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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman siswa dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia akibat
kurangnya variasi media pembelajaran beserta model pembelajaran yang digunakan guru selama proses
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan rancang bangun pengembangan media
pembelajaran E-Comic berbasis problem based learning serta menganalisis validitas media pembelajaran E-Comic
berbasis problem based learning. Penelitian ini menggunakan jenis model pengembangan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba penelitian ini adalah 1 orang ahli rancang bangun, 1
orang ahli isi pembelajaran, 1 orang ahli desain instruksional, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 orang uji coba
perorangan, dan 9 orang uji coba kelompok kecil. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah kuesioner atau angket dengan teknik analisis data deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian (a) rancang bangun
media pembelajaran memperoleh skor persentase 100,00% (sangat baik), (b) hasil validitas pengembangan media
pembelajaran E-Comic dari ahli isi memperoleh skor persentase 95,00% (sangat baik), ahli desain memperoleh
skor persentase 95,00% (sangat baik), ahli media memperoleh skor persentase 97,90% (sangat baik), uji coba
perorangan memperoleh skor persentase 96,66% (sangat baik), dan uji coba kelompok kecil memperoleh skor
persentase 96,94% (sangat baik). Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Comic berbasis
problem based learning dalam muatan pelajaran bahasa Indonesia materi teks iklan layak untuk digunakan di kelas
V SD.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Comic

Abstract

This research is motivated by the lack of understanding of students in Indonesian subjects due to the lack of variety
of learning media along with the learning models used by teachers during the learning process. This study aims to
describe the design and development of problem-based learning E-Comic learning media and analyze the validity
of problem-based learning E-Comic learning media. This research uses the ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation) development model type. The subjects of this research trial were 1 design expert, 1
learning content expert, 1 instructional design expert, 1 learning media expert, 3 individual trial people, and 9
small group trial people. The data collection method used in this study was a questionnaire or questionnaire with
quantitative descriptive data analysis techniques. The research results (a) the learning media design obtained a
percentage score of 100.00% (very good), (b) the validity results of the development of E-Comic learning media
from content experts obtained a percentage score of 95.00% (very good), design experts obtained a percentage
score of 95.00% (very good), media experts obtained a percentage score of 97.90% (very good), individual trials
obtained a percentage score of 96.66% (very good), and small group trials obtained a percentage score of 96.94%
(very good). So it can be concluded that problem-based E-Comic learning media in lesson content Indonesian
advertising text materials are suitable for use in grade V elementary schools.

Keywords: Learning Media, E-Comic

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi peserta didik dengan pendidik. Pembelajaran dilakukan
untuk membina siswa untuk menjadi orang yang berkualitas. Dengan perkembangan teknologi di era saat ini
mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap aspek kehidupan manusia. Dengan perkembangan teknologi
membawa pengaruh serta perubahan terhadap dunia pendidikan secara signifikan (Masykur, 2017). Hal tersebut
mendorong adanya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil teknologi dalam proses pelaksanaan belajar mengajar
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salah satunya yaitu menggunakan media pembelajaran saat proses pembelajaran dilakukan. Media pembelajaran
sangat diperlukan untuk memperlancar pelaksaan pendidikan di sekolah.

Pendidikan adalah salah satu hal yang dibutuhkan oleh setiap individu untuk meningkatkan kualitas
hidupnya agar dapat bermanfaat bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. Lembaga tempat pendidikan
formal dilaksanakan ialah sekolah. Pelaksanaan pendidikan sangat erat kaitannya dengan kegiatan pembelajaran.
Kegiatan pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila siswa mampu memahami materi pembelajaran. Motivasi
belajar siswa mempengaruhi kebiasaan dalam kegiatan pembelajaran dan pengerjaan tugas siswa.

Dalam pembelajaran kurikulum 2013 lebih menekankan siswa yang harus berperan aktif dalam proses
pembelajaran sedangkan guru hanya sebagai fasilitator dan mediator. Dari sinilah terjadinya pergeseran
paradigma kegiatan pembelajaran yang awalnya berpusat pada guru (Teacher Centered) kemudian menjadi
berpusat pada siswa (Student Centered) (Pramadi, 2013). Kurikulum 2013, siswa diharapkan menjadi generasi
muda yang berkualitas di masa yang akan datang serta mendidik peserta didik agar aktif, kreatif dan inovatif dalam
memecahkan masalah. Dengan adanya kurikulum 2013 dapat mendidik karakter siswa yang tidak hanya cerdas
tetapi terampil dalam mengembangkan sikap spiritual, sosial dan pengetahuan. Pembelajaran juga di lakukan
untuk membina peserta didik supaya menjadi orang yang berkualitas. Pembelajaran yang baik dapat
mencerminkan pendidikan yang berkualitas. Membentuk sumber daya manusia yang berkualitas yaitu melalui
proses pembelajaran dengan cara mendorong dan memberikan fasilitas belajar yang memadai terutama di dalam
proses pembelajaran daring menggunakan media pembelajaran yang menarik untuk siswa. Pada kurikulum 2013
guru dituntut supaya dapat membuat siswa termotivasi sehingga aktif dalam kegiatan pembelajaran sebagai
fasilitator guru dapat memanfaatkan media pembelajaran seperti alat peraga, tayangan video, atau gambar
sebagai media pembelajaran.

Media pembelajaran ialah suatu alat atau perantara yang digunakan agar memudahkan pelaksanaan
kegiatan pembelajaran untuk dapat mengefektifikan komunikasi antara guru dengan siswa (Maharwati, 2019).
Media pembelajaran sangat baik untuk perkembangan kognitif pada siswa SD karena siswa masuk pada tahap
operasional konkret yang dapat dikatakan bahwa peserta didik sudah mampu berfikir logis, memahami konsep
percakapan, mengorganisasikan objek kedalam klasifikasi dan mampu mengingat, memahami serta memacahkan
masalah yang bersifat konkret. Pentingnya media dalam pembelajaran digunakan untuk memfasilitasi siswa dalam
memahami pembelajaran yang dapat menyampaikan pesan abstrak kepada siswa (Nugraha, 2020; Martina, 2018).
Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses pelaksanaan pembelajaran khususnya
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Bahasa Indonesia adalah materi yang sangat penting diajarkan untuk peserta didik khususnya di sekolah
dasar karena fungsi dari Bahasa Indonesia sangat berpengaruh bagi kehidupan sehari-hari. Pembelajaran Bahasa
Indonesia sangat penting untuk meningkatkan kemampuan siswa berkomunikasi menggunakan Bahasa Indonesia
secara baik dan benar yang meliputi empat aspek keterampilan yaitu meyimak, berbicara, membaca serta
keterampilan menulis sehingga pembelajaran Bahasa Indonesia di SD dapat membantu siswa mengenal dirinya
sendiri, budayanya serta budaya orang lain, mengemukakan gagasan dan perasaan berpartisipasi dalam
masyarakat serta menggunakan kemampuan imajinatif yang ada dalam dirinya (Darmayanti & Abadi, 2021). Salah
satu materi pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD yaitu teks iklan.

Menurut Tjiptono (2005: 226) pengertian iklan ialah suatu bentuk komunikasi tidak langsung yang didasari
keterangan tentang keunggulan atau keuntungan suatu produk, yang disusun sedemikian rupa sehingga
menimbulkan rasa menyenangkan yang dapat mengubah pikiran seseorang untuk melakukan pembelian terhadap
suatu produk.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan pada tanggal 27 September 2021 dengan salah
satu guru kelas V di SDN 9 Pedungan atas nama lbu Nihayanti dapat diketahui bahwa kompetensi siswa didalam
pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya materi teks iklan masih cukup rendah disebabkan karena media
pembelajaran Bahasa Indonesia yang kurang bervariasi membuat siswa sulit untuk memahami materi. Kurangnya
variasi media pembelajaran membuat siswa merasa jenuh sehingga ketertarikan peserta didik didalam mengikuti
proses pembelajaran menjadi menurun. Media pembelajaran berperan penting untuk meningkatkan kualitas
proses pembelajaran serta meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Oleh karena itu diperlukan adanya suatu
inovasi dalam pelaksanaan pembelajaran supaya siswa dapat tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran
dengan cara melakukan pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Salah satu
media yang dapat dikembangkan ialah media pembelajaran E-Comic khususnya pada materi teks iklan.
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Menurut Waluyanto (2005:51) komik ialah media pembelajaran yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran. Dalam konteks ini pembelajaran menunjukkan pada sebuah proses komunikasi antara pelajar
(siswa) dan sumber belajar (dalam hal ini komik pembelajaran). Hal senada juga disampaikan oleh (Daulay &
Nurmnalina, 2021) yang mengemukakan komik sebagai media pembelajaran yang berbentuk gambar serta alur
cerita yang disajikan menarik sehingga siswa menjadi tertarik untuk belajar. Komunikasi belajar akan berjalan
maksimal jika pesan pembelajaran disampaikan secara jelas, runtut, dan menarik. Seiring berjalannya waktu, ilmu
pengetahuan serta teknologi berkembang pesat dari masa ke masa di kalangan masyarakat. Perkembangan ini
berdampak pada pemanfaatan teknologi dalam pelaksanaan pendidikan contohnya seperti media pembelajaran
digital berupa media pembelajaran E-Comic. Di dalam komik memadukan antara kekuatan gambar dan tulisan
yang dirangkai dalam suatu alur cerita gambar yang memuat sebuah informasi. Media pembelajaran yang dikemas
dalam bentuk komik dapat digunakan sebagai salat satu variasi media pembelajaran (Apriliani & Radia, 2020).
Penggunaan media pembelajaran sebaiknya disertai dengan pemilihan model pembelajaran yang tepat. Adapun
model pembelajaran yang cocok di gunakan dalam pembelajaran di Sekolah Dasar adalah Problem Based Learning.

Menurut (Stepien, dkk) Problem based learning yaitu model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam
memecahkan masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga siswa dapat mempelajari pengetahuan yang
berhubungan dengan keterampilan untuk memecahkan masalah. Hal senada juga disampaikan (Syukri, 2018)
Problem based learning adalah suatu model pembelajaran yang menjadikan masalah sebagai titik awal dalam
memulai pembelajaran serta dirancang sebagai pembelajaran yang menuntut siswa untuk memperoleh
kemampuan menyelesaikan masalah, kemandirian serta memiliki skill partisipasi yang baik guna mendapatkan
suatu pengetahuan baru. Oleh karena itu model problem based learning cocok digunakan untuk pembelajaran
peserta didik sekolah dasar khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Media pembelajaran adalah salah satu komponen yang penting dalam proses pembelajaran. Oleh karena
itu di dalam proses pembelajaran sangat penting menggunakan media yang dapat memusatkan perhatian siswa
untuk belajar dengan peserta didik tertarik didalam mengikuti pembelajaran akan berpengaruh terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran yang dipilih adalah media pembelajaran E-Comic
berbasis problem based learning. Dengan menerapkan model pembelajaran problem based learning, siswa dapat
meningkatkan kemampuan untuk berfikir kritis di dalam pembelajaran. Pada penelitian (Rahaya & Wiyarno, 2019)
menunjukkan bahwa media komik dinyatakan layak digunakan untuk siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
siswa kelas Il. Sejalan dengan hal tersebut, penelitian (Amini & Damayanti, 2021) menunjukkan bahwa media
komik digital termasuk dalam kriteria sangat praktis dan dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga siswa
mampu melakukan kegiatan mendongeng dengan bahasanya sendiri.

Penelitian ini dilakukan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan yang relevan dengan
penelitian ini. Penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu dilakukan oleh Firmansyah et al., (2020) yang
membuktikan bahwa dengan menggunakan multimedia interaktif dapat membantu siswa dalam memahami
materi. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Dewi & Haryanto (2019) dan Aprianty et al., (2021) membuktikan
bahwa multimedia interaktif memiliki tingkat kelayakan yang tinggi jika digunkan pada muatan matematika. Atas
dasar tersebut dan berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, peneliti tertarik untuk mengembangkan
multimedia interaktif pada muatan matematika SD.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui rancang bangun dan kelayakan multimedia interaktif berbasis
model Problem Based Learning pada muatan matematika kelas IV SD. Kelayakan dari produk yang dikembangkan
didasari dari uji coba produk yang dilakukan oleh para ahli dan juga peserta didik.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang dilaksanakan di SD Negeri
9 Padangsambian. Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Model pengembangan ADDIE dipilih karena, model pengembangan ini sangat cocok dan relevan dengan produk
pada penelitian ini yang memiliki tahapan-tahapan yang sistematis (M. Tegeh et al., 2014).
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
(Sumber: Tegeh, 2014)

Subjek yang terlibat dalam penelitian ini secara umum ada 2 yaitu para ahli dan juga peserta didik. Para ahli
tersebut meliputi ahli isi materi, ahli disain pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Peserta didik adalah siswa
kelas IV SD Negeri 9 Padangsambian yang dilibatkan dalam uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Pada
uji coba perorangan siswa yang dilibatkan sejumlah 3 orang. Kemudian pada uji coba kelompok kecil siswa yang
dilibatkan sejumlah 9 orang yang dibagi menjadi 3 kelompok. Metode dan instrumen yang digunakan pada
pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini, yaitu angket atau kuesioner Pada penelitian
menggunakan angket tertutup yaitu responden menjawab dengan jawaban yang telah disediakan. Angket
diberikan kepada para ahli serta siswa untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Angket atau
kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran,
dan ahli desain pembelajaran serta hasil dari uji coba produk yang dilakukan oleh siswa melalui tahap uji coba
perorangan dan uji coba kelompok kecil. Adapun kisi-kisi instrumen angket pada uji kelayakan multimedia
interaktif berbasis model Problem Based Learning sebagai berikut.

Tabel 01. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

. No. .
No Aspek Indikator Butir Banyak Butir
a. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar. 1
1  Kurikulum b. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran. 2 3
c. Cakupan materi sesuai dengan cakupan tujuan pembelajaran. 3
d. Kejelasan penyajian materi. 4
e. Materi mudah dipahami 5
2 Isi Materi f. Keleng'ka.pa'ltl penyajian materi . 6 3
g. Materi disajikan dengan menarik 7
h. Materi penting untuk 8
dipelajari oleh siswa
B . . . . 9
Bahasa ahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia 4
j. Bahasa yang digunakan sesuai dengan usia siswa 10
Banyak 10

(Sumber : Alessi dan Trolip dalam Siddiq et al., 2020)

Tabel 02. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

. No. .
No Aspek Indikator Butir Banyak Butir
1 Tujuan a) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. 1,2 2
b) Penyampaian materi memberikan Langkah-langkah 3
2 Strategi yang S|st.emat|s. . . . 6
c) Kesesuaian strategi penyampaian dengan tujuan 4

pembelajaran.
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No Aspek Indikator

No.
Butir

Banyak Butir

d) Membantu mengingat kemampuan dan 5
pengetahuan sebelumnya.
e) Memberikan motivasi. 6
f) Kemenarikan materi. 7,8
g) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal evaluasi. 8
3 Evaluasi h) Kesesuaian soal dengan KD, indikator, tujuan 9 2
pembelajaran.
Banyak 10

(Sumber : Octavyanti & Wulandari, 2021)

Tabel 03. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator Bl\tl:':i'r Banyak Butir

a) Ketepatan pemilihan jenis huruf. 1

1 Teks b) KeFepatan pemilihan ukuran huruf. 2 4
c) Kejelasan teks. 3
d) Ketepatan penyajian teks. 4
e) Penggunaan gambar mendukung pemahaman materi. 5

2 Gambar f) Kemenarikan gambar. 6 3
g) Ketepatan penyajian gambar. 7

3 Warna h) Warna beground atau latar belakang sesuai 8,9 2

4 Aksesibilitas ?) Kemudahan 'pengguna 10 5
j)  Kelancaran link 11

5 Teknis k) Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas 12 1

Banyak 12

(Sumber : Dwiqi et al., 2020)

Tabel 04. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

No Aspek Indikator No: Banyak Butir
Butir
1 Tamr?llan/ a) Kemenarikan tampilan media pembelajaran E-Comic. 1 1
desain
b) Kejelasan penyampaian materi. 2
2 Materi c¢) Kemudahan memahami materi yang disajikan. 3 3
d) Kesesuaian materi dengan kenyataan. 4
e) Kemudahan pengoprasian media pembelajaran. 5
Pengelolaan . .
3 f) Kelancaran dalam penggunaan media pembelajaran. 6 3
Program .. . . . .
g) Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran. 7
4 Evaluasi h) Kesesuaian soal dengan materi yang diberikan. 8 1
Banyak 8

(Sumber : Candra Dewi & Negara, 2021)

Pada penelitian pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data, yaitu analisis deskriptif kualitatif
dan analisis deskriptif kuantitatif analisis. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data hasil
uji ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran serta siswa. Selain itu, teknik analisis
deskriptif kualitatif juga digunakan untuk mengelompokkan informasi-informasi dari data yang berupa masukan,
kritikan dan tanggapan pada angket. Hasil dari analisis yang diperoleh digunakan sebagai acuan untuk merevisi
produk yang dikembangkan. Sementara itu, teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan dalam mengolah data
yang diperoleh melalui angket atau kuesioner menjadi bentuk skor. Data dalam bentuk skor tersebut diperoleh
menggunakan skala likert dengan penilaian skala empat yang berkategori sebagai berikut.

Tabel 05. Kategori Penilaian Skala Likert

No Skor Respon
1 Skor 1 Sangat tidak setuju
2 Skor 2 Tidak setuju
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Skor 3 Setuju
4 Skor 4 Sangat setuju

(Sumber : Sugiyono, 2017)

Sementara itu, ketetapan yang digunakan untuk memberikan makna dan pengambilan keputusan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.

Tabel 06. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
90-100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi
80-89 Baik Direvisi seperlunya
65-78 Cukup Cukup banyak direvisi
40-64 Kurang Banyak direvisi
00-39 Sangat Kurang Direvisi total

(Sumber : Tegeh, 2014)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Rancang bangun pengembangan media pembelajaran E-Comic berbasis problem based learning
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan
(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).

Tahap pertama yang dilakukan yaitu tahap analisis (analyze) yang dilakukan dengan menganalisis kebutuhan
dalam pembelajaran serta analisis materi. Analisis yang dilakukan pertama yaitu analisis kebutuhan dalam
pembelajaran dilakukan agar mengetahui kebutuhan yang diperlukan guru dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan metode wawancara. Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa dalam proses pembelajaran
terutama pembelajaran daring ditemukan permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran khususnya pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia. Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia diperlukan media pembelajaran yang dapat
membantu siswa untuk memahami materi Bahasa Indonesia, karena keterbatasan komunikasi anatara guru dan
siswa. Adapun sumber belajar yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran hanya
melalui buku tema dan LKS. Berdasarkan hal tersebut diharapkan media pembelajaran E-Comic yang
dikembangkan dapat membantu peserta didik dalam memahami mmateri ajar. Analisis kedia adalah analisis
materi, pada tahap ini dilakukan pemilihan materi yang relevan dengan produk yang dikembangkan. Medote yang
digunakan pada analisis materi yaitu metode wawancara bersama guru kelas V di SDN 9 Pedungan. Berdasarkan
analisis materi yang dilakukan, materi yang digunakan yaitu materi tentang teks iklan pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Ketiga yaitu penentuan Kompetensi Dasar dan Indikator, penentuan KD dan Indikator dilakukan sesuai
dengan analisis materi yang telah dilakukan pada materi teks iklan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Tujuannya supaya media pembelajaran E-Comic yang dikembangkan dapat membantu peserta didik untuk
memahami materi ajar yang sesuai dengan tuntutan kompetensi dalam pembelajaran. Kompetensi Dasar dan
Indikator dijabarkan pada tabel berikut.

Tabel 07. KD dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
3.4 Menganalisis informasi yang 3.4.1 Menemukan kata kunci pada iklan media cetak.
disampaikan paparan iklan dari media 3.4.2 Menganalisis jenis iklan berdasarkan medianya.
cetak atau elektronik 3.4.3 Menganalisis ciri bahasa yang digunakan pada iklan media

cetak atau elektronik.

Tahap Kedua yaitu tahap desain (design), pada tahap ini yang dilakukan yaitu perancangan ide serta konsep
yang sesuai dengan hasil pada tahap analisis. Adapun software yang digunakan pada pengembangan media ini
adalah Microsoft Power Point. Media dirancang menggunakan flowchart dan storyboard. Media pembelajaran E-
Comic dikembangan menggunakan model pembelajaran problem based learning yang menarik serta mudah
digunakan bagi siswa kelas V SD. Pada tahap ini juga dilakukan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP) serta instrument penilaian produk berupa angket penilaian ahliisi pembelajaran, angket penilaian ahli desain
pembelajaran, angket penilaian ahli media pembelajaran, angket penilaian uji coba perorangan serta angket
penilaian uji coba kelompok kecil.

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development), tahap ini diawali dengan pembuatan Cover media
pembelajaran E-Comic menggunakan aplikasi Canva. Kemudian dilanjutkan dengan pembuatan materi media
pembelajaran E-Comic menggunakan Microsoft power point. Sedangkan tokoh pada media pembelajaran E-Comic
diambil melalui pinterest, file yang mulanya berbentuk power point dikonversi menjadi PDF setelah menjadi file
PDF di upload ke dalam Google Drive sehingga peserta didik dapat mengakses media pembelajaran melalui link.
Media pembelajaran E-Comic dibuat dengan memperhatikan beberapa hal seperti ketepatan pemilihan jenis dan
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ukuran huruf, ketepatan pemilihan gambar dan warna, serta kemudahan penggunaan media untuk peserta didik.
Produk yang sudah selesai dibuat, diuji kelayakannya oleh satu ahli isi pembelajaran, satu ahli desain
pembelajaran, dan satu ahli media pembelajaran. Setelah media yang dikembangkan tersebut dinyatakan layak,
media pembelajaran E-Comic melalui tahap uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil untuk mengetahui
respon dari siswa kelas V SDN 9 Pedungan. Adapun uji coba perorangan terdiri dari 3 orang siswa dengan hasil
belajar tinggi, sedang dan rendah dan uji coba kelompok kecil terdiri dari 9 orang siswa, dengan masing-masing
kelompok 3 orang yang memiliki hasil belajar tinggi, sedang, dan rendah. Berikut disajikan tampilan desain cover
media pembelajaran E-Comic berbasis problem based learning.

KOMIK DIGITAL

| MATERI TEKS IKLAN

 TEMA 3 MAKANAN SEHAT

f

TEPSULES © T AET A OB SUAMA D Wi

Gambar 2. Tampilan E-Comic

Tahap Keempat yaitu tahap implementasi (Implementation). Tahap ini tidak dilakukan pada penelitian ini
karena situasi dan kondisi pandemi covid-19 yang masih terjadi sehingga tidak memungkinkan untuk melibatkan
banyak siswa dalam penelitian ini.

Tahap kelima yaitu tahap evaluasi (evaluation), pada tahap ini, evaluasi dilakukan dengan melalukan kegiatan

evaluasi melalui kegiatan evaluasi formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengukur atau menilai produk
pembelajaran melalui review para ahli (ahli isi materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran).
Berdasarkan hasil review dari ahli terkait rancang bangun media pembelajaran E-Comic berbasis problem
based learning yang dikembangkan sesuai dengan model pengembangan ADDIE. Komponen yang dinilai
diantaranya adalah model pengembangan yang digunakan, tahapan-tahapan pengembangan, kejelasan,
kepraktisan dan keruntutan serta evaluasi formatif. Pada komponen pengembangan yang digunakan yang dinilai
adalah kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan dengan model pengembangan yang
digunakan pada komponen kejelasan, kepraktisan dan keruntutan tahapan pengembangan yang dilaksanakan.
Pada komponen evaluasi formatif yang dinilai adalah kejelasan instrument dan subjek uji coba yang dilibatkan.

Pembahasan

Hasil Review validitas media pembelajaran E-Comic ini ditentukan berdasarkan hasil evaluasi dari ahli
meliputi: (1) Ahli isi mata pelajaran, (2) Ahli Desain Pembelajaran, (3) Ahli Media Pembelajaran, (4) Uji Coba
Perorangan, dan (5) Uji Coba Kelompok Kecil. Hasil tersebut diketahui dengan menggunakan metode kuisioner.
Adapun pembahasan mengenai hasil validitas pengembangan media pembelajaran E-Comic, sebagai berikut.

Pada instrument ahli isi pembelajaran terdapat beberapa aspek penilaian media pembelajaran E-Comic
berbasis problem based learning. Aspek-aspek tersebut diantaranya adalah aspek kurikulum, aspek materi, Aspek
Tata Bahasa. Ditinjau dari aspek isi pembelajaran, media pembelajaran E-Comic berbasis problem based learning
ini berkualifikasi sangat baik dengan persentase sebesar 95,00%. Perolehan tersebut dipengaruhi oleh beberapa
hal, diantaranya adalah kesesuaian materi pada media dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, serta
tujuan pembelajaran, ketepatan urutan penyajian materi serta kemudahan pemahaman materi. Materi yang
disajikan pada RPP sudah sesuai dengan silabus, kompetensi inti serta kompetensi dasar. Menurut Jaya, n.d.
mengemukakan bahwa perencanaan pembelajaran ialah keseluruhan dari proses analisis kebutuhan dan tujuan
belajar serta pengembangan system penyampaiannya untuk memenuhi kebutuhan agar mencapai tujuan
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pembelajaran. Berdasarkan hasil review dari ahli isi atau materi pembelajaran, media pembelajaran E-Comic yang
telah dikembangkan sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran khususnya
kelas V mata pelajaran Bahasa Indonesia materi teks iklan. Hasil review dari ahli isi pembelajaran menyatakan
bahwa yang dikembangkan sudah sangat baik, namun terdapat masukan, komentar atau saran untuk
kesempurnaan isi atau materi dari media yang dikembangkan. Adapun masukan, komentar atau saran yang
diberikan oleh ahli isi pembelajaran untuk produk ini yaitu pada kegiatan pembelajaran di RPP disarankan agar
berorientasi pada siswa, dan materi pada RPP perlu dilengkapi dengan contoh menentukan unsur-unsur pada iklan
media cetak.

Pada hasil review dari ahli desain pembelajaran, diketahui bahwa media pembelajaran E-Comic berbasis
problem based learning memperoleh persentase tingkat pencapaian sebesar 95,00% yang berada pada kualifikasi
sangat baik. Apabila ditinjau dari aspek desain pembelajaran, terdapat beberapa aspek yang dinilai yaitu aspek
tujuan, aspek strategi, serta aspek evaluasi. Beberapa hal yang mempengaruhi kualifikasi tersebut adalah tujuan
penggunaan media, kejelasan penyajian materi, kemenarikan materi, kesesuaian soal dengan KD, indikator serta
tujuan pembelajaran. Berdasarkan masukan, komentar, dan saran dari ahli desain pembelajaran terdapat saran
yang sifatnya revisi pada RPP supaya menggunakan pada kurikulum tematik, tujuan pembelajaran agar
mencerminkan variasi kegiatan belajar siswa sesuai metode, serta tambahkan petunjuk mengerjakan soal untuk
siswa. Dari hasil review ahli desain pembelajaran, bahwa media pembelajaran E-Comic yang telah dikembangkan
layak digunakan sebagai media pembelajaran kelas V mata pelajaran Bahasa Indonesia materi teks iklan. Hasil
review dari ahli desain menyatakan bahwa produk yang dikembangkan sudah sangat baik, namun terdapat
masukan, komentar atau saran dari ahli desain untuk lebih menyempurnakan desain pembelajaran dari media
yang dikembangkan. Adapun masukan, komentar atau saran yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran untuk
media yang dikembangkan ini yaitu mohon dalam rancangan RPP supaya mengacu para kurikulum tematik, tujuan
pembelajaran agar memberikan variasi kegiatan belajar siswa sesuai metode, dan tambahkan petunjuk
mengerjakan soal untuk siswa di RPP.

Hasil review ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek teks, gambar, warna, aksesibilitas, dan teknis. Pada
hasil review dari ahli media pembelajaran, diketahui bahwa media pembelajaran E-Comic memperoleh persentase
97,90% dan berada pada kualifikasi sangat baik. Berdasarkan masukan, komentar dan saran dari ahli media
pembelajaran terdapat saran yang sifatnya revisi yaitu tampilan warna gambar dan tulisan sudah bagus, namun
ada beberapa warna latar agar disesuaikan dengan warna huruf dan gambar sehingga tampilan lebih menarik dan
mudah dibaca. Dilihat dari hasil review ahli media pembelajaran, bahwa media pembelajaran E-Comic yang
dikembangkan dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran kelas V mata
pelajaran Bahasa Indonesia materi teks iklan. Hasil review dari ahli media pembelajaran menyatakan bahwa media
yang dikembangkan sudah sangat baik, namun terdapat masukan, komentar atau saran untuk lebih
menyempurnakan media yang dikembangkan. Adapun masukan, komentar atau saran yang diberikan oleh ahli
media pembelajaran yaitu tampilan warna gambar dan tulisan sudah bagus, namun ada beberapa warna latar agar
disesuaikan dengan warna huruf dan gambar sehingga tampilan lebih menarik dan mudah dibaca.

Media pembelajaran E-Comic yang telah melalui hasil review para ahli, yaitu ahli isi mata pelajaran Bahasa
Indonesia, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran, kemudian produk diujicobakan kepada peserta
didik. Tahap uji cob aini yaitu uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Pada hasil review dari uji coba
perorangan, diketahui bahwa media pembelajaran E-Comic memperoleh persentase sebesar 96,66% dan berada
pada kualifikasi sangat baik sedangkan hasil review dari uji coba kelompok kecil, diketahui bahwa media
pembelajaran E-Comic memperoleh persentase sebesar 96,94% dan berada pada kualifikasi sangat baik. Media
pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik dikarenakan ada beberapa hal yang dapat menarik perhatian
siswa untuk belajar, yaitu gambar yang menarik serta menggunakan metode problem based learning yang dapat
membuat siswa berfikir kritis. Berdasarkan perolehan hasil review dengan kategori sangat baik tersebut media
pembelajaran E-Comic yang telah dikembangakn mendapat respon sangat baik dari peserta didik. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran E-Comic yang telah dikembangkan dikatakan layak digunakan sebagai
media pembelajaran dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia materi teks iklan kelas V. Dilihat dari masukan,
komentar dan saran pada uji coba produk tidak terdapat hal-hal yang perlu direvisi.

Hasil analisis penilaian rancang bangun media pemelajaran E-Comic berbasis problem based learning
menurut ahli diperoleh bahwa model pengembangan ADDIE sesuai dengan karakteristik media pembelajaran E-
Comic. Kemudian tahapan pengembangan media pembelajaran E-Comic sesuai dengan model pengembangan
ADDIE. Tahapan pengembangan media pembelajaran E-Comic berdasarkan model pengembangan ADDIE
diuraikan dengan jelas, praktis dan berurutan sesuai dengan tahapan model pengembangan ADDIE yang meliputi
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tahap analyze, design, development, implementation, evaluation. Setelah itu subjek yang dilibatkan dalam
pengembangan media pembelajaran E-Comic sudah tepat. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, rancang bangun
media pembelajaran E-Comic yang dikembangkan sesuai dengan model pengembangan ADDIE.

SIMPULAN

Hasil penelitian (a) rancang bangun media pembelajaran memperoleh skor persentase 100,00% (sangat
baik), (b) hasil validitas pengembangan media pembelajaran E-Comic dari ahli isi memperoleh skor persentase
95,00% (sangat baik), ahli desain memperoleh skor persentase 95,00% (sangat baik), ahli media memperoleh skor
persentase 97,90% (sangat baik), uji coba perorangan memperoleh skor persentase 96,66% (sangat baik), dan uji
coba kelompok kecil memperoleh skor persentase 96,94% (sangat baik). Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran E-Comic berbasis problem based learning dalam muatan pelajaran bahasa Indonesia materi teks
iklan layak untuk digunakan di kelas V SD.
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