dan diperparah dengan kurang sesuainya konten
pada media video, membuat siswa kehilangan motivasi belajar dan tetap merasa kesulitan belajar. Siswa
menunjukkan bahwa sesungguhnya siswa tetap bisa belajar dengan buku sekolah, tetapi siswa lebih
tertarik dengan buku yang memiliki penjelasan dengan visualisasi gambar dan berwarna. Proses
pembelajaran yang cenderung menoton kemudian memberika dampak pada menurunnya minat belajar
siswa serta menimbulkan rasa bosan dalam diri siswa, hal tersebut kemudian berdampak buruk pada
hasil belajar serta kualitas pembelajaran.

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan
memanfaatkan media pembelajaran yang menarik untuk menunjang proses pembelajaran. Salah satunya
yakni media pembelajaran berupa e-comic. E-comic merupakan salah satu bentuk komik digital yang
digunakan sebagai media penyalur pesan dalam bidang ilmu pengetahuan (Khotimah & Ratnawuri, 2021;
Laksmi & Suniasih, 2021). E-comic umumnya memiliki tampilan yang menarik dengan memuat gambar
serta warna yang bervariasi (Dahlia et al, 2021; Indriasih et al, 2020). Tampilan gambar yang dimuat
dalam media e-comic dapat digunakan untuk membantu guru dalam mengkonkritkan materi yang berisfat
abstrak, hal ini disebabkan karena gambar-gambar mampu menimbulkan imajinasi dan meningkatkan
kemampuan berpikir siswa (Misla & Mawardi, 2020; Rahmata, 2021; Royantoro et al.,, 2018; Setyawan &
Koeswanti, 2021). Penggunaan media e-comic akan lebih efektif jika disertai dengan model pembelajaran
problem based learning. Problem Based Learning merupakan salah satu model pembelajaran yang relevan
dengan kondisi dan kurikulum 2013, dimana model pembelajaran ini mengorientasikan kegiatan
pembelajaran dengan masalah nyata untuk diselesaikan siswa menggunakan berbagai konsep materi

JEU. P-ISSN: 2614-8609 E-ISSN: 2615-2908



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 10, No. 2, Tahun 2022, pp. 253-261 255

pelajaran yang relevan (Sriamah et al,, 2020; Wahyuningtyas & Kristin, 2021). Problem Based Learning
menjadikan siswa sebagai subjek dan pusat dari kegiatan pembelajaran. Dengan belajar dari sebuah
masalah, siswa dapat terlatih untuk mandiri, berinisiatif untuk belajar, terbiasa berpikir secara kritis,
berpikir kreatif, bertanggung jawab dalam menghadapi suatu masalah, serta secara aktif mengembangkan
kemampuannya baik secara pengetahuan, sikap, maupun keterampilan (Ariyani & Prasetyo, 2021;
Yunitasari et al., 2021).

Kelebihan yang dimiliki Problem Based Learning sebagai model pembelajaran dan e-comic sebagai
media menjadi dorongan untuk dilakukannya pengembangan. Penelitian ini sejalan dengan beberapa
penelitian relevan sebelumnya yang memperoleh bahwa penggunaan e-comic mengoptimalkan mutu
pembelajaran dengan mengaktifkan siswa dalam kegiatan pembelajaran (Afriana & Prastowo, 2022;
Nugraheni, 2017). Pada pembelajaran matematika dengan menggunakan media komik mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam pemecahan masalah matematika (Putra & Milenia, 2021). Hal
tersebut menunjukkan bahwa dengan media komik yang didasarkan model Problem Based Learning dapat
menjadi kombinasi yang sesuai dalam pembelajaran. Selanjutnya, hasil penelitian juga menunjukkan
bahwa upaya pengembangan e-comic sebagai media pembelajaran layak digunakan dan mampu
mengoptimalkan hasil belajar yang dicapai siswa dalam pembelajaran dilihat dari peningkatan skor serta
persentase ketercapaian hasil belajar siswa (Alfiani et al,, 2018; Yusiana & Prasetya, 2022). Berdasarkan
beberapa hasil penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa media e-comic sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hanya saja pada penelitian
sebelumnya belum terdapat kajian yang secara kusus membahas mengenai pengembangan e-comic
berbasis problem based learning muatan IPS materi jenis-jenis pekerjaan kelas IV Sekolah Dasar. Sehingga
penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk menciptakan dan mendeskripsikan
kelayakan E-Comic berbasis Problem Based Learning muatan IPS materi jenis-jenis pekerjaan kelas IV
sekolah dasar.

2. METODE

Jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian pengembangan untuk merancang,
merealisasikan, dan menguji produk e-comic berbasis Problem Based Learning muatan IPS materi jenis-
jenis pekerjaan kelas IV jenjang sekolah dasar. Prosedur pengembangan produk mengikuti model
pengembangan ADDIE yang memiliki lima fase meliputi analisis, perencanaan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi, tetapi dalam penelitian pengembangan e-comic ini hanya dilaksanakan dalam
empat fase. Model ADDIE memiliki kelebihan yakni langkah-langkah pengembangannya bersifat
sistematis tetapi tetap mudah dipahami dan diimplementasikan, dapat digunakan dalam berbagai
pengembangan perangkat pembelajaran karena langkah-langkahnya yang relevan dengan perkembangan
zaman (Rohaeni, 2020; Sugihartini & Yudiana, 2018).

Prosedur pengembangan pertama yang dilaksanakannya adalah fase analisis, yakni menganalisis
kondisi di lapangan untuk memperoleh data mengenai kebutuhan guru dan siswa terhadap produk
pengembangan melalui analisis muatan materi, menganalisis karakter siswa kelas IV, dan mengkaji
ketersediaan sarana serta prasarana belajar. Fase kedua dilaksanakan desain atau perencanaan produk,
dilanjutkan dengan fase pengembangan untuk merealisasikan produk yang direncanakan. Pada fase
pengembangan, produk yang dihasilkan akan melalui tahap uji validitas untuk menentukan pantas atau
tidaknya produk untuk dimanfaatkan. Fase terakhir dalam prosedur pengembangan yakni dilaksanakan
evaluasi terhadap produk dan proses pengembangan. Pelaksanaan penelitian melibatkan dua ahli dan
siswa sekolah dasar kelas IV sebanyak 12 orang sebagai subjek penelitian. Mula-mula produk diuji oleh
para ahli dalam uji ahli. Ahli yang ikut serta yakni seorang ahli isi pembelajaran yang memiliki kualifikasi
dalam bidang ilmu pengetahuan sosial, serta seorang ahli desain dan media pembelajaran yang memiliki
kualifikasi dalam bidang teknologi pendidikan. Selanjutnya, produk diuji coba pada siswa melalui dua
tahap yang terdiri atas uji perorangan yang melibatkan 3 siswa, dan uji kelompok kecil yang melibatkan 9
siswa. Pada setiap tahap uji produk dilaksanakan perbaikan terhadap produk berdasarkan komentar yang
diberikan guna penyempurnaan produk sehingga produk dapat dinyatakan layak.

Data penelitian dikumpulkan dengan tiga metode, yaitu wawancara, observasi, serta kuesioner.
Wawancara digunakan untuk memperoleh data pelaksanaan pembelajaran yang bersumber dari guru
kelas untuk mendapatkan jawaban atas beberapa butir pertanyaan yang telah disiapkan peneliti.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah pedoman wawancara. Selanjutnya metode observasi
dipakai untuk mengetahui kondisi nyata di lapangan mengenai pelaksanaan pembelajaran, ketersediaan
fasilitas belajar, dan kondisi lingkungan pembelajaran secara langsung dengan berpedoman pada
instrumen pedoman observasi. Sedangkan metode kuesioner digunakan untuk menganalisis karakteristik
siswa kelas IV dan menguji validitas produk e-comic yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan
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dalam pengumpulan data melalui metode angket berupa instrumen angket jenis angket campuran, karena
responden akan mendapatkan beberapa pertanyaan yang wajib dijawab dengan alternatif jawaban yang
sudah ditentukan, tetapi dalam angket juga terdapat pertanyaan untuk memberikan tanggapan, kritik
maupun saran terhadap produk yang tidak dibatasi oleh pilihan jawaban. Adapun butir pernyataan yang
dimuat dalam instrumen angket didasarkan pada indikator penilaian yang dijabarkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Indikator Penilaian Produk

Ahli Desain Pembelajaran Ahli Media Pembelajaran
Kejelasan uraian tujuan pembelajaran Kemudahan dalam penggunaan e-comic
2. Ketetapan tujuan pembelajaran dengan 2. Kemampuan e-comic untuk meningkatkan
kompetensi dasar dan indikator memotivasi siswa
3. Penyampaian materi memberikan langkah- 3. Keterbacaan teks bacaan bagi pengguna
langkah yang logis dan alur navigasi yang bebas
4. Aktivitas pembelajaran mampu memotivasi 4. Kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran

=
=

siswa huruf pada teks
5. Ketersediaan contoh nyata dalam penyajian 5. Kemenarikan gambar e-comic
materi

6. Penyampaian materi menarik sejalan dengan 6. Ketepatan dalam pemilihan warna
karakteristik siswa

7. Siswa mendapatkan kesempatan untuk belajar 7. Ketepatan gambar e-comic dengan materi

secara mandiri

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 8. Ketepatan pemilihan gambar latar e-comic

9. Kesesuaian soal dengan indikator dan tujuan 9. Kemenarikan tampilan e-comic
pembelajaran

®©

Instrumen yang digunakan telah melalui validasi oleh ahli. Data yang digunakan dalam penelitian
ini antara lain yakni data kuanitatif berupa skor dan persentase, serta data kualitatif berupa komentar dan
tanggapan yang diperoleh dari proses pengumpulan data. Seluruh data yang diperoleh dianalisis dengan
dua metode analisis data, yakni deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Penerapan metode
deskriptif kuantitatif pada penelitian adalah data angka yang diperoleh akan diolah, diinterpretasikan, dan
disajikan guna memperoleh simpulan hasil penelitian. Data kuantitatif berupa skor diperoleh dari
tanggapan responden dalam angket. Setiap pilihan jawaban memiliki skor masing-masing berdasarkan
skala likert dengan empat kategori, yakni skor 1 untuk pernyataan sangat tidak setuju, skor 2 untuk
pernyataan tidak setuju, skor 3 untuk pernyataan setuju, dan skor 4 untuk pernyataan sangat setuju.

Metode deskriptif kualitatif merupakan cara mengolah dan menyajikan data penelitian dalam
kata, kalimat, maupun uraian guna menginterpretasikan sebuah simpulan atau jawaban atas penelitian.
Metode ini digunakan dalam menganalisis hasil wawancara, hasil observasi serta tanggapan responden
dalam angket. Dengan menggunakan rumus rata-rata, skor dari masing-masing responden kemudian
dirata-ratakan untuk memperoleh persentase skor. Selanjutnya persentase skor dapat dimaknai dengan
berpedoman pada konversi tingkat capaian pada Tabel 2.

Tabel 2. Konversi Tingkat Capaian dengan Skala Lima
Tingkat Nilai Nilai

Pencapaian (%) Angka Huruf Kualifikasi Keterangan
90-100 4 A Sangat Baik Sangat Layak
80-89 3 B Baik Layak
65-78 2 C Cukup Cukup Layak
40-64 1 D Kurang Kurang Layak
0-39 0 E Sangat Kurang Sangat Kurang Layak

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan e-comic berbasis Problem Based Learning dilakukan untuk mengembangkan
media pembelajaran pada muatan IPS untuk membantu siswa mengasai materi jenis-jenis pekerjaan di
kelas IV sekolah dasar. Rancang bangun produk pengembangan menerapkan prosedur model
pengembangan ADDIE yakni fase analisis, fase desain atau perencanaan, fase pengembangan, dan fase
evaluasi. Salah satu fase pengembangan yakni fase implementasi belum dilaksanakan karena situasi dan
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kondisi di lapangan saat pelaksanaan penelitian tidak mendukung proses implementasi produk e-comic
dalam pembelajaran.

Fase pertama yakni analisis terhadap kondisi nyata di lapangan dan kebutuhan terhadap
pengembangan produk. Berdasarkan hasil fase pertama, diperoleh bahwa siswa kelas IV kesulitan dalam
mempelajari materi IPS jenis-jenis pekerjaan seperti kesulitan mengelompokkan jenis-jenis pekerjaan dan
kesulitan dalam menganalisis jenis pekerjaan yang ada di sekitar siswa. Selain itu, diperoleh bahwa di
lingkungan sekolah telah tersedia fasilitas belajar seperti proyektor, laptop, komputer, LCD, dan buku
pelajaran, tetapi belum tersedia media pembelajaran khusus yang membantu dalam pembelajaran jenis-
jenis pekerjaan. Guru telah berupaya menghadirkan video pembelajaran yang bersumber dari Youtube,
namun kualitas video belum memenuhi harapan dan kebutuhan siswa, selain itu video yang diperoleh
tersebut hanya memuat teori dan contoh yang terbatas, sehingga belum mampu membantu proses
pembelajaran secara maksimal. Dengan kondisi tersebut, siswa mengeluhkan kondisi pembelajaran yang
membosankan. Hasil analisis karakteristik siswa, diketahui bahwa sesungguhnya siswa tertarik dengan
media pembelajaran cetak seperti buku dengan gambar yang menarik, karena siswa merasa seperti
sedang membaca sebuah cerita.

Fase kedua yang dilaksanakan yakni fase desain atau perencanaan produk yang dimulai dengan
penentuan perangkat yang dibutuhkan dalam proses pengembangan komik elektronik. Adapun perangkat
lunak yang digunakan yakni Adobe Photoshop CC serta fliphtml5. Selanjutnya, dirancang alur kerja produk,
papan cerita, dan alur cerita beserta dialog antar tokoh dari e-comic agar sesuai dengan materi jenis-jenis
pekerjaan dan model Problem Based Learning. Setelah itu dilanjutkan dengan melakukan rancangan
tampilan e-comic, dimulai dengan merancang sampul hingga pada merancang tampilan akhir e-comic dan
terakhir dilaksanakan pembuatan rencana pembelajaran. Fase ketiga dilaksanakan pengembangan e-
comic dimulai dengan penggabungan seluruh elemen dalam e-comic kemudian dikonversikan ke dalam
format PDF untuk selanjutnya dirancang agar dapat diakses secara online menggunakan fliphtml5. Setelah
e-comic selesai disiapkan, dilanjutkan dengan mempersiapkan instrumen penilaian uji produk e-comic. Uji
validitas komik dilaksanakan setelah semua instrumen siap, yang dimulai dengan uji ahli dengan
melibatkan ahli isi, ahli desain, dan ahli media pembelajaran. Setelah mendapatkan masukan, melakukan
perbaikan produk, dan mendapatkan penilaian ahli, selanjutnya produk yang dinyatakan layak oleh ahli
diuji coba pada siswa kelas [V dalam tahap uji coba perorangan dan dilanjutkan dengan uji coba kelompok
kecil. Dari hasil uji validitas produk, diperoleh hasil uji validitas yang dipaparkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validitas E-Comic

No. Uji Coba Hasil Validitas Kualifikasi Persentase
1. Uji Isi Pembelajaran 92,30% Sangat Baik
2. Uji Desain Pembelajaran 95% Sangat Baik
3. Uji Media Pembelajaran 95% Sangat Baik
4. Uji Coba Perorangan 93,33% Sangat Baik
5. Uji Coba Kelompok Kecil 94,33% Sangat Baik

Berdasarkan hasil uji validitas produk oleh ahli dan siswa, produk e-comic dapat dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran jenis-jenis pekerjaan. Selama proses uji validitas, terdapat masukan ahli
untuk perbaikan e-comic yang dikembangkan. Dari masukan ahli isi dan ahli desain, indikator serta tujuan
pembelajaran diperbaiki agar sesuai dengan kata kerja operasional dan kompetensi dasar. Kemudian, dari
masukan ahli media pembelajaran, pemilihan warna dalam e-comic diubah yang semula memiliki warna
senada menjadi warna yang kontras dan variatif agar tampilan e-comic lebih menarik bagi siswa sekolah
dasar. Tampilan dari e-comic berbasis problem based learning pada muatan IPS materi jenis-jenis
pekerjaan kelas [V sekolah dasar disajikan pada Gambar 1.

KOMIK PENDIDIKAN

Gambar 1. Tampilan E-Comic Jenis-]Jenis Pekerjaan Kelas IV Sekolah Dasar
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Fase keempat dalam proses pengembangan e-comic adalah fase evaluasi yang sesungguhnya
dilaksanakan pada setiap prosedur. Evaluasi digunakan sebagai umpan balik dari pengembangan produk,
sehingga dapat diketahui tercapai atau tidaknya pengembangan produk yang sesuai dengan model
pengembangan dan tujuan yang ditetapkan. Evaluasi telah dilaksanakan sesuai prosedur pengembangan
dan disimpulkan bahwa rancang bangun e-comic telah sesuai dengan prosedur model ADDIE.

Pembahasan

E-comic berbasis Problem Based Learning dikembangkan untuk membantu guru dan siswa dalam
pelaksanaan pembelajaran tematik muatan IPS di kelas IV sekolah dasar. Komik elektronik ini membantu
siswa untuk memahami materi tentang jenis-jenis pekerjaan dengan cara yang menarik dan
menyenangkan. Sebagai media pendidikan, komik mampu menambah perbendaharaan kata siswa,
melatih kemampuan literasi, mengembangkan kreativitas dan daya imajinasi, membuat siswa belajar
secara tidak sadar, serta membantu siswa mengembangkan kemampuan analisis karena saat membaca
komik siswa tidak sebatas hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga ikut secara aktif
mengumpulkan berbagai informasi dari teks dan visual gambar yang disajikan, sehingga komik sebagai
media lebih efektif dibandingkan dengan teks bergambar biasa (Nugraheni, 2017; Rusmono & Ghozali,
2019).

Kefektifan hasil pengembangan media ditunjukkan dari hasil valitas media. Hasil uji validitas e-
comic dari segi materi menunjukkan bahwa materi yang termuat di dalam e-comic telah memenuhi syarat
untuk digunakan dalam pembelajaran, karena materi telah sesuai dengan kompetensi dasar, indikator,
serta tujuan pembelajaran yang akan dicapai siswa. Hal tersebut sesuai dengan kriteria yang perlu
dipenuhi guru dalam membuat atau memilih suatu media pembelajaran, yakni media harus sesuai dengan
tujuan yang akan dicapai, mampu mendukung siswa untuk menguasai pengetahuan, sikap, maupun
keterampilan tentang materi yang dipelajari, membantu siswa belajar secara bermakna yakni tidak
sekadar menghafal tetapi mampu membantu siswa mengingat isi materi dalam jangka waktu yang lama,
serta mampu membantu guru melaksanakan kegiatan pembelajaran secara efektif dan efisien (Novita et
al,, 2019; Shalikhah et al., 2017). Komik menjadi media pembelajaran yang menyenangkan karena di
dalamnya ada cerita, gambar, dan berbagai pengaturan penyajian yang membuat komik menarik dari segi
tampilan maupun isi. Pada media e-comic dirancang sebuah cerita khusus untuk mengaitkan dialog antar
tokoh dengan materi jenis-jenis pekerjaan. Cerita menjadi salah satu sarana yang efektif untuk
menyalurkan informasi pada pembaca agar mudah diingat dan membuat siswa terbiasa untuk berpikir
secara Kritis (Masruro & Gunansyah, 2018; Mujahidin, 2018).

Tampilan komik memiliki peran penting dalam memikat dan meningkatkan minat siswa untuk
membaca komik. Tampilan komik meliputi cara penyajian warna, gambar, tulisan, hingga tata letak bagian
komik. Warna memiliki pengaruh besar dalam kehidupan manusia, seperti mempengaruhi psikologi
manusia, membantu manusia mengkomunikasikan pesan secara non verbal, serta mempengaruhi cara
manusia untuk menangkap, mengingat, dan memproses suatu informasi (Majidah et al., 2019; Setyanto &
Adiwibawa, 2018). Warna yang dipilih dalam e-comic adalah warna cerah dan dikombinasikan secara
kontras. Pemilihan warna cerah menyesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung
menyukai warna yang cerah, sedangkan warna yang kontras diposisikan untuk membuat adanya
perbedaan dari tiap gambar, mencegah tampilan yang monoton, dan membentu fokus utama cerita
(Iswandi, 2018). Materi jenis-jenis pekerjaan dijabarkan melalui dialog antar tokoh dengan tambahan
visual gambar pekerjaan yang sedang dibicarakan, sehingga siswa dapat memahami tentang berbagai
jenis pekerjaan selama menikmati isi komik. Gambar ilustrasi di dalam komik berperan memikat siswa
untuk melihat isi keseluruhan komik, membantu siswa secara efektif untuk memvisualisasikan objek yang
dimaksud, sehingga dapat membayangkannya secara nyata kondisi yang dimaksudkan, memperkuat
ingatan siswa akan isi cerita, dan memudahkan siswa untuk memahaminya pesan yang dimuat yang
umumnya tidak bisa disampaikan secara verbal maupun melalui teks (Masruro & Gunansyah, 2018;
Pramesti & Susilawati, 2021; Ratnasari & Zubaidah, 2019).

Selain isi materi dan tampilan aspek bahasa juga menjadi salah satu faktor penting yang
menentukan keberhasil pengembangan sebuah media, hal ini disebabkan karena aspek bahasa dan
penyajian teks dalam media e-comic berperan dalam proses penyampaian pesan atau isi dalam e-comic.
Bahasa yang sederhana sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa akan memudahkan siswa
memahami isi cerita, terlebih dengan isi cerita yang menarik tentu akan meningkatkan semangat siswa
untuk membaca dan memahami isi cerita (Mujahidin, 2018). Selain itu, dalam e-comic setiap dialog diberi
nomor secara urut untuk memudahkan siswa membaca dialog dan memahami isi komik secara
terstruktur. Hal tersebut berkaitan dengan aspek kemudahan dalam penggunaan media e-comic, karena
tidak semua siswa memiliki pengalaman dalam membaca komik. Isi komik mengenai jenis-jenis pekerjaan
disampaikan dengan alur cerita yang menerapkan model Problem Based Learning yang memiliki tahapan
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mengorientasi siswa dengan masalah yang berkaitan dengan konsep yang akan dipelajari, mengatur
lingkungan yang ideal bagi siswa untuk belajar, membimbing terjadinya penyelidikan yang dilakukan
siswa secara individu maupun kelompok, mengembangkan informasi dan menyajikannya untuk
dipresentasikan, mengkaji dan mengevaluasi solusi yang ditawarkan dalam memecahkan masalah
(Puspitasari et al, 2020; Umbara et al,, 2020). Seluruh sintak direalisasikan dalam alur cerita komik,
sehingga secara tidak sadar siswa telah belajar dari masalah yang diberikan dalam komik untuk
memahami materi jenis-jenis pekerjaan. Penggunaan e-comic memberikan keleluasaan bagi siswa untuk
melatih kemandirian dalam belajar. Hal tersebut tercermin dari keleluasaan siswa untuk belajar,
memahami isi komik sesuai dengan kemampuannya dalam menangkap cerita, dan kebebasan dalam
mengkontruksikan pengetahuannya. Kemandirian serta upaya siswa untuk mengumpulkan berbagai
informasi sangat penting dalam proses pembelajaran, karena kemandirian merupakan salah satu
cerminan keaktifan siswa.

Hasil yang didapatkan dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga
mengungkapkan bahwa penggunaan e-comic mengoptimalkan mutu pembelajaran dengan mengaktifkan
siswa dalam kegiatan pembelajaran (Afriana & Prastowo, 2022; Nugraheni, 2017). Pada pembelajaran
matematika dengan menggunakan media komik mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam
pemecahan masalah matematika (Putra & Milenia, 2021). Hal tersebut menunjukkan bahwa dengan
media komik yang didasarkan model Problem Based Learning dapat menjadi kombinasi yang sesuai dalam
pembelajaran. Selanjutnya, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa upaya pengembangan e-comic
sebagai media pembelajaran layak digunakan dan mampu mengoptimalkan hasil belajar yang dicapai
siswa dalam pembelajaran dilihat dari peningkatan skor serta persentase ketercapaian hasil belajar siswa
(Alfiani et al.,, 2018; Yusiana & Prasetya, 2022). Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut maka
dapat dikatakan bahwa media e-comic sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

4. SIMPULAN

E-comic berbasis Problem Based Learning mengikuti model pengembangan ADDIE layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran tematik muatan IPS materi jenis-jenis pekerjaan di kelas IV
sekolah dasar. Adanya pengembangan komik elektronik ini berimplikasi pada bervariasinya media
pembelajaran IPS yang tersedia dalam kegiatan pembelajaran di kelas IV sekolah dasar, dan mendorong
banyak pihak untuk terus melakukan pengembangan dan pendalaman terhadap media pembelajaran
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
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