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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk E-Comic materi sumber daya 
alam kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur mengenai prosedur pengembangan, 
kevalidan, respon guru dan respon peserta didik. Jenis penelitian yang digunakan 
adalah penelitian pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation). Subjek dari penelitian ini adalah 2 orang guru dan 39 

orang peserta didik. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 
observasi, wawancara, dokumentasi, lembar validasi dan angket. Validasi dari ahli 
materi mendapatkan hasil persentase sebesar 93% dengan kategori sangat valid. 
Validasi dari ahli media mendapatkan hasil persentase sebesar 92% dengan kategori 
sangat valid. Angket respon peserta didik uji coba kelas IV.A mendapatkan hasil 
persentase sebesar 77% dengan kategori sangat baik. Angket respon peserta didik uji 
coba kelas IV.B mendapatkan hasil persentase sebesar 78% dengan kategori sangat 
baik. Angket respon guru mendapatkan hasil persentase sebesar 81% dengan kategori 
sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk E-Comic materi 
sumber daya alam ini layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin memotivasi usaha 

pembaharuan dalam pendayagunaan teknologi ketika proses kegiatan 

pembelajaran. Guru dituntut pandai dalam memanfaatkan media yang telah di 

sediakan sekolah dan tidak menutup kesempatan bahwa media tersebut sesuai 

dengan perubahan zaman. Guru setidaknya mampu memanfaatkan media yang 

mudah diterapkan sebagai media dalam mencapai tujuan pembelajaran. Untuk 

mencapai suatu tujuan pembelajaran perlu melalui kegiatan pembelajaran yang 

berkualitas. 

Komik Indonesia merupakan komik yang berasal dari Indonesia, atau hasil 

dari seorang komikus Indonesia “Comic media will facilitate the theaching and 

learning process, especially in realizing abstract learning concepts through 

more concrete examples in daily life that are loaded with character values” 

Media komik memudahkan proses belajar mengajar, terutama dalam 

realisasinya. Memahami konsep pembelajaran yang abstrak melalui contoh-

contoh yang lebih konkrit dalam kehidupan sehari-hari yang bersifat sarat 

dengan nilai karakter (Rina, Suminar, Damayani dan Hafiar, 2020). Menurut 

Kustiawan “Dengan media komik pembelajaran, proses belajar mengajar di 

dalam kelas diharapkan akan berjalan lebih efisien dan menyenangkan sehingga 

apa yang menjadi tujuan pembelajaran itu dapat tercapai” (Harahap,Indra 

Maulana, 2021). 

Komik adalah suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan 

memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya dengan gambar 

serta dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Nana Sudjana, 

Ahmad Rivai, 2013)..  

Kesimpulan dari pendapat di atas adalah media komik akan mempermudah 

proses belajar mengajar, terutama dalam realisasinya. Memahami konsep 

pembelajaran yang abstrak melalui contoh-contoh yang lebih konkrit dalam 



Universitas Sriwijaya 

2 
 

kehidupan sehari-hari yang bersifat sarat dengan nilai karakter. Dengan media 

komik pembelajaran, proses belajar mengajar di dalam kelas diharapkan akan 

berjalan lebih efisien dan menyenangkan sehingga apa yang menjadi tujuan 

pembelajaran itu dapat tercapai. 

Kurangnya pemanfaatan teknologi yang tersedia serta cara pendidik dalam 

menyampaikan pembelajaran masih banyak menggunakan metode ceramah, 

penugasan dan diskusi membuat peserta didik cenderung bosan dan tidak paham 

akan materi yang dijelaskan oleh pendidik. Peneliti akan mengembangkan media 

E-Comic Materi Sumber Daya Alam kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur. Materi 

tersebut dipilih karna sedikit mudah dipahami bila menggunakan media bantu 

yang tepat, sehingga kegiatan pembelajaran dapat efektif dan menyenangkan. 

Pembelajaraan menggunakan media komik sudah banyak digunakan didunia 

pendidikan, ada juga yang menjadikan komik tersebut menjadi lebih modern 

menjadi sebuah komik elektronik sehingga menarik minat peserta didik dalam 

membaca ataupun belajar.  

Dari penelitian sebelumnya  ada beberapa penelitian yang menggunakan 

komik elektronik dalam pembelajaran dengan masing masing bertujuan untuk 

mengetahui karakteristik dan kelayakan komik biologi berbasis alam sekitar 

pada meteri fungi yang di kembangkan dalam bentuk software yang dapat di 

akses menggunakan android (Utariyanti, Ismi,dkk 2015). Penelitian bertujuan 

mengembangkan media berupa Komik Berbasis Android Pada Pokok Bahasan 

Gerak Lurus Untuk Siswa SMP Kelas VII. Sedangkan menurut (Regita Anesia, 

dkk, 2018) penelitian mereka bertujuan untuk mengembangkan media komik 

elektronik sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman konservasi kelautan 

pada anak usia dini (Syarah, Erie Siti, dkk, 2018). 

Dikembangkannya media pembelajaran dalam bentuk komik elektronik 

sehingga dapat mempermudah proses pembelajaran. Keunggulan media komik 

elektronik pada saat sekarang ini dapat mempermudah peserta didik dalam 

melaksanakan pembelajaran luring maupun daring yang menarik. Komik 

elektronik ini dikemas dengan menarik menggunakan aplikasi di handphone, 

sehingga bisa mempermudah dalam proses pembelajaran luring maupun daring. 
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Media komik elektronik juga dapat digunakan kapan saja dan tidak terpaku 

hanya selama kegiatan pembelajaran saja. Pengembangan media ini diharapkan 

dapat membantu meningkatkan kreativitas dan semangat belajar bagi peserta 

didik. Melalui media komik ini diharapkan dapat tercipta pembelajaran yang 

efektif dan menyenangkan. Komik yang akan dikembangkan adalah komik 

elektronik yang dibuat menggunakan aplikasi di handphone. Komik yang akan 

dikembangkan ini pula diharapkan dapat menarik perhatian peserta didik dalam 

proses pembelajaran, dan tidak membuat peserta didik cenderung bosan terhadap 

pembelajaran yang diajarkan atau diberikan oleh guru.  

Alasan mengapa peneliti memilih SD Negeri 8 Rantau Bayur untuk diteliti 

karena peneliti adalah alumni dari SD  tersebut dan karena SD tersebut belum 

pernah menerapkan pembelajaran menggunakan teknologi yang berbasis E-

Comic. Harapan peneliti dengan peneliti menggunakan pengembangan E-Comic 

Materi Sumber Daya Alam di kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur, guru-guru 

disana dapat terinpirasi untuk mengembangkan teknologi dalam pembelajaran 

yang menarik.   

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti bersama guru kelas IV 

di SD Negeri 8 Rantau Bayur, yaitu Ibu Risniyati, S. Pd,SD  pukul 08.45-10.00 

WIB pada tanggal  2022 di dapat informasi:  

1. Pendidik masih menggunakan bahan ajar yang kurang variatif dalam  

menjelaskan materi, seperti buku cetak yang sifatnya texsbook, gambar 

ditempel dipapan tulis atau menggunakan gambar yang ada dibuku saja. 

2. Peserta didik kurang berminat untuk membaca buku dari buku pelajaran 

yang sifatnya texsbook karena terkesan menonton dan membosankan 

juga tidak variatif. 

3. Peserta didik kurang memahami materi Sumber Daya Alam karena 

materi tersebut tidak dapat dijelaskan secara konkret. 

4. Bahan ajar yang tersedia disekolah kebanyakan buku teks. 

5. SD Negeri 08 Rantau Bayur mempunyai kegiatan pojok baca yang 

bertujuan membiasakan budaya literasi dilingkungan sekolah namun 
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bahan bacaan yang ada diperpustakaan sekolah tidak mengalami sirkulasi 

yang baik. 

Penggunaan komik sebagai bahan ajar secara tidak sadar diajak untuk 

mempelajari materi dari cerita komik tersebut, karena komik dapat menstimulus 

peserta didik disebabkan kombinasi warna dan ceritanya yang lucu dan menarik. 

Selain itu, komik juga membuat kegiatan pembelajaran lebih menarik, tidak 

membosankan dan monoton. Dengan memasukan materi pokok Sumber Daya 

Alam kedalam komik dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu serta 

membuat konsep yang abstrak dapat dijelaskan lebih konkret. Peserta didik dapat 

belajar mandiri dimanapun dan kapanpun tanpa harus ada pendidik atau teman 

peserta didik lain. Gambar dan ilustrasi yang ada di dalam komik dapat 

membantu menjelaskan konsep-konsep yang dipelajari menjadi lebih jelas. 

  Materi Sumber Daya Alam yang dimasukkan dalam penampilan menarik 

sebuah komik, keruntutan alur dan juga lebih mudah dipahami karena bahasanya 

yang ringan maka akan membangkitkan minat peserta didik untuk membacanya. 

Dengan minat belajar peserta didik yang tinggi maka peserta didik tersebut akan 

akan lebih mudah untuk memahami suatu konsep dalam pembelajaran. Komik 

juga merupakan salah satu alternatif media bermain sambil belajar yang disukai 

oleh peserta didik, hal ini dapat dilihat dari observasi yang dilakukan pada saat 

pojok baca sebagian besar peserta didik membaca komik yang dibawa dari 

rumah. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud melakukan 

penelitian yang berjudul  “Pengembangan E-Comic Materi Sumber Daya 

Alam Kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang masalah, dapat diidentifikasi 

sebagai berikut; 

1. Semakin berkembangnya penggunaan teknologi dalam pendidikan seperti 

pengembangan materi dan bahan ajar yang belum dimanfaatkan dengan 

baik oleh pendidik maupun siswa. 
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2. Adanya hasil observasi dan wawancara yang menunjukan bahwa masih 

kurangnya sumber belajar Materi Sumber Daya Alam berbasis internet 

yang digunakan peserta didik secara mandiri. 

3. Materi Sumber Daya Alam dengan ilustrasi bergambar E-Comic sebagai 

sumber belajar belum dikembangkan oleh pendidik di SD Negeri 8 Rantau 

Bayur. 

 

1.3 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dalam penelitian ini 

adalah :  

1. Bagaimana mengembangkan E-Comic Materi Sumber Daya Alam kelas 

IV SD Negeri  8 Rantau Bayur? 

2. Bagaimana mengembangkan E-Comic Materi Sumber Daya Alam yang 

valid di kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur? 

3. Bagaimana respon peserta pendidik dan guru terhadap E-Comic materi  

Sumber Daya Alam kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur?  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian berdasarkan masalah tersebut adalah : 

1. Mengetahui cara membuat media E-Comic Materi Sumber Daya Alam 

kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur 

2. Mengetahui kevalidan produk E-Comic Materi Sumber Daya Alam kelas 

IV SD Negeri 8 Rantau Bayur 

3. Mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap E-Comic Materi 

Sumber Daya Alam kelas IV SD Negeri 8 Rantau Bayur 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan di atas, manfaat yang diharapkan peneliti dari hasil 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagi guru 

Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa mendorong guru untuk lebih 

kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran melalui E-Comic yang 

dikembangkan. 

2. Bagi peserta didik 

Dapat menjadi motivasi belajar untuk peserta didik dan dapat 

membuat peserta didik menjadi lebih aktif. 

3. Bagi peneliti    

Hasil penelitian dapat meningkatkan kemampuan peneliti dalam 

mengembangkan E-Comic, agar dapat menjadi guru yang profesional dan 

paham teknologi. 
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