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ABSTRAK

Siti waigotul himmah. 037120117. “Pengembangan Bahan Ajar E-Comic
menggunakan Web Pixton pada Topik Di Bawah Atap”. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Research and Development di sekolah dasar
negeri cileungsi 08. Subjek penelitian pada uji coba dalam mengembangkan
dan mengetahui kelayakan bahan ajar yang dirancang terdiri dari 28 peserta
didik. Hasil menunjukkan bahwa nilai dari validasi ahli media sebesar 96%,
nilai validasi ahli bahasa sebesar 89%, nilai validasi ahli materi sebesar 97%
yang termasuk pada kriteria “sangat layak”. Lalu hasil kuesioner pada peserta
didik dan menujukkan nilai 93% dan guru 100% dengan kategori “sangat
layak”. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan N-gain sebesar 0.9 kategori
“tinggi”, yang menandakan bahan ajar ini sangat praktis atau efektif. Jadi,
secara keseluruhan hasil pengembangan bahan ajar e-comic pada web pixton
sangat layak dan efektif untuk digunakan sebagai metode pembelajaran.

Kata Kunci : Bahan ajar, E-comic, Pixton, Topik Di bawah Atap
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ABSTRAK

Siti waiqotul himmah. 037120117. "Development of E-Comic Teaching
Materials using Web Pixton on the Topic Under the Roof". This study uses
a Research and Development (R&D) approach at Cileungsi 08 public
elementary school. The subjects of the study in the trial in developing and
determining the feasibility of the designed teaching materials consisted of
28 students. The results showed that the value of the media expert
validation was 96%, the language expert validation value was 89%, the
material expert validation value was 97% which was included in the "very
feasible" criteria. Then the results of the questionnaire on students and
showed a value of 93% and teachers 100% with the "very feasible"
category. The results of the pre-test and post-test showed an N-Gain of 0.9
in the "high" category, which indicates that this teaching material is very
practical or effective. So, overall the results of the development of e-comic
teaching materials on the web pixton are very feasible and effective to be
used as a learning method.

Keywords: Teaching materials, E-comic, Pixton, Topic Under the Roof
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kegiatan pembelajaran dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang melibatkan proses mental dan fisik melalui interaksi. Saat
menghadapi peserta didik guru harus memiliki kemampuan mengajar
yang kreatif di kelas, seperti dalam pemilihan metode belajar, model
pembelajaran, dan pembuatan perangkat pembelajaran. Bahan ajar
merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang berisikan materi
pembelajaran yang dijadikan acuan dalam pembelajaran. Bahan ajar
sebaiknya dibuat secara sistematis artinya disusun secara urut sehingga
memudahkan peserta didik belajar. Pada kurikulum merdeka guru
mempunyai peran sebagai fasilitator.

Guru harus mampu mengembangkan bahan ajar yang akan
digunakan karena dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan,
efisien dan tidak melenceng dari kompetensi yang ingin dicapainya. Guru
dalam mengembangkan bahan ajar juga perlu memperhatikan nilai-nilai
karakter yang harus dimiliki peserta didik, mengembangkan bahan ajar
yang melibatkan peserta didik, mempertahankan minat, mendorong
partisipasi, memandu pembelajaran dan mencakup urutan yang tepat,
bahan ajar yang dirancang untuk mendukung fokus pada pengembangan
keterampilan Kkritis.

Komik mengandung gambar-gambar dan tulisan dalam satu panel.

Komik mudah dipahami untuk menjelaskan konsep-konsep abstrak



sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Peserta didik dapat
belajar sambil mengikuti cerita atau petualangan yang disajikan dalam
komik tersebut. Dengan komik dapat membantu meningkatkan minat baca,
membantu mereka memahami bacaan, berpikir kritis dan mudah
mengingat materi pembelajaran.

Pixton termasuk salah satu web yang berbentuk komik yang didirikan
oleh Clive Goodinson pada tahun 1879. Web ini dapat digunakan sebagai
bahan ajar dalam proses pembelajaran untuk guru, peserta didik, dan
orang tua. Pixton memberikan beragam manfaat, terutama dalam hal
kemudahan pembuatan dan berbagi komik digital. Pengguna dari berbagai
kalangan, termasuk pendidik dan peserta didik, dapat dengan mudah
mengekspresikan kreativitas mereka dan menyampaikan ide melalui
komik. Fitur berbagi yang mudah, seperti tautan dan opsi unduhan,
memungkinkan komik untuk disebarkan secara luas. Selain itu, Pixton juga
berperan sebagai media pembelajaran yang efektif, mengubah materi
pelajaran yang kompleks menjadi visual yang menarik dan mudah
dipahami. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV bahwa
sekolah SDN Cileungsi 08 menggunakan 2 kurikulum yaitu kurikulum 13
untuk kelas Il, 1ll, V, dan VI dan kurikulum merdeka belajar untuk kelas |
dan IV. Adapun yang terjadi di SDN Cileungsi 08 pada kegiatan
pembelajaran di sekolah tersebut khususnya kelas 1V, guru menggunakan
bahan ajar berupa buku paket. Guru juga pernah membuat bahan ajar

berbentuk PPT (Power Point), video pembelajaran, tayangan pdf namun



jarang menggunakannya. Guru belum pernah membuat bahan ajar
berbasis elektronik. Karena masih terbiasa menggunakan bahan ajar
seperti, buku cetak seperti buku paket. Kurangnya inovatif dalam membuat
bahan ajar karena guru kurang menguasai dalam penggunaan teknologi.
Hal tersebut membuat respon peserta didik menjadi kurang meningkatkan
minat dalam pembelajaran, kurang dapat melatih daya imajinasi, dan
kurang dapat menyesuaikan kecepatan dalam memahami materi. Peserta
didik membutuhkan bahan ajar yang lebih variatif dan inovatif dalam
menunjang proses pembelajaran. Sarana dan prasana dalam
pengguanaan teknologi sudah memadai. Tetapi, guru kurang menguasai
dalam penggunaan teknologi yang menyebabkan bahan ajar yang berbasis
teknologi jarang sekali dipakai. Sehingga pada saat pembelajaran peserta
didik sering teralihkan fokusnya seperti asik mengobrol dengan teman
sebayanya saat guru menerangkan, asik bermain dengan temannya, dan
ada juga yang kurang aktif saat pembelajaran. Maka dari itu, guru
membutuhkan pengembangan bahan ajar yang lebih menarik untuk
menarik perhatian peserta didik sehingga dapat meningkatkan minat
membaca peserta didik, meningkatkan pemahaman dan berpikir Kritis.
Penelitian ini dilakukan oleh Yurdayanti, & Nurjanah, (2022).
Penelitian ini berjudul "Pengembangan cerita rakyat tanjung tedung
berbasis e-comic untuk penanaman kemampuan literasi siswa kelas IV
sekolah dasar”. Penilaian e-comic sangat layak dan sangat praktis

digunakan pada pembelajaran cerita rakyat "Tanjung Tedung” untuk



penanaman kemampuan literasi pada peserta didik.

Penelitian ini dilakukan oleh Icahayati, K., Yudiana, K., & Trisna,
GAPS (2024). Penelitian ini berjudul "Media pembelajaran e-komik
berbasis kearifan lokal pada mata pelajaran bahasa Indonesia siswa kelas
V sekolah dasar”. Peliaian tersebut menunjukkan bahwa kualifikasi sangat
baik dan media e-komik berbasis lokal dapat membangun pengetahuan
intelektual, mendukung visualisasi dan interpretasi materi pembelajaran
pada pelajaran bahasa Indonesia.

Penelitian ini dilakukan oleh Firiyanti, I., Hamidah, A., Widodo, A.,
Maghfiroh, L., Susanti, N., Ni'ma, R. A., & Mashfufah, A. (2024). Penelitian
ini berjudul "Pengembangan e-comic berbasis pendidikan karakter dan
high order thinking skills (HOTS) untuk meningkatkan kemampuan literasi.
Penilaian komik elektronik dengan materi "Kekayaan Alam Daerahku”
layak digunakan dalam pembelajaran IPA.

Berdasarkan latar belakang dan penelitian terdahulu maka, bahan
ajar merupakan komponen penting pada proses pembelajaran guna
menunjang keberhasilan dan tujuan pembelajaran, oleh sebab itu guru
harus kreatif dalam menghadirkan pembelajaran yang variatif dan inovatif
serta bermakna dengan menggunakan bahan ajar berbentuk e-comic pada
web Pixton. Pixton dirancang agar mudah digunakan oleh siapa saja,
bahkan tanpa kemampuan mengggambar yang mahir. Pembuatan
karakter yang flesibel dengan berbagai pilihan penampilan, seperti ekspresi

wajah dan pose. Karakter yang sesuai dengan cerita mereka. Latar



belakang dan properti yang dapat digunakan untuk membuat adegan yang
menarik dan menciptakan suasana yang tepat. Berbagai bentuk ekspresi
pada setiap karakter. Menambahkan balon kata yang jelas dan menarik
seperti berbicara, berteriak, berbisik. Terdapat fitur untuk membagikan
hasil komik yang dengan tautan. Tautan ini dengan mudah dibagikan
melakui email, media sosial, atau platform pesan lainnya. Selain itu,
terdapat opsi untuk mengunduh komik dalam berbagai format, seperti
gambar, atau PDF. Fitur ini sangat berguna untuk membagikan komik pada
saat presentasi ataupun untuk keperluan mengumpulkan tugas. Pixton
sangat bermanfaat untuk pengembangan literasi, kreativitas, literasi media,
peningkatan keterampilan bercerita dengan pembelajaran kosakata,
sehingga dapat meningkatnya kepercayaan diri peserta didik dan sangat
menyenangkan saat digunakan sehingga mengurangi rasa bosan saat
proses pembelajaran. Beberapa fitur lanjutan dan akses penuh
memerlukan biaya berlangganan. Sebagai platform berbasis web, Pixton
memerlukan koneksi internet yang stabil untuk digunakan. Maka
berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul "Pengembangan Bahan Ajar E-Comic Menggunakan Web
Pixton Pada Topik Di Bawah Atap” di SDN Cileungsi 08 pada kelas IV
Semester Ganjil tahun ajaran 2024-2025. Latar belakang dan properti yang
dapat digunakan untuk membuat adegan yang menarik dan menciptakan
suasana yang tepat. Berbagai bentuk ekspresi pada setiap karakter.

Menambahkan balon kata yang jelas dan menarik seperti berbicara,



berteriak, berbisik. Terdapat fitur untuk membagikan hasil komik yang
dengan tautan. Tautan ini dengan mudah dibagikan melakui email, media
sosial, atau platform pesan lainnya. Selain itu, terdapat opsi untuk
mengunduh komik dalam berbagai format, seperti gambar, atau PDF. Fitur
ini sangat berguna untuk membagikan komik pada saat presentasi ataupun
untuk keperluan mengumpulkan tugas. Pixton sangat bermanfaat untuk
pengembangan literasi, kreativitas, literasi media, peningkatan
keterampilan bercerita dengan pembelajaran kosakata, sehingga dapat
meningkatnya kepercayaan diri peserta didik dan sangat menyenangkan
saat digunakan sehingga mengurangi rasa bosan saat proses
pembelajaran. Beberapa fitur lanjutan dan akses penuh memerlukan biaya
berlangganan. Sebagai platform berbasis web Pixton memerlukan koneksi
internet yang stabil untuk digunakan. Maka berdasarkan hal tersebut
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan
Bahan Ajar E-Comic Menggunakan Web Pixton Pada Topik Di Bawah
Atap” di SDN Cileungsi 08 pada kelas IV Semester Ganijil tahun ajaran

2024-2025.

B. Identifikasi Masalah
Dari beberapa uraian yang dikemukakan pada latar belakang
masalah di atas, maka dapat diidentifikasi masalah-masalah, yaitu:
1. Kurangnya motivasi guru untuk menginovasi dalam membuat bahan ajar.

2. Guru kurang menguasai penggunaan teknologi dalam mengembangkan



pembuatan bahan ajar.

. Peserta didik membutuhkan bahan ajar yang lebih menarik dan inovatif
dalam menunjang proses pembelajaran.

. Bahan ajar yang digunakan kurang variatif, kreatif dan inovatif.

. Sarana prasarana teknologi sudah memadai untuk bahan ajar berbasis

digital, tetapi pembelajaran belum maksimal memanfaat teknologi.

.Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang diuraikan, maka perumusan
masalah pada penelitian ini, yaitu:
. Bagaimana mengembangkan bahan ajar e-comic menggunakan web
Pixton pada topik di bawah atap di SDN Cileungsi 08 pada kelas IV?
. Bagaimana kelayakan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton pada

topik di bawah atap di SDN Cileungsi 08 pada kelas 1V?

. Tujuan Penelitian
Berdasarkan hasil pembahasan pada rumusan masalah yang
diuraikan diatas, adapun tujuan penelitian ini, yaitu:
. Dapat mengembangkan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton
pada topik di bawah atap di SDN Cileungsi 08 pada kelas IV.
. Dapat mengetahui kelayakan bahan ajar e-comic menggunakan web

Pixton pada topik di bawah atap di SDN Cileungsi 08 pada kelas IV.



. Manfaat Penelitian

Adapun beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu
sebagai berikut :
. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan tentang penerapan teknologi pada bidang pendidikan dan
pengambangan bahan ajar yang lebih inovatif.
. Manfaat Praktis
. Bagi Guru

Bahan ajar e-comic diharapkan dapat membantu guru dalam
membuat bahan ajar yang berbentuk gambar dan teks, dan dapat
membuat bahan ajar yang menarik perhatian peserta didik sehingga
meningkatkan minat membaca peserta didik.
. Bagi Peserta Didik

Bahan ajar e-comic diharapkan dapat meningkatkan minat membaca
peserta didik dengan menggunakan web Pixton, dan dapat belajar kapan
saja dan di mana saja.
. Bagi Sekolah

Bahan ajar menggunakan e-comic diharapkan dapat meningkatkan
penerapan inovasi baru dalam pembuatan bahan ajar berbentuk e-comic

menggunakan web Pixton.



BAB I
LANDASAN TEORETIK
A. Deskripsi Teori
1. Bahan Ajar
a. Pengertian Bahan Ajar

Sebagai landasan utama dalam perangkat pembelajaran, bahan ajar
menurut Aisyah, et al., (2020) merupakan sumber materi penting bagi guru
dalam proses pembelajaran. Tanpa bahan ajar, guru akan kesulitan
mencapai tujuan pembelajaran. Secara umum, guru harus selalu memiliki
bahan ajar untuk digunakan selama proses pembelajaran.

Meskipun pandangan umum menyatakan bahwa bahan ajar mejadi
sumber belajar, namun Kosasih, (2021) mendefinisikan bahwa bahan ajar
adalah barang-barang yang digunakan oleh guru atau peserta didik untuk
membantu memudahkan peserta didik saat belajar. Hal ini sejalan dengan
pandangan Nurhayati, (2024) bahan ajar adalah sumber belajar pokok
dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah berperan penting membantu
guru untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Di samping itu Waraulia, (2020) mendefinisikan bahan ajar adalah
materi pelajaran yang disusun secara sistematis yang digunakan oleh guru
dan peserta didik selama proses pembelajaran. Pendapat serupa juga
diutarakan oleh Magdalena, et al., (2020) juga mengatakan bahwa bahan
ajar adalah materi atau materi pelajaran yang disusun secara menyeluruh

dan sistematis berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran yang digunakan
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oleh guru dan peserta didik selama proses pembelajaran. Dengan kata lain,
bahan ajar disusun secara sistematis, yang berarti bahan-bahan tersebut
disusun secara urut sehingga memudahkan peserta didik untuk belajar.
Gagasan ini diperkuat oleh pernyataan Anharuddin & Prastowo, (2023)
yang mengatakan bahwa bahan ajar adalah kumpulan bahan
pembelajaran yang disusun secara sistematis dan utuh untuk mencapai
kompetensi yang harus dikuasai peserta didik dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Baik bahan ajar tertulis maupun tidak tertulis, Ini membuat
kelas menyenangkan dan mudah dipahami peserta didik.
. Jenis-jenis Bahan Ajar

Dalam memahami klasifikasi materi yang dapat menjadi sarana
belajar Danis & Panggabean, (2022) menjelaskan bahwa bahan ajar dapat
dikelompokkan menjadi dua jenis utama, yaitu bahan ajar cetak dan non-
cetak. Bahan ajar cetak adalah materi pendidikan yang disajikan dalam
bentuk fisik dan tertulis, seperti handout, buku, modul, brosur, dan lembar
kerja peseerta didik. Materi-materi ini memungkinkan peserta didik untuk
belajar melalui teks dan gambar yang tercetak. Sementara itu, bahan ajar
non-cetak mencakup berbagai media yang tidak berbentuk cetakan fisik.
Jenis-jenisnya meliputi sumber audio seperti kaset, radio, dan piringan
hitam, yang memungkinkan pembelajaran melalui pendengaran. Selain itu,
terdapat bahan audio visual seperti video compact disc (VCD) dan film,
yang menggabungkan elemen suara dan gambar untuk pengalaman

belajar yang lebih interaktif. Terakhir, multimedia interaktif seperti
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Computer Assisted Instruction (CAIl), compact disc (CD) multimedia
interaktif, dan bahan ajar berbasis web, menawarkan pengalaman belajar
yang lebih dinamis dan interaktif melalui penggunaan teknologi.

Sementara itu, Nurdiyanto, et al., (2024) berpendapat lain bahwa
dalam upaya mencapai proses belajar mengajar yang efisien dan efektif,
bahan ajar yang digunakan harus mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Materi ajar, baik yang berbentuk cetak maupun non-cetak,
perlu dirancang dan dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan kemampuan peserta didik. Diperkuat oleh pendapat Tarigan, (2024)
bahan ajar dapat diartikan memiliki jenis yang beragam, termasuk yang
cetak dan noncetak. Bahan ajar cetak biasanya termasuk handout, buku,
modul, brosur, dan lembar kerja peserta didik. Yang noncetak termasuk
bahan ajar dengar (audio) seperti kaset, radio, piringan hitam, dan audio
compact disc.

Adapun pendapat Kosasih, (2021) mengatakan bahan ajar bisa
berupa buku bacaan, buku lembar kerja peserta didik (LKPD), atau
tayangan. Bisa juga berupa surat kabar, bahan digital, paket makanan,
foto, perbincangan langsung dengan pembicara asli, tugas tertulis, kartu,
atau bahan diskusi antar peserta didik.

Ditambahkan oleh Wahyudi, (2022) bahan ajar disusun secara
sistematis dan terperinci berfungsi sebagai pedoman bagi guru dan peserta
didik dalam proses belajar mengajar. Bahan ajar dibagi ke dalam empat

kelompok, sebagai berikut:
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1) Bahan ajar berbasis media cetak, seperti buku, koran, pamflet, peta, dan
sebagainya.

2) Bahan ajar berbasis media, seperti televisi, radio, video, komputer, dan
sebagainya.

3) Bahan ajar untuk proyek, seperti lembar observasi, wawancara, dan
sebagainya.

4) Bahan ajar yang digunakan dalam interaksi jarak jauh, seperti seminar.

c. Karakteristik Bahan Ajar

Bahan ajar yang baik tentunya memiliki beragam karakteristik,
adapun pendapat Srihartini, et al., (2025) yang mengatakan bahwa bahan
ajar memiliki karakteristik, seperti materi pelajaran, pendekatan
pengajaran, batasan yang berlaku, dan cara penilaian, yang semuanya
disusun dengan cara yang terstruktur dan menarik. Sama halnya dengan
pendapat Rosidah, et al,. (2021) bahan ajar pelajaran memiliki karakteristik
sesuai dengan standar pembelajaran, memiliki bahan evaluasi,
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, dan menarik bagi peserta
didik untuk dipelajari.

Sedangkan Akbar, (2025) mengungkapkan bahwa krarakteristik
bahan ajar yang baik menentukan kualitas bahan ajar yang mencakup
kesesuaian konten, struktur dan alur penyampaian materi, penggunaan
bahasa, dan desain visual.

Di samping itu, menurut Magdalena, et al., (2020) bahan ajar yang
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baik memiliki beberapa karakteristik, sebagai berikut:

1) Materi yang cukup, bervariasi, dan mendalam.

2) Bahasa yang mudah dipahami.

3) Materi yang disesuaikan dengan minat dan kebutuhan peserta didik.

4) Penyusunan materi yang sistematis dan bertahap.

5) Penyajian materi dengan metode dan sarana yang menarik perhatian
peserta didik.

6) Alat evaluasi yang berguna untuk mengukur pencapaian kompetensi
peserta didik.

Diperkuat oleh pendapat Eka, (2022) yang menyebutkan terdapat
beberapa karakteristik bahan ajar, sebagai berikut:

1) Tujuan pembelajaran yang jelas menjadi landasan, mengarahkan seluruh
proses.

2) Materi yang relevan dipilih untuk memastikan pembelajaran bermakna.

3) Metode pengajaranyang tepat diterapkan untuk memfasilitasi pemahaman.

4) Evaluasi yang sesuai digunakan untuk mengukur pencapaian tujuan.

5) Suasana belajar yang kondusif diciptakan untuk mendukung interaksi dan
partisipasi akitif.

Aspek pada penelitian ini dinilai oleh ahli validasi, mulai ahli media,
ahli bahasa, dan ahli materi. Pendapat Izzah, et al., (2021) tentang validasi
ahli media meliputi aspek media yaitu aspek tampilan gambar, tampilan
tulisan, fungsi media komik, dan manfaat media komik. Pendapat

Istigamahet et al., (2024) tentang validasi ahli bahasa meliputi aspek yaitu
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kesesuaian pada pedoman bahasa, ketepatan isi, kejelasan bahasa.
Pendapat Lamondo, et al., (2024) tentang validasi ahli materi meliputi
aspek kesesuaian utuh yang dipelajari, relevansi dengan kurikulum,
berpikir kritis,personalisasi pembelajaran.

d. Manfaat Bahan Ajar

Aisyah, et al., (2020) merincikan bahan ajar memiliki manfaat yang

memberikan pengaruh besar terhadap keberhasilan pencapaian tujuan.
Manfaat untuk guru meliputi;

1) Kemampuan untuk memperoleh bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan
kurikulum dan memenuhi kebutuhan belajar peserta didik.

2) Kemampuan untuk menghindari ketergantungan pada buku teks yang
terkadang-kadang sulit diakses.

3) Meningkatnya wawasan karena dibuat dengan menggunakan berbagai
referensi.

4) Memperluas pengetahuan dan pengalaman guru dalam pembuatan bahan
ajar.

5) Menghasilkan komunikasi pembelajaran yang efektif antara guru dan
peserta didik.
Kemudian manfaat untuk peserta didik;

1) Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik.

2) Kesempatan untuk belajar mandiri dan mengurangi ketergantungan pada
kehadiran guru.

3) Menjadi lebih mudah untuk dipelajari dalam semua keterampilan dikuasai.
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Berbeda dengan Magdalena, et al., (2020) yang menjelaskan bahwa
dengan bantuan bahan ajar, guru akan lebih mudah melakukan
pembelajaran dan peserta didik akan lebih terbantu dan lebih mudah
belajar. Bahan ajar dapat dibuat dalam berbagai bentuk dan disesuaikan
dengan kebutuhan bahan ajar yang akan disajikan.

Pendapat yang sama dengan Tarigan, (2024) yang menambahkan
manfaat bahan ajar bagi guru dan peserta didik, yaitu:

1) Manfaat bagi Guru
Bahan ajar yang sesuai dengan persyaratan kurikulum dan sesuai dengan
kebutuhan belajar peserta didik, dapat menambah pengetahuan dan
pengalaman guru dalam menulis bahan ajar, dan peserta didik akan
merasa lebih percaya kepada gurunya. Selain itu bahan ajar mempunyai
banyak manfaat bagi peserta didik, jadi harus disusun agar sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

2) Manfaat bagi Peserta didik
Bahan ajar membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, dapat
memberi kesempatan untuk belajar secara mandiri dan mengurangi
ketergantungan pada guru, dan dapat lebih mudah untuk dipelajari semua
keterampilan yang harus dikuasainya.

Diperkuat dengan Kosasih, (2021) jika bahan ajar memiliki banyak
menfaat baik bagi guru maupun peserta didik, yaitu:

1) Bahan ajar peserta didik memberi pengalaman yang konkret dan langsung

dengan kegiatan belajar.
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2) Bahan ajar memberi peserta didik gambar, grafik, bahan, dan model
lainnya sebagai representasi dari objek yang sebenarnya, yang tidak
mungkin diamati secara langsung.

3) Bahan ajar memperluas cakrawala berpikir dalam kegiatan belajar.

Ulhag, et al., (2023) menambahkan beberapa manfaat tentang bahan
ajar bagi guru dan peserta didik sebagai berikut:

1) Efisiensi waktu, guru dapat memberikan tugas kepada peserta didik untuk
mempelajari materi terlebih dahulu, yang berdampak pada efektivitas dan
efisiensi waktu selama proses pembelajaran.

2) Mengubah peran guru menjadi pembantu guru, dengan bahan ajar guru
dapat mengelola dan meningkatkan proses pembelajaran dengan lebih
mudabh.

3) Meningkatkan pembelajaran, guru dapat mengatur kegiatan pembelajaran
dengan berbagai metode pembelajaran yang sesuai. Metode yang lebih
komunikatif dan interaktif dapat ditambahkan ke metode searah.

e. Fungsi Bahan Ajar

Keberadaan bahan ajar memiliki fungsi krusial dalam pembelajaran
Magdalena, et al., (2020) mengatakan bahwa secara garis besar, bahan
ajar memiliki tujuan yang berbeda untuk guru dan peserta didik. Fungsi
bahan ajar untuk guru, yaitu dapat memberikan arah kepada semua
aktivitas guru selama proses pembelajaran sekaligus berfungsi sebagai
subtansi kompetensi yang harus diajarkan kepada peserta didik, dapat

sebagai alat untuk peserta didik mencapai tujuan pembelajaran.
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Sependapat dengan Aisyah, et al., (2020) yang menjelaskan dalam hal
penyelenggaraan proses belajar dan pembelajaran, bahan ajar melakukan
tiga fungsi utama. Fungsi-fungsi tersebut adalah sebagai berikut:

1) Bahan ajar berfungsi sebagai pedoman bagi guru yang akan mengarahkan
semua aktivitas dalam proses belajar dan pembelajaran, sekaligus
merupakan materi yang harus dipelajari dan dikuasai peserta didik.

2) Bahan ajar berfungsi sebagai pedoman bagi peserta didik yang akan
mengarahkan aktivitas dalam proses belajar dan pembelajaran, sekaligus
merupakan materi kompetensi yang harus diajarkan dan dilatih kepada
peserta didik.

3) Bahan ajar berfungsi sebagai alat evaluasi pencapaian atau penguasaan
hasil pembelajaran.

Pendapat lain yang menjelaskan bahwa bahan ajar memiliki fungsi
bagi guru, peserta didik, dan proses pembelajaran, berikut Kosasih, (2021)
yang menjelaskan fungsi-fungsi bahan ajar:

1) Fungsi bahan ajar untuk guru, yaitu dapat menghemat waktu, menjadikan
guru lebih fokus sebagai fasilitator, menjadi sumber penilaian peserta didik,
pembelajaran yang lebih efektif, dan sebagai pedoman pembelajaran.

2) Fungsi bahan ajar bagi peserta didik, yaitu mereka dapat belajar dalam
urutan yang mereka pilih, mereka dapat belajar dengan kecepatan mereka
sendiri, mereka dapat belajar di mana pun dan kapanpun, dan mereka
dapat belajar secara mandiri.

3) Fungsi bahan ajar dalam proses pembelajaran, yaitu materi dan
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pelaksanaan pembelajaran yang lebih mudah dipahami oleh peserta didik,
masalah yang sesuai dengan pemahaman peserta didik, dan memberikan
keterampilan yang lebih sistematis dan dukungan untuk kecakapan hidup
sehari-hari peserta didik.

Harahap, et al., (2024) menjelaskan fungsi bahan ajar yang dirancang
untuk mengoptimalkan proses belajar mengajar. Dengan adanya bahan
ajar, guru dapat menghemat waktu, tidak lagi berperan sebagai satu-
satunya sumber informasi, melainkan sebagai fasilitator yang memandu
peserta didik. Proses pembelajaran pun menjadi lebih interaktif dan efektif,
di mana peserta didik aktif terlibat dalam kegiatan belajar. Selain itu, bahan
ajar berfungsi sebagai panduan bagi guru dalam merancang aktivitas
pembelajaran yang terstruktur, serta menjadi alat evaluasi untuk mengukur
pemahaman peserta didik dan efektivitas pengajaran.

Diperkuat oleh pendapat Ayu & Fauziah, (2024) menjelaskan bahwa
bahan ajar berfungsi memainkan peran penting dalam memastikan
efektivitas proses pembelajaran, baik bagi guru maupun peserta didik. Bagi
guru, bahan ajar berfungsi sebagai panduan yang menjamin bahwa setiap
aktivitas pengajaran yang dilakukan selaras dengan kompetensi yang
harus dikuasai peserta didik. Dengan demikian, guru dapat memastikan
bahwa pengajaran tetap fokus pada tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Sementara itu, bagi peserta didik bahan ajar berfungsi sebagai
alat evaluasi yang memungkinkan mereka mengukur pemahaman mereka

terhadap materi yang telah dipelajari. Melalui bahan ajar, peserta didik
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dapat mengevaluasi hasil belajar mereka secara mandiri, dan
meningkatkan pemahaman secara keseluruhan.

Berdasarkan hasil pendapat di atas, dapat disintesiskan bahwa
bahan ajar merupakan informasi, alat, dan teks yang dibutuhkan guru dan
peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Bahan ajar berbasis
media cetak, dan non-cetak. Bahan ajar dapat membantu proses
pembelajaran lebih efektif dan efisien, dan menjadikan bahan ajar sebagai
pedoman.

. E-Comic
. Pengertian Komik

Menurut Damayanti, et al., (2021) komik berasal dari bahasa
Perancis, "comique" yang berarti lucu, Istilah "Comique" berasal dari kata
Yunani, "komikos" Awalnya, komik bertujuan untuk menghibur dengan
humor dan kelucuan. Seiring waktu, tema komik berkembang, mencakup
petualangan dan fantasi.

Di samping itu Gede Pasek, et, al., (2024:3) menjelaskan dalam buku
Scott McCloud mendefinisikan komik sebagai “gambar-gambar dan
lambang-lambang lain yang terjukstaposisi (posisi berdekatan atau
bersebelahan) dalam urutan tertentu, bertujuan untuk memberikan
informasi atau untuk mencapai tanggapan estetika dari para pembacanya.
Sama halnya dengan pendapat Subroto & Qohar (2020:135)
menambahkan bahwa pengertian komik adalah kumpulan gambar atau

karakter yang terangkai dalam bingkai dan mengungkapkan karakter yang
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dikemas dalam cerita untuk meningkatkan daya imajinasi pembaca.
Sejalan dengan itu, Shomad & Rahayu (2022) berpendapat bahwa komik
adalah jenis kartun yang menampilkan karakter dan menceritakan suatu
cerita dalam urutan yang erat terkait dengan gambar dan dimaksudkan
untuk menghibur pembaca. Dan diperkuat oleh pendapat Ardiansyah, et
al.,, (2024) komik menyajikan kisah melalui karakter dan gambar yang
tersusun rapi, dengan tujuan menghibur.

. Jenis-jenis Komik

Sebagai langkah awal dalam memahami komik secara mendalam,
Damayanti, et al., (2021) menjelaskan bahwa komik dapat dikelompokkan
ke dalam beberapa jenis, baik berdasarkan format maupun isi ceritanya.
Dari segi format, ada komik strip yang biasanya pendek dan dimuat di surat
kabar, komik buku yang berbentuk buku, dan novel grafis yang memiliki
alur cerita lebih kompleks. Sementara itu, dari segi isi, komik dapat dibagi
menjadi komik humor yang bertujuan menghibur, komik petualangan yang
menampilkan aksi dan perjalanan, komik fantasi yang penuh imajinasi,
komik sejarah yang mengangkat kisah masa lalu, dan komik nyata yang
menggambarkan kejadian sehari-hari.

Pendapat lain yang uraikan oleh Gede Pasek, et al.,, (2024)
mengatakan bahwa Komik memiliki banyak jenis, di antaranya sebagai
berikut: komik strip, yang biasanya pendek dan diterbitkan di surat kabar
atau majalah; komik buku, yang terdiri dari satu atau beberapa cerita komik;

Manga, komik Jepang yang memiliki gaya dan format khas, biasanya
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dibaca dari kanan ke kiri; dan komik grafis, cerita yang disajikan dalam
bentuk komik tetapi memiliki panjang dan kedalaman cerita yang sama
dengan novel; dan web comic, yang biasanya ditemukan melalui aplikasi
pembuatan web.

Sedangkan Putra & Kristiana, (2020) berpendapat komik memiliki
berbagai jenis, mulai dari komik buku yang diterbitkan berulang kali hingga
komik strip yang diterbitkan seperti koran sebagai sarana hiburan yang
biasanya berisi cerita komedi. Dan komik tahunan yang adalah komik yang
diterbitkan setiap tahun. Komik juga berkembang, dapat diakses di hp.

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas Rochmawati, (2020)
menyebutkan komik dibedakan menjadi tiga jenis, sebagai berikut :

1) Komik strip adalah komik yang berisi dari beberapa panel gambar, tetapi
dilihat dari segi isi telah mengungkapkan sebuah gagasan yang utuh.

2) Komik buku adalah komik yang dikemas dalam bentuk buku dan biasanya
berisi satu cerita yang utuh.

3) Komik digital biasanya tersedia dalam bentuk web.

Dan diperkuat oleh pendapat Shomad & Rahayu, (2022)

membedakan komik jadi beberapa jenis, seperti :
1) Buku komik (Comic Book)
2) Komik Online (Web Comic)
3) Kartun/karikatur (Cartoon)
4) Komik tahunan (Comic annual)

5) Komik potongan (Comic Strip)
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c. Elemen-elemen dalam Komik
Untuk memahami bagaimana komik bekerja, penting untuk
mengenali elemen-elemen pembentuknya, seperti yang dipaparkan oleh
Gede Pasek, et al.,, (2024) yang berpendapat ada beberapa elemen-
elemen komik, yaitu:

1) Panel: merupakan semacam kotak yang berisi gambar setiap adegan
dalam komik. Cara membaca panel dalam sebuah komik adalah dari kiri ke
kanan, atas ke bawah, atau searah jarum jam.

2) Parit: merupakan semacam ruang yang membatasi antar bagian, yang
ukurannya dapat berbeda-beda tergantung pada pembuat komik.

3) Balon Kata: Balon kata atau balon teks terdiri dari tiga jenis: balon ucapan,
balon pikiran, dan balon caption, yang masing-masing berisi dialog dan plot
dari komik itu sendiri.

4) llustrasi, atau gambar; elemen ini sangat penting untuk komik selain teks
karena dapat memberikan kesan estetika dari komik itu sendiri dan
menunjukkan alur cerita dari setiap adegan.

5) Tema: Selain ilustrasi dan teks, tema merupakan komponen utama komik.
Namun, komik juga memiliki komponen tabahan lain, seperti sudut
pandang dan ukuran ilustrasi di panel, sudut simbolik, dan kop komik.

Di samping itu Leylani, (2021) juga menyebutkan ada empat elemen
komik, yaitu memerlukan panel, balon baca, cerita, dan efek suara.
Pendapat serupa yang dikatakan oleh Putra & Kristiana, (2020) yang

merincikan empat elemen penyusunan komik, yaitu:
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1) Storyboard berisi sketsa ilustrasi, perspektif yang saling berurutan yang
sudah dirancang berdasarkan susunan cerita dasar yang digunakan dalam
pembuatan komik. Pada titik ini, proses perancangan cerita Joko Dolog ke
dalam bentuk visual secara keseluruhan akan dimulai.

2) Karakter utama sangat penting dalam pembuatan komik karena komik
akan dibuat dari sudut pandang satu karakter dan karakter utama juga
digunakan untuk memperkuat cerita. Panel komik adalah kumpulan teks
dalam kotak dengan bentuk kotak yang mengatur jalan cerita komik.

3) Panel komik berfungsi sebagai penuntun cara membaca, dan harus
dikemas dengan cara yang membuat pembaca menikmati dan memahami
alur cerita.

4) Balon kata dan font merupakan komponen pelengkap dalam pembuatan
komik.

Dan diperkuat oleh pendapat Syafri & Grahita, (2024) yang
menjelaskan beberapa elemen-elemen komik seperti: Panel, Frame,
Gutter, Bleed, Graphic Weight, Caption, Speech Bubble, Thought Bubble,
Special Effects Sounds, Layout, dan Close-up.

d. Manfaat Komik

ntuk memahami nilai lebih dari sekadar gambar dan teks, mari kita
simak pandangan Pranowo, (2020) mengenai manfaat komik, sebagai
berikut:

1) Gambar cerita komik memiliki unsur yang sederhana, mudah dipahami,

dan dapat menambah perbendaharaan kata pembaca.
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2) Komik dapat membantu peserta didik memahami konsep atau rumusan
yang abstrak.

3) Komik dapat menumbuhkan minat membaca peserta didik dari suatu
bidang pengetahuan jika diajarkan dengan baik.

4) Komik juga melatih kreativitas peserta didik, yang sesuai dengan tujuan
pendidikan, yaitu menjadi peserta didik yang kreatif.

Untuk memberikan perspektif yang lebih luas, Faisal, (2020)
menjelaskan berbagai cara komik dapat memberikan manfaat bagi
pembacanya, seperti dapat membuat orang senang membaca. Mata kita
akan dimanjakan dengan warna, foto, dan grafis yang menarik sehingga
pikiran kita menerawang, membawa emosi kita ke dalam perjalanan cerita,
dan membuat kita seolah-olah berada di dalamnya.

Dengan demikian, mari kita eksplorasi berbagai manfaat yang dapat
ditawarkan oleh komik berdasarkan temuan dari Nafala, (2022) media
komik pada dasarnya dapat mendorong peserta didik dan mendorong
mereka untuk belajar. Ini membantu mereka dalam meningkatkan
kemampuan berbahasa, keterampilan kreatif, dramatisasi, bercerita,
menulis, melukis, dan menggambar, serta membantu mereka memahami
dan mengingat materi bacaan dalam teks buku.

Namun Ningrum, et al., (2023) berpendapat bahwa komik memiliki
manfaat sebagai alat bantu pengajaran karena mampu menyajikan materi
pelajaran dalam bentuk visual yang menarik dan indah, sehingga peserta

didik tertarik untuk membacanya dan proses belajar menjadi lebih efektif.
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Menurut Damayanti et al., (2021) , komik tidak hanya menarik secara

visual, tetapi juga menawarkan sejumlah keuntungan, di antaranya adalah:

1) Komik dapat membuat proses belajar mengajar menjadi lebih
menyenangkan.

2) Peserta didik dapat mempelajari materi pelajaran secara tidak sadar saat
membaca komik.

3) Secara umum, peserta didik lebih menyukai buku bergambar daripada
buku teks biasa.

4) Ekspresi visual dalam komik menarik perhatian pembaca untuk
menyelesaikan bacaan.

5) Membaca komik dapat meningkatkan kemampuan membaca dan
memperkaya kosakata peserta didik.

e. Pengertian E-comic

Evolusi dari komik cetak tradisional menjadi e-comic (komik digital)

melibatkan serangkaian perubahan signifikan dalam berbagai aspek
seperti format dan media, untuk lebih lanjut membahas mengenai e-comic
Afriana, & Prastowo, (2022) yang menjelaskan definisi komik elektronik
atau digital disebut sebagai e-comic yang dapat diakses melalui internet.
Sama halnya dengan pendapat Putri, et al., (2022) yang mengatakan
bahwa definisi e-comic atau komik digital, juga dikenal sebagai komik
elektronik, adalah modifikasi dari komik cetak yang sudah sangat populer
di masyarakat.

untuk memberikan perspektif lebih luas, Khotimah & Ratnawuri,
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(2021) yang menjelaskan bahwa e-comic merupakan komik versi
elektronik. Berbeda dengan komik biasa yang terdiri dari kumpulan kertas
yang berisi teks atau gambar, e-comic berisi teks dan gambar dalam bentuk
digital. Materi atau informasi yang disampaikan mudah dipahami karena
teks dan gambar yang disajikan mudah dipahami.

Pandangan lain, yang berpendapat dari Putriani & Hudaidah. (2021)
berpendapat bahwa e-komik merupakan jenis komunikasi visual yang
dapat menyampaikan informasi melalui cerita bergambar sehingga mudah
dipahami peserta didik. Dan diperkuat oleh Shahwa, et al., (2024)
mendefinisikan e-comic juga disebut komik digital, adalah cerita bergambar
yang dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti ponsel pintar dan
laptop.

. Manfaat E-comic

Manfaat e-comic menurut perspektif Putri, et al., (2021) yang
menjelaskan bahwa perpaduan antara gambar dan teks yang ada dalam
e-comic dapat membantu peserta didik memahami cerita yang disajikan.
Selain itu, alur cerita yang mengandung pesan dan informasi dapat
disampaikan dengan baik dan mudah diingat. Sebagaimana dijelaskan
tentang gambar dan teks pada e-comic Dasi, & Putra (2022) sependapat
bahwa manfaat e-comic dengan jenis komunikasi visual digital yang dapat
membantu menyampaikan data dengan cara yang lebih mudah dipahami
dengan menampilkan foto yang dirangkai menjadi sebuah alur cerita dan

bacaan. Kutipan ini ditegaskan oleh Putri, et al., (2023) yang mengatakan
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bahwa manfaat dari komik digital adalah meningkatkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik.

Disamping itu, menurut Sinaga, (2023) manfaat e-comic yang terdiri
dari gambar kartun dan dialog yang berhubungan dengan kehidupan
sehari-hari dirancang untuk menghibur pembacanya dan diharapkan dapat
membantu peserta didik memahami materi pembelajaran yang diajarkan
oleh guru. Sedana, et al., (2022) menambahkan bahwa dengan e-komik,
guru dapat terus menyampaikan pelajaran dengan bantuan media yang
menarik. Ini meningkatkan efisiensi pembelajaran. Untuk memanfaatkan
media e-komik secara online, dapat mengirimkan link media ke grup
WhatsApp, kelas, atau presentasi menampilkan Power Point saat
melakukan pertemuan Zoom atau Google Meet. Oleh karena itu, media
e-komik ini alat pembelajaran yang fleksibel.

Berdasarkan kutipan di atas, dapat disintesiskan e-comic merupakan
serangkaian gambar, karakter, dan teks yang terangkai dalam bingkai yang
disusun sedemikian rupa sehingga menghasilkan alur cerita. Sebagai
evolusi dari komik cetak, e-comic berisi teks dan gambar dalam bentuk
digital. Jenisnya berbagai macam seperti buku komik, kartun/karikatur,
komik tahunan, komik potongan, komik strip, komik humor dan
petualangan, komik wayang, komik silat, komik horor, komik roman remaja,
dan komik didaktis. E-comic merupakan wujud adaptasi medium komik
terhadap era digital, memungkinkan pembaca menikmati narasi visual

melalui berbagai perangkat elektronik.
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3. Pixton
a. Pengertian Pixton

Sebelum kita menelusuri lebih dalam, mari kita definisikan terlebih
dahulu konsep Pixton Tambunan, (2024) mendefinisikan Pixton adalah alat
untuk membuat komik digital. Aplikasi yang mudah digunakan ini
mendorong kreativitas, tim kerja, dan pemikiran kritis.

Sedangkan di sisi lain, terdapat sudut pandang yang berbeda oleh
Sinaga (2023) mengenai esensi Pixton, yang lebih menekankan pada
membuat e-comic dengan mudah dan menyediakan berbagai fitur dan
elemen yang dapat digunakan dalam pembelajaran.

Meskipun demikian, pemahaman lain tentang Pixton oleh pendapat
Mas Faiz, (2020) memberikan nuansa yang sedikit berbeda, yang
mendefinisikan bahwa Pixton merupakan aplikasi untuk membuat cerita
komik. Bicara tentang komik, tentu sudah tidak asing arahnya dengan
pembelajaran. Sejak kecil sampai dewasa kita sudah disuguhkan dengan
berbagai macam komik. Seperti contoh film Avengers yang menerbitkan
pula komik Marvel. Komik dapat memunculkan kesenangan dalam
membaca. Dengan warna, gambar, dan grafis yang menarik, mata kita
akan dimanjakan sehingga pikiran menerawang, membawa emosi ke
dalam perjalanan cerita, serta membuat kita seolah-olah berada di
dalamnya.

Diperkuat oleh pendapat Mufarrochah, (2022) yang mendefinisikan

bahwa Pixton adalah situs web yang memungkinkan peserta didik
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membuat komik online tanpa memasang apa pun di komputer. Platform ini
memberi kemudahan untuk memilih karakter, skenario, dan menambahkan
balon percakapan untuk membuat cerita dengan mudah.

b. Manfaat Pixton

Menurut Santosa, et al., (2023) man Dalam literatur tentang alat bantu
kreatif digital, Pixton dapat bermanfaat sebagai memberi instruktur dan
peserta didik akses cepat ke aktivitas menarik yang dapat
mengembangkan beberapa keterampilan menarik termasuk komunikasi,
kolaborasi, kreativitas, pemikiran kritis.

Sebagaimana dinyatakan dalam kutipan tersebut, Sinaga, (2023)
juga berpendapat bahwa beberapa manfaat dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis e-comic menggunakan Pixton, yaitu peserta didik
memiliki kesempatan untuk terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran, mereka dapat berinteraksi dengan e-comic, membaca
dialog karakter, menganalisis gambar-gambar untuk memahami konsep
yang disampaikan. Hal ini yang memungkinkan peserta didik untuk
membangun pengetahuan mereka secara aktif dan mengaitkannya
dengan pemahaman mereka sendiri.

Sama halnya dengan pendapat Mufarrochah (2022) yang merincikan
manfaat penggunaan Pixton, sebagai berikut:

1) Pixton membantu menarik minat peserta didik dalam menulis cerita karena
karakter tokoh-tokohnya bisa dikreasikan sendiri dalam bentuk avatar.

Mulai dari pemilihan bentuk wajah, tubuh, pakaian, assesoris dan lainnya.
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2) Pixton ini dapat membantu peserta didik dalam mengungkapkan ide- ide
cerita.

3) Peserta didik merasa terbantu dengan Pixton dalam menyelesaikan tugas
menulis cerita.

4) Pixton dapat meningkatkan kreativitas.

c. Kelebihan Pixton

Menurut Christiyanti Aprinastuti, et al., (2023) menjelaskan ada

beberapa kelebihan Pixton dalam penggunaanya, yaitu:

1) Mudah untuk digunakan

2) Mampu meningkatkan kreativitas peserta didik

3) Menyediakan kode untuk disematkan

4) Menyajikan opsi untuk berbagi

5) Menyediakan banyak karakter, alat peraga, dan latar belakang

6) Menyediakan fitur pencarian di dalam karakter, alat peraga, dan latar
belakang

7) Mudah untuk mengubah gerakan dan ekspresi karakter.

Sependapat menurut pendapat Sinaga (2023) menjelaskan kelebihan
dari Pixton dalam penggunaan Pixton, pembuat materi pembelajaran
dapat merancang e-comic yang menggabungkan gambar dan teks secara
strategis untuk memfasilitasi pemrosesan informasi oleh peserta didik.
Melalui visualisasi cerita dalam bentuk e-comic, peserta didik dapat
membangun pemahaman mereka tentang konsep yang diajarkan secara

lebih baik dan mengaitkannya dengan pengalaman mereka sendiri.
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Di samping itu, menurut Mufarrochah (2022) menyebutkan beberapa
kelebihan Pixton dalam penggunaanya, sebagai berikut:
1) Pixton sangat mudah saat digunakan
2) Pixton dianggap menarik karena karakter tokoh-tokohnya bisa di kreasikan
sendiri dalam bentuk avatar. Mulai dari pemilihan bentuk wajah, tubuh,
pakaian, assesoris dan lainnya
3) Pixton tidak membuat peserta didik bosan dalam menyelesaikan sebuah
cerita
4) Pixton membuat peserta didik menjadi merasa tertantang untuk
menyelesaikan sebuah cerita sampai tamat.
Lianasari, dan Made (2023) juga menyebutkan beberapa kelebihan
Pixton dapat meningkatkan keterampilan komunikasi peserta didik,
mengajarkan peserta didik untuk berkolaborasi, dan mengembangkan
kreativitas dan kemampuan berpikir kritis peserta didik.
d. Kekurangan Pixton
Menurut Tambunan, (2024) kekurangan dalam penggunaan aplikasi
Pixton, Anda membutuhkan laptop dan jaringan internet yang mendukung.
Christiyanti, et al., (2023:85) menambahkan adanya kekurangan Pixton
dalam penggunaanya, yaitu terdapat banyak opsi yang hanya bisa diakses
untuk pengguna premium, Pixton dapat digunakan saat menghidupkan
akses internet.
Sependapat menurut pendapat Mufarrochah, (2022) Pixton memiliki

kekurangannya adalah banyak pilihan hanya tersedia bagi pengguna yang
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berlangganan Pixton untuk sekolah atau untuk bisnis, pilihan terbatas
tersedia gratis untuk pengguna Pixton for fun, membutuhkan akses internet
untuk yang sudah berlangganan atau berbayar sedangkan pilihan yang
gratis hanya tersedia selama satu minggu dari akun di daftarkan ke aplikasi
tersebut. Kemudian, proses pembayaran aplikasi ini yang tergolong sulit
karna mengharuskan menggunakan kartu kredit.

Dari pendapat di atas dapat disintesiskan bahwa Pixton adalah
platform inovatif untuk membuat komik secara online yang memungkinkan
pengguna untuk dengan mudah menciptakan cerita visual dengan
karakter, latar belakang, dan dialog yang dapat disesuaikan dengan
gerakan click-n-drag. Pixton diakui sebagai alat yang revolusioner dalam
menciptakan e-comic dengan beragam fitur kreatif. Manfaatnya, mencakup
pengembangan keterampilan pedagogis seperti komunikasi dan kreativitas
peserta didik.

. Materi Di bawah Atap

Pada pembuatan materi e-comic di penelitian ini mengambil materi
pembelajaran pada topik di bawah atap yang berisikan materi tentang
bahasa Indonesia. Pendapat Fawaid, & Damayanti, (2024) materi bahasa
memegang posisi penting, seperti menyediakan fondasi latihan berbahasa
yang dipelajari peserta didik di ruang kelas.

Pada pembelajaran Fase B materi topik di bawah atap peserta didik
berfokus pada pembelajaran, dengan capaian pembelajaran bahwa

peserta didik mampu memahami pesan dan informasi tentang kehidupan
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sehari-hari, teks narasi, dan puisi anak dalam bentuk cetak atau elektronik.
Peserta didik mampu membaca kata-kata baru dengan pola kombinasi
huruf yang telah dikenalinya dengan fasih. Peserta didik mampu
memahami ide pokok dan ide pendukung pada teks informatif. Peserta
didik mampu menjelaskan hal-hal yang dihadapi oleh tokoh cerita pada
teks narasi. Peserta didik mampu memaknai kosakata baru dari teks yang
dibaca atau tayangan vyang dipirsa sesuai dengan topik.
Tujuan pembelajaran pada materi ini, sebagai berikut:

. Peserta didik dapat mengidentifikasikan isi teks.

. Peserta didik dapat mengidentifikasi dan menggunakan awalan "me-”
sesuai kaidah bahasa Indoensia.

. Peserta didik dapat menguraikan pendapat dengan kalimat yang jelas.

. Peserta didik dapat mencari infromasi lalu mempresentasikannya.
Pembelajaran materi pada topik kelas IV membahas tentang bahasa
Indonesia di bawah atap yang terdiri dari menyimak dan memahami
informasi dalam teks.

Pendapat Fadhillah, (2022) menjelaskan bahwa peserta didik wajib
menguasai empat keterampilan dasar: membaca, menulis, menyimak, dan
berbicara. Menyimak adalah aktivitas yang kita lakukan setiap saat,
menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan kita.

Berdiskusi dengan teman dan menyampaikan pendapat. Hamid, R.
(2024) menjelaskan bahwa diskusi sebagai bentuk interaksi antara peserta

didik dan guru, berfungsi untuk mendalami, memperdebatkan, atau
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menganalisis suatu topik atau masalah. Keberhasilan belajar peserta didik
sangat dipengaruhi oleh kualitas pengajaran guru. Metode pengajaran
yang tepat akan menghasilkan pencapaian belajar yang optimal. Salah
satu metode yang efektif adalah diskusi teman sejawat, yang mendorong
peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran. Berdasarkan indikator
keaktifan, faktor belajar, dan karakteristik metode diskusi teman sejawat,
metode ini terbukti meningkatkan keaktifan peserta didik, menumbuhkan
sikap demokratis, menghargai perbedaan pendapat, mengembangkan
pemikiran kritis, dan memperluas wawasan belajar.

Menjelaskan arti kosakata baru pada teks berdasarkan pemahaman
sendiri, pendapat Rosalina, et al., (2024) menjelaskan tentang homonim
adalah kata yang memiliki lebih dari satu makna. Dalam linguistik, homonim
diklasifikasikan menjadi tiga jenis utama. Pertama, homofon, yaitu kata-
kata yang diucapkan sama tetapi memiliki ejaan dan arti yang berbeda.
Kedua, homograf, yaitu kata-kata yang dieja sama tetapi diucapkan dan
memiliki arti yang berbeda. Ketiga, homonim yang juga homofon dan
homograf, yang memiliki bentuk, bunyi, dan ejaan yang sama, tetapi arti
yang berbeda.

Penggunaan awalan "me-" sesuai kaidah bahasa Indonesia menurut
Wulandari, et al., (2024) menguraikan struktur fonologi dan morfologi
adalah dua aspek mendasar yang saling terkait erat dan memiliki pengaruh
signifikan terhadap perkembangan serta pemahaman bahasa oleh

penuturnya; fonologi mempelajari sistem bunyi bahasa, sementara



35

morfologi meneliti struktur kata dan pembentukannya, keduanya bekerja
bersama-sama untuk membentuk kerangka bahasa yang memungkinkan
manusia untuk berkomunikasi secara efektif. Secara etimologis, istilah
fonologi berasal dari bahasa Yunani, yaitu phone yang berarti bunyi dan
logos yang berarti ilmu, sehingga fonologi dapat diartikan sebagai ilmu
yang mempelajari tentang bunyi bahasa; ilmu ini memiliki peran penting
dalam proses pembentukan kata dalam bahasa Indonesia, karena
mengkaji sistem bunyi yang digunakan dalam bahasa tersebut. Terdapat 6
aspek antara lain: 1) pembentukan fonem, 2) asimilasi bunyi, 3) proses
morfofonemik, 4) penyesuaian bunyi dalam serapan, 5) pembentukan
suara vokal dan konsonan, dan 6) pengaruh prosidi.
. Kerangka Berpikir

Penelitian ini menemukan permasalahan di SDN Cileungsi 08 dalam
pembelajaran pada hasil wawancara dan observasi. Kondisi rill di
lapangan, bahan ajar pada kelas masih menggunakan buku paket,
kurangnya kemampuan guru dalam penggunaan teknologi, kurangnya
minat membaca peserta didik karena hanya menggunakan sumber dari
buku saat pembelajaran, kurangnya pengunaan bahan ajar menggunakan
teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu inovasi dalam

pembelajaran.
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Pembelajaran di Kondisi Rill
Sekalah Desar ol lapangan
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L.Kurangnya kemampuan guid
dalam menggunakan
taknakadgl,

2_Minat membaca menjadi
kurang karena hanya
menggunakan buku pakel
dalam proses pemoelaharan.

A kurangnya penggunaan bahan
ajar menggunskan teknologi.
Ciperiukan
incvasi datam
pembalajaran

FengemDancsn Banan Ajar
E=Comic Manggurnakan Wab Pixton

Pengembangan Bahan Ajar E-Comic Mengguanakn Web Pixton
Uniuk Mendngkatkan Bahan Ajar yang menarik dan
memanfaatkan teknologi

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Pixton sebagai alternatif solusi dalam pemecahan masalah. Peneliti
memilih mengembangkan bahan ajar berbentuk e-comic bertujuan untuk
meningkatkan bahan ajar yang memiliki visual yang menarik dengan
desain yang aktraktif, kombinasi (verbal dan visual) dan alur cerita yang
membantu.

C. Penelitian yang Relevan
Penelitian ini tentu tidak terlepas dari sumber referensi yang

pembahasannya relevan dengan penelitian.
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Adapun beberapa penelitian yang relevan tentang pengembangan
bahan ajar e-comic web pixton, yaitu:
. Penelitian ini dilakukan oleh Yurdayanti, Y., & Nurjanah, N. (2022).
Penelitian ini berjudul "Pengembangan cerita rakyat tanjung tedung
berbasis e-comic untuk penanaman kemampuan literasi siswa kelas IV
sekolah dasar”. Penilaian dari ahli validator materi dengan persentase 84%
(sangat layak), validator media 1 dengan persentase 81% (sangat layak),
validator media 2 dengan persentase 80% (sangat layak). Media
kepraktisan dari respon siswa uji skala kecil dan uji skala besar diperoleh
hasil 97% dan 94% (sangat praktis), dan kemampuan literasi dari respon
siswa uji skala kecil dan uji skala besar siswa diperoleh hasil 96% dan 93%.
Berdasarkan hasil penilaian e-comic sangat layak dan sangat praktis
digunakan pada pembelajaran cerita rakyat Tanjung Tedung untuk
penanaman kemampuan literasi pada peserta didik.
. Penelitian ini dilakukan oleh Icahayati, K., Yudiana, K., & Trisna, GAPS
(2024). Penelitian ini berjudul "Media pembelajaran e-komik berbasis
kearifan lokal pada mata pelajaran bahasa Indonesia siswa kelas V sekolah
dasar”. Peliaian dari ahli materi menghasilkan presentase 96,16% (layak),
ahli media 96,16% (layak), dan ahli praktisi 97,78% (layak). Selain itu
respon siswa sebesar 92,42% (layak). Berdasarkan hasil penilaian tersebut
menunjukkan bahwa kualifikasi sangat baik dan media e-komik berbasis
lokal dapat membangun pengetahuan intelektual, mendukung visualisasi

dan interpretasi materi pembelajaran pada pelajaran bahasa Indonesia.
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3. Penelitian ini dilakukan oleh Firiyanti, 1., Hamidah, A., Widodo, A.,
Maghfiroh, L., Susanti, N., Ni'ma, R. A., & Mashfufah, A. (2024). Penelitian
ini berjudul "Pengembangan e-comic berbasis pendidikan karakter dan
high order thinking skills (hots) untuk meningkatkan kemampuan literasi.
Penilaian ahli materi menghasilkan presentase 89.00% (sangat layak), ahli
media 94,00% (sangat praktis), ahli praktisi guru 85,00% (sangat layak).
Selain itu, hasil uji coba kelompok kecil sebesar 89,00% (sangat praktis),
dan uji coba kelompok besar 92,00% (sangat praktis) dan hasil uji pre test
dan post test sebesar 93,74% (efektif). Berdasarkan hasil penilaian komik
elektronik dengan materi "Kekayaan Alam Daerahku” layak digunakan
dalam pembelajaran IPA.

D. Produk yang akan dihasilkan
Produk yang dihasilkan berupa bahan ajar dengan bentuk e-comic dengan
berbantuan aplikasi Pixton pada materi topik di bawah atap di kelas IV SDN
Cileungsi 08. Produk yang akan dikembangkan dapat membantu guru
dalam proses pembelajaran dalam menyampaikan materi dengan
menggabungkan teknologi dengan ilustrasi cerita menarik perhatian
peserta didik dalam memotivasi membaca dan memahami. Produk yang

dibuat divaliasi sehingga layak untuk duji cobakan pada peserta didik.
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METODE PENELITIAN

A. Metode, Prosedur Penelitian dan Tahapan Pengembangan

1.

Metode Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan Research and Development adalah kegiatan yang
dilakukan untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan kualitas
produk yang sudah ada sekaligus menguji seberapa efektif produk tersebut

dalam penggunaannya menurut Okpatrioka, (2023).

A

o a2 ] ) ( \
Analisis Desain .| Pengembangan
(Analysis) (Design) (Development)
\. J . J/

\ 4

4 — N\ [ )
Evaluasi _ Implementasi

(Evaluation) (Implementation)

J . J

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE
Sumber: (Ardiansah dan Miftakh 2020:250)
Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian pada pengembangan bahan ajar menggunakan
e-comic pada web Pixton pada topik dibawah atap yaitu menggunakan
model ADDIE. Adapun menurut Risal et. al,. (2022) mengatakan bahwa
model ini memberikan proses belajar yang sistematis, efektif, dan efisien

yang dikemas berdasarkan langkah-langkah pembelajaran.
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3. Tahapan Pengembangan

Terdapat lima tahapan pada model ADDIE analysis (analisis), design
(desain), development (pengembangan), implementation (implementasi),
dan evaluation (evaluasi). Tahapan pengembangan pada bahan ajar
e-comic menggunakan web Pixton, tahapan tersebut meliputi :.

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap awal ini peneliti melakukan prapenelitian di sekolah
dengan tujuan untuk mengetahui kondisi awal kelas mengenai praktik
pembelajaran guru, termasuk kurikulum, teknik pembelajaran, dan
penggunaan bahan ajar. Peneliti menganalisis kebutuhan dalam
pembelajaran di fase B SDN Cileungsi 08. Tujuan penelitian ini, yaitu untuk
mengembangkan bahan ajar yang dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran dalam menyampaikan materi kepada peserta didik dengan
menggabungkan teknologi dengan ilustrasi cerita sebagai upaya menarik
perhatian peserta didik dalam memotivasi membaca dan memahami
materi.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap selanjutnya peneliti sedang mengerjakan desain bentuk
awal dari produk e-comic sebagai bahan ajar menggunakan Pixton yang
akan ditampilkan dengan cara yang menarik mulai dari pengenalan
karakter, cara penggunaan web, dan alur cerita yang menarik sesuai
dengan materi di setiap halamannya. Berikut adalah desain storyboard

yang dikembangkan:



Tabel 3.1 Desain Storyboard
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Cover

2

@

Nooakwdh=

Logo Pakuan

Logo Kampus Mengajar
Judul Bahan Ajar

Materi Bab 2 Di bawah atap
Kurikulum Merdeka

Nama Penyusun

Kelas

Halaman Hak Cipta

Judul bahan ajar

Bagian ini menjelaskan ldentitas
Penyusunl/Pengembang

Bagian ini merincikan nama
pembuat, dan pengembang

Capaian Pembelajaran

1

2

—_—

Capaian Pembelajaran

Bagian ini  menguraikan Isi
Capaian pembelajaran untuk
peserta didik

Tujuan

Pembelajaran

2

—_—

Tujuan Pembelajaran

Bagian ini menguraikan Isi
Tujuan  Pembelajaran  untuk
peserta didik

Petunjuk Penggunaan

1

2

BN

Petunjuk Penggunaan

Bagian ini menguraikan Isi
Petunjuk Penggunaan untuk
peserta didik

Perkenalan Tokoh Komik

1

arON -~

Perkenalan tokoh komik
Tokoh : Ibu Tigor

Tokoh : Tigor

Tokoh : Rudi

Tokoh : Adam
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Prolog

Bagian ini tigor menjelaskan tentang
cerita yang akan di bahas pada
komik ini.

A~
-
Judul Materi 1 :

2 % %
e

=

1. Judul materi pertama komik

tentang mengenal rumah.

Materi ini berisikan mengenal
bagian-bagian yang ada di
dalam rumah, dan ruangan-
ruangan yang ada di rumah.
(Pada gambar tersebut terdapat Ibu
Tigor, Tigor, Adam, dan Rudi).

Cerita Bagian ini menceritakan tentang
keterangan waktu, tempat dan
n kegiatan Ibu dan Tigor.
A~
e
Cerita Bagian ini merupakan dialog Ibu &

g

Tigor.

Ibu bertanya "belajar apa di
sekolah?” dan Tigor menjelaskan
bahwa ”belajar tentang pentingnya
rumah.”

Cerita

g

o
dh
o
dh

Bagian ini merupakan dialog Ibu &
Tigor.

Ibu bertanya "bagian rumah apa
yang menarik menurutmu?” dan
Tigor mulai berfikir.

Cerita

@
dh

Bagian ini Tigor menjelaskan bahwa
dia tertarik dengan atap karena
dapat melindungi dia dari hujan dan
panas seperti payung.

Cerita

)

-

Bagian ini Ibu menguatkan tentang
pentingnya atap.

Kemudian Tigor bertanya tentang
peran dinding itu penting.
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Cerita

Bagian ini Ibu menjelaskan tentang
pentingnya dinding di salam rumah.

Cerita

Bagian ini Tigor menyadari tentang
peran dinding di dalam rumah.

Cerita

Bagian ini Ibu menyuruh tigor
memperhatikan sekitar dalam
rumah. Dan Tigor menyebutkan
beberapa bagian rumah.

Cerita

Bagian ini Tigor bertanya mengapa
ada banyak ruangan di dalam
rumah kepada lbu.

Cerita

Bagian ini Ibu menganalogikan
seperti apa rumah dengan ruangan
sedikit. Dan menjelaskannya.

Lalu, Tigor bertanya lagi mengapa
setiap rungan berbeda fungsinya.

Cerita

Bagian ini Ibu menjelaskan bahwa
setiap ruangan memiliki fungsi yang
berbeda. Lalu, Tigor mencontohkan
ruangan dengan fungsinya.

Cerita

Bagian ini Ibu menjawab dan
bertanya kembali apa fungsi dapur.
Lalu, Tigor menjawabnya.

Cerita

Bagian ini Ibu mengapresiasi Tigor.
Tigor pun sudah paham dengan
pembahasan bagian-bagian,
ruangan-ruangan dan fungsinya.

Cerita

Pehehe Pe ho he he o Po
Do Do Po Do Do Po Po Po Do

Bagian ini Ibu pergi ke dapur, dan
Tigor tetap berada di ruang
keluarga.

Bagian ini menjelaskan keterangan
waktu, tempat, dan teman-teman
Tigor.
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Xr)
AT

Cerita 2
o

Bagian ini menjelaskan tentang
Adam dan Rudi sedang dalam
perjalanan rumah Tigor.

Cerita 2 Bagian ini Tibalah Adam dan Rudi di
rumah Tigor dan memanggil Tigor.
Cerita 2 Bagian ini Tigor pun akhirnya keluar

rumah dan menyambut temannya.

Bagian ini Tigor meminta izin
kepada Ibu untuk bermain dan
belajar bersama di kamar Tigor.

Cerita 2

Bagian ini Tigor dan teman-teman
berdiskusi ingin bermain game.

Cerita 2

Bagian ini Tigor dan temannya
menentukan game yang ingin
dimainkan.
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Cerita 2

Bagian ini sedang asyik bermain

Cerita 2 Bagian ini sedang bergantian
dengan temannya.
[ J
Cerita 2 Bagian ini menceritakan setelah

asyik bermain, Tigor pun bergegas
mengambil buku di rak, untuk
memulai belajar baresama.

Judul Materi 2

1. Judul materi kedua komik
tentang Mencari tahu perbedaan
antara Homonim, homofon dan
homograf..

(Pada gambar tersebut terdapat

Tigor, Adam, dan Rudi).

Cerita 2

Bagian ini Tigor bertanya pada
temannya tentang materi homonim,
homofon, dan homograf. Lalu,
temannya mengatakan perbdaan
kata yang sama dan bunyi yang
beda artinya.

Cerita 2

Bagian ini Tigor menjelaskan suka
tertukar homonim dengan homofon.
Lalu, Rudi menjelaskan pengertian
Homonim.

Cerita 2

Bagian ini Adam bertanya apa itu
Homofon. Lalu, Rudi menjelaskan
tentang pengertian homofon.
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Cerita 2

Bagian ini Tigor bertanya Contoh
Homograf. Lalu, Rudi menjelaskan
kembali contoh homograf.

Cerita 2

Bagian ini Tigor menyadari banyak
sekali kata-kata yang mirip tetapi
sebenarnya berbeda, dan lebih
berhati-hati. Dan Rudi
menambahkan untuk lebih teliti
dalam membaca.

Cerita 2

Bagian ini Adam menyadari bahasa
memang menarik untuk dibahas,
banyak kata-kata yang punya
makna berbeda tetapi mirip.

Judul Materi 3

2. Judul materi tiga komik tentang
petualangan kata menemukan
awalan me-

(Pada gambar tersebut terdapat
Tigor, Adam, dan Rudi).

Cerita 3

Bagian ini Tigor menjelaskan bahwa
banyak kata-kata yg berlawan me-.
Dan Rudi pun mengingat

kegiatan "mewarnai” di sekolah
yang berarti itu bisa di katakan kata
awalan me-.

Cerita 3

Bagian ini Tigor pun bertanya juka
ada perbedaan dalam awalan kata
sebelum kata me-, seperti sapu.
Lalu, Rudi pun menjelaskan tetap
dapat menggunakan me- tetapi
menjadi awalan s menjadi meny-
(menyapu), awalan b menjadi mem-
(membaca), membuat, dll.




47

Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Cerita 3

Bagian ini Adam bertanya mengapa
harus berubah-ubah. Lalu, Rudi
menjelaskan kembali aturan
awalan "me-".

Cerita 3

Bagian ini Rudi dan Adam
berpamitan pulang setelah asyik
bermain dan belajar seharian.

Judul Materi 4

1

al

1. Judul materi 4 tentang kepala

suku len.

Alur cerita

Bagian ini menceritakan tentang ibu
yang mengingatkan agar tidak
bermain air

Alur cerita

M .

Bagian ini menceritakan tentang ibu
yang sedang menjelaskan jika
menyiram tumbuhan hanya
secukupnya, dan jangan terlalu
banyak. Lalu, Tigor meminta maaf
kepada Ibu.

Alur cerita

Bagian ini Ibu menjelaskan jika
terlalu banyak menyiram hingga
tanahnya sudah sangat basah.
Lalu, Tigor kebingungan karena
tidak boleh menyiram sedangkan
tumbuhan butuh air biar subur.

Alur cerita

Bagian ini ibu sedang menjelaskan
tanaman butuh air tetapi tanaman
bernama Sukulen berbeda.

Lalu, Tigor kebingungan dengan
nama tanaman Sukulen dan
mengira itu nama suku.
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Kerangka Bahan Ajar

Keterangan

Alur cerita

Bagian ini menceritakan tentang ibu
yang menjelaskan karakteristik
sebuah klasifikasi tanaman bernama
Suku Len.

Lalu, Tigor mengaitkan contoh
tanaman Kaktus.

Alur cerita

Bagian ini menceritakan tentang ibu
yang menjelaskan karakteristik
sebuah klasifikasi tanaman bernama
Suku Len.

Lalu, Tigor bertanya kembali
mengapa berbeda tanaman Kaktus
dengan Sukulen.

Alur cerita

Bagian ini menceritakan tentang ibu
yang menjelaskan perbedaan
habitat Kaktus dan Sukulen.

Lalu, Tigor pun memahami
mengapa tidak boleh menyiram
terlalu banyak

Alur cerita

Bagian ini Ibu memberikan contoh
gambar tanaman Kaktus dan
Sukulen.

Tamat

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan peneliti melakukan penyusunan tampilan

pada bahan ajar e-comic dengan menggunakan web Pixton. Setelah itu,

dilakukan uji validasi ahli yaitu dengan memberikan instrumen penelitian

kepada tim ahli. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memastikan bahwa

produk yang akan digunakan dalam proses pembelajaran efektif, mudah

digunakan, dan berkualitas, dan kemudian dilakukan perbaikan.
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4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi produk yang telah dirancang dan
dikembangkan peneliti melakukan uji coba kepada peserta didik, hal ini
bertujuan untuk mengetahui produk yang di kembangkan sudah sesuai
dengan yang telah direncanakan dan dapat membantu dalam proses
pembelajaran (Carolin, et al: 2020).

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap akhir ini peneliti melakukan pemberian angket kepada
peserta didik tentang produk penilian yang telah digunakan dalam proses
pembelajaran. Tujuan dari angket ini adalah untuk mengetahui apakah
produk yang dibuat berhasil dan efektif dalam proses pembelajaran.

B. Tempat Dan Waktu Penelitian
1. Tempat penelitian

Penelitian ini dilakukan pada Fase B Akhir semester ganjil di SDN
Cileungsi 08 Kabupaten Bogor tahun ajaran 2024/2025. SDN Cileungsi 08
dipilih mejadi tempat pengembangan karena memiliki permasalahan
mengenai bahan ajar yang belum bervariatif dan inovatif. Selain itu,
terdapat sarana prasarana teknologi yang sudah memadai.

2. Waktu penelitian

Waktu pelaksanaan penelitian dimulai pada bulan November. Waktu
pelaksanaan dihitung sejak observasi awal, pembuatan proposal, seminar
proposal, penyusunan bahan ajar menggunakan Pixton, validasi ahli, uji

coba, pengelolaan data, sampai penyusunan skripsi.
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Adapun jdwal kegiatan penelitian digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 3.2 Jadwal Kegiatan Pengembangan Bahan Ajar E-comic Pixton

Bulan (2023-2024)

No Kegiatan Nov Des Jan Feb Mar Apr
3 2|3
1. | Observasi
Penelitian
2. | Pembuatan
proposal
3. | Seminar
Proposal
Penyusunan
4 Bahan Ajar
" | menggunakan
Pixton
5. | Validasi Ahli
6. | Uji Coba
7. | Pengelolaan
Data
8. | Penyusunan
Skripsi
Bulan (2024)
No| Kegiatan Mei Jun Jul Agu Sep Okt
213 |4 2|3 213|4|1]2)|3 3 112|3]| 4
1. | Observasi
Penelitian
2. | Pembuatan
proposal
3. | Seminar
Proposal
Penyusunan
4 Bahan Ajar
" | menggunakan
pixton
5. | Validasi Ahli
6. | Uji Coba
7. | Pengelolaan
Data
8. | Penyusunan
Skripsi
Bulan (2024-2025)
No| Kegiatan Nov Des Jan Feb Mar Apr
2|3 |4 2|3 213(4|11]12]|3 3 12|13 |4
1. | Observasi
Penelitian
2. | Pembuatan
proposal
3. | Seminar

Proposal
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Bulan (2024-2025)

Mar

Apr

No| Kegiatan Nov Des Jan Feb
Penyusunan
4 Bahan Ajar
" | menggunakan
pixton
5. | Validasi Ahli
6. | Uji Coba
7. | Pengelolaan
Data
8. | Penyusunan
Skripsi
Bulan (2025) |
No| Kegiatan Mei
1123 |4
1. | Observasi
Penelitian
2. | Pembuatan
proposal
3. | Seminar
Proposal
Penyusunan
4 Bahan Ajar
" | menggunakan
pixton
5. | Validasi Ahli
6. | Uji Coba
7. | Pengelolaan
Data
8. | Penyusunan
Skripsi

C.Pupolasi, Sampel, dan Subjek Penelitian

1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang teridiri atas objek/subjek

yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Sugiyono

(2021). Populasi yang digunakan pada penelitian ini peserta didik kelas

IV SDN Cileungsi 08 Kabupaten Bogor.
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Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi. Sugiyono (2021). Sampel yang digunakan pada penelitian
ini peserta didik kelas IV SDN Cileungsi 08 Kabupaten yang berjumlah 28

peserta didik.

. Subjek Penelitian

Subjek yang digunakan pada penelitian ini terdapat dua. Subjek
pertama adalah validator, yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi.
Subjek kedua adalah peserta didik kelas IV SDN Cileungsi 08 yang
berjumlah 28 peserta didik sebagai responden.

Teknik Pengumpulan Data Instrumen Penelitian

1. Teknik Pengumpulan Data

Romdona, et al., (2025) mengatakan definisi teknik pengumpulan
data adalah tahap krusial dalam penelitian yang sangat memengaruhi
kualitas dan keabsahan temuan. Metode pengumpulan data yang tepat
akan menghasilkan data yang kuat, menjadi landasan analisis dan
kesimpulan yang akurat untuk menjawab masalah penelitian. Ada
beberapa teknik pengumpulan data yang dapat digunakan, berikut ini
penjelasannya; Observasi sering dipandang sebagai metode yang
autentik karena peneliti melakukan pengamatan secara langsung tanpa
mengubah atau memengaruhi situasi yang ada, sehingga menghasilkan
data yang lebih natural. Akan tetapi, observasi juga memiliki keterbatasan,
seperti memerlukan waktu yang panjang dan adanya kemungkinan

subjektivitas dari pengamat. Wawancara sebagai metode pengumpulan
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data dengan interaksi tatap muka antara peneliti dan responden. Melalui
wawancara, peneliti dapat mengeksplorasi lebih mendalam berbagai
aspek dari subjek penelitian, termasuk perspektif, pengalaman, dan
emosi yang mungkin tidak terungkap melalui observasi. Kuesioner
sebagai teknik pengumpulan data menawarkan efisiensi yang signifikan
dalam hal waktu dan anggaran, terutama untuk penelitian dengan jumlah
responden yang besar.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa observasi,
wawancara dan wawancara. Pengumpulan data ini dilakukan pada 22
November 2023. Angket ditujukan untuk penilaian validasi data oleh para
ahli, respon guru dan respon peserta didik terhadap produk yang
digunakan. Sementara wawancara digunakan untuk analisis kebutuhan.

Tabel 3.3 Teknik Pengumpulan Data

No. Jenis Data Teknik Instrumen Responden
Wawancara Lembar wawancara Guru F?Se B
Akhir
Analisis
Materi Ajar i i Guru'Fase B
Observasi Lembar observasi Akhir SDN
Cileungsi 08
Validasi bahan Validasi lembar 1. Anhli media
Instrumen ajar digital Bahan ajar e-comic :
2| validasiahli | menggunakan menggunakan 2. Ahli bahasa
Pixton Pixton 3. Ahli materi
Lembar kuesioner Guru dan
Kuesioner respon guru terhadap peserta didik
3. Angket responden pembelajaran di kelas Fase B Akhir
peserta didik dan respon peserta SDN
didik terhadap produk Cileungsi 08
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Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini

menggunakan web Pixton berikut penjelasannya.

a. Observasi

Lembar ini digunakan untuk melakukan observasi pada peserta didik

selama pembelajaran untuk mengetahui keadaan sarana pendukung

pembelajaran dan masalah yang terjadi di dalam kelas untuk memberikan

solusi yang tepat.

Tabel 3.4 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan

No. Pertanyaan Ya Tidak
1. | Peserta didik mendengarkan saat guru menjelaskan?
2. | Peserta didik memakai buku cetak dalam pembelajaran?
3. | Peserta didik menggunakan media pembelajaran selain
buku cetak?
4. | Peserta didik saat proses pembelajaran antusias?
5. | Perlukah adanya pengembangan bahan ajar di kelas IV?

b. Daftar pertanyaan wawancara

Hasil dari proses wawancara ini adalah evaluasi kebutuhan yang

bertujuan untuk mendapatkan pemahaman tentang metode pembelajaran

serta penggunaan bahan ajar yang digunakan.

Tabel 3.5 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan Guru

No. Daftar Pertanyaan wawancara Jawaban
1. | Kurikulum apa yang digunakan di sekolah saat ini?
9 Apakah sarana prasarana dalam bidang teknologi sudah
" | memadai?
3 Bahan ajar apa yang biasa digunakan dalam proses
" | pembelajaran?
4 Kesulitan apa yang temui ketika pembelajaran
" | berlangsung?
5 Apakah ibu pernah menggunakan LCD proyektor, laptop,
" | smartphone, dll. dalam pembelajaran?
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No. Daftar Pertanyaan wawancara Jawaban
6 Kesulitan seperti apa yang ibu temui ketika

* | mengembangkan bahan ajar?
7 Kebutuhan apa yang diperlukan di dalam proses

pembelajaran?

c. Angket validasi

Validasi Angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang

kelayakan produk oleh ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi.

Tabel 3.6 Nama Validator Ahli

No. Nama Validator Tim Ahli Instansi

1. Aries Maesya, M.Kom Ahli Media Universitas Pakuan

2. Ainiyah Ekowati, M.Pd Ahli Bahasa Universitas Pakuan

3. Vina savriliana, S.Pd Ahli Materi SDN Cileungsi 08

Berikut ini penjelasan kisi-kisi instrumen validasi ahli media, yaitu:
Tabel 3.7 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Validasi Ahli Media

No. | Indikator Pernyataan NBO mor

utir

1 Tampilan a. Penulisan judul pada media komik. 1,2,3,4,
Tulisan b. Penggunaan kata pda dialog komik.

c. Kejelasan tulisan pda media komik.
d. Kemudahan memahami alur cerita melalui
penggunaan bahasa.

2 Tampilan | a. Bentuk gambar. 5,6,7,8,
Gambar b. Ukuran gambar. 9,

c. Variasi gambar.
d. Komposisi warna.
e. Kesesuaian gambar dengan tulisan.

3 Fungsi a. Media komik sebagai sumber belajar. 10,11,
Media b. Bahan penyampaian yang digunakan media | 12,13,
Komik pembelajaran komik dapat dipahami. 14,

c. Terdapat petunjuk serta
langkah-langkah dalam menggunakan komik.

d. Media pembelajaran komik mampu menarik
minat baca.

e. Media pembelajaran komik mendorong
peserta didik untuk melakukan kegiatan
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
tercapai.
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komunikatif.

Bahasa yang digunakan lugas dan
mudah di pahami oleh peserta didik.
Bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat pemahaman peserta
didik SD.

No. | Indikator Pernyataan Ng mor
utir
4 Manfaat a. Penyajian ilustrasi komik mengarah pada | 15, 16.
Media pemahaman konsep.
Komik b. Proporsi komik sebagai hiburan dan
menambah pengetahuan.
Sumber: Izzah, MA, & Ma'sum, A. (2021).
Berikut penjelasana kisi-kisi instrumen validasi ahli bahasa, yaitu:
Tabel 3.8 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Validasi Ahli Bahasa
No. Indikator Pernyataan Ng::iorr
1 Kesesuaian pada . Ejaan dalam bahan ajar sudah | 1,2,3,
Pedoman Bahasa sesuai dengan PUEBI.
Penggunaan kaidah bahasa dalam
bahan ajar sudah baik dan benar.
Penggunaan tanda baca sudah
konsisten.
2 Ketepatan Isi Ketepatan bahasa yang digunakan | 4,5,6,7,8,
memiliki isi pesan atau informasi
yang ingin disampaikan.
Ketepatan kalimat dalam
menguraikan materi.
Kesesuaian dialog percakapan
dengan materi.
Kesesuaian penggunaan istilah
dengan konsep pada pokok
sederhana.
Ketepatan kalimat yang dipakai
sederhana.
3 Kejelasan Bahasa Bahasa yang digunakan sudah | 9,10,11.

Sumber : Istigamah, N., Pattaufi, P., & Febriati, F. (2024).

Berikut penjelasan kisi-kisi instrumen validasi ahli materi, yaitu:



Tabel 3.9 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Validasi Ahli Materi

57

No . Nomor
. Indikator Pernyataan Butir
1 Self contained a. Materi yang disajikan relevan dengan 1,2,3,4,

(kesesuaian capaian pembelajaran.
utuh yang b. Tujuan pembelajaran jelas.
dipelajari) c. Kelengkapan materi sesuai dengan
batasan materi bab 2 di bawah atap.
d. Urutan penyajian gambar dan teks
sesuai dengan topik pembelajaran.
2 Relevansi a Materi pembelajaran sesuai dengan 5,6,
materi dengan kurikulum.
kurikulum b Tidak ada materi yang menyimpang
dari kurikulum.
3 Ketepatan isi a. Materi yang disajikan sesuai dengan 7,8,9,
kebutuhan peserta didik.
b. Materi pembelajaran memuat aspek
kognitif, afektif dan psikomotor.
c. Materi yang disajikan sesuai dengan
tingkat pemahaman peserta didik.
4 Berfikir kritis a. Dengan materi yang disajikan peserta 10,
didik dapat menganalisis informasi,
dan memahami pesan secara efektif
melalui gambar dan teks.
b. Dengan materi yang disajikan dapat
memahami pesan pada komik.
5 Personalisasi a. Dapat menyenangkan dan interaktif. 11,12,13.
pembelajaran b. Dapat meningkatkan motivasi peserta
didik dalam belajar.
c. Dapat meningkatkan minat membaca

peserta didik.

d. Angket Respon Guru

Sumber : Lamondo, D., et,al. (2024)

Angket respon guru digunakan untuk mengumpulkan tanggapan

guru tentang penggunaan bahan ajar e-comic melalui alat yang diberikan

kepada guru. Berikut penjelasan kisi-kisi instrumen respon guru, pada

tabel dibawah:



Tabel 3.10 Kisi-Kisi Instrumen Respon Guru
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p ¢ Jumlah| Nomor
ernyataan S Soal

Bahan ajar e-comic berbantuan aplikasi Pixton yang
dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 1 1
Belajar dengan menggunakan e-comic berbantuan aplikasi 1 2
Pixton dapat membantu memotivasi peserta didik.
Urutan cerita dalam e-comic sesuai dengan topik
pembelajaran. 1 3
Tampilan e-comic berbantuan aplikasi Pixton menarik 1 4
minat membaca.
Gambar pada e-comic berbantuan aplikasi Pixton mudah y 5
dimengerti.
Penyampaian cerita pada materi bahan ajar e-comic
berbantuan aplikasi Pixton membantu peserta didik 1 6
memahami materi pembelajaran.
E-comic berbantuan aplikasi Pixton ini dapat meningkatkan
daya tarik dalam pembelajaran berlangsung. 1 7

Sumber : Shahwa, et al., (2024).

e. Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik digunakan untuk mengumpulkan

tanggapan guru tentang penggunaan bahan ajar e-comic melalui alat

yang diberikan kepada peserta didik. Berikut penjelasan Kisi-kisi

instrumen yang akan diberikan pada peserta didik:

Tabel 3.11 Kisi-Kisi Instrumen Respon Peserta Didik

No. Indikator Pernyataan Juml.ah Nomer
butir soal
1. Ketepatan Isi a. Kegiatan dalam e-comic sesuai 3 1,3,5
pada materi dengan materi bab 2 di bawah
atap.
a. Materi yang digunakan pada
e-comic mudah dipahami.
b. Materi dalam e-comic disajikan
dengan jelas dan menarik.
2. Komunikatif a. Bahasa dalam e-comic dapat 4 6,7,10,
saya pahami dengan baik. 11
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No.

Indikator

Pernyataan

Jumlah
butir

Nomer
soal

. Bahasa yang digunakan dalam

e-comic tidak
membingungkan.

. Kata-kata dan istilah dalam

e-comic mudah dipahami.

. Teks dalam e-comic tidak sulit

dibaca.

Tampilan
gambar dan
cerita pada
e-comic

. Tampilan pada e-comic

menggunakan Pixton menarik.

. Gambar pada e-comic

menggunakan Pixton sesuai
dengan topik di bawah atap.

. Gambar pada e-comic

membantu saya dalam
memahami materi.

. Cerita pada e-comic dipahami

dengan mudah.

. Cerita pada e-comic membuat

saya dapat menganalisis
materi bab 2 di bawah atap.

9,8,15,
13, 20

Kegunaan
e-comic pixton
pada materi

. Penyajian materi membuat

saya tertarik untuk
mempelajari materi.

. E-comic berbantuan aplikasi

Pixton meningkatkan saya
untuk mempelajari materi.

. E-comic menggunakan Pixton

ini mudah untuk disebarkan.

. E-comic berbantuan aplikasi

Pixton  mudah  digunakan
dimana saja dan kapan saja.

. Pixton menumbuhkan

keingintahuan saya.

Pixton membantu saya dalam
memahami materi pelajaran.

. Saya dapat membuka e-comic

pada aplikasi Pixton dengan
mudah.

. Saya senang belajar dengan

materi topik di bawah atap
dengan aplikasi Pixton.

2,4,16,
18,
12,14,
17, dan
19.

Sumber : Shahwa, et al., (2024)
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E. Teknik Analisis Data
1. Teknik kualitatif
Data kualitatif ini menekankan hasil deskriptif dari observasi,
wawancara, dan masukan dan umpan balik. Data yang telah dikumpulkan
menjelaskan keadaan dan peristiwa terbaru.
2. Teknik kuantitatif
Peneliti menggunakan dua pendekatan untuk mengumpulkan data
kuantitatif. Pendekatan yang pertama melibatkan angket terhadap ahli
media, ahli bahasa, dan ahli materi. Kedua melibatkan tanggapan peserta
didik tentang penggunaan bahan ajar e-comic dari segi efektifitas dan
keselarasan. Berikut ini merupakan metode pengumpulan data untuk
analisis kuantitatif, yaitu:
a. Angket Validasi Ahli
Angket validasi ahli adalah instrumen pengumpulan data yang
dirancang untuk mendapatkan penilaian atau pertimbangan dari para ahli
bahwa instrumen atau produk tersebut valid, dan layak digunakan.
Penilaian oleh ahli validasi media, ahli validasi bahasa, dan ahli validasi
materi. Lalu, memberikan lembar angket yang berkaitan dengan aspek
pada instrumen atau produk yang akan divalidasi. Adapun skala penilaian
yang digunakan pada penelitian ini menggunakan kriteria sangat sesuai,
sesuai, cukup, tidak sesuai, sangat tidak sesuai.
Berikut penjelasannya pada tabel dibawah ini:

Tabel 3.12 Skala Penilaian

Pernyataan Skala Penilaian

Sangat Tidak Sesuai 5
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Tidak Sesuai

4
Cukup 3
Sesuai 2

Sangat Sesuai

1
Sumber: Muhammad hasan et al., (2023)

Penilaian produk akan dihitung dilakukan menggunakan rumus
Skala Likert, sebagai berikut:
Ex

P=__X100%
Exi
Keterangan :

P = Prestasi Kelayakan
X = Jawaban Skor Validitas (nilai nyata)
Xi = Jawaban Tertinggi / Skor Ideal (nilai harapan)

Hasil yang telah peroleh setelah penilaian validasi ahli kemudian
dikategorikan, untuk dapat dinyatakan "layak” sebagai berikut :

Tabel 3.13 Kriteria Tingkat Kelayakan

Penilaian Kriteria Interpretasi
0% - 20% Sangat tidak layak
21% - 40% Tidak layak
41% - 60% Cukup layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat layak

Sumber: Shafiyah (2021:68)
b. Soal Tes
Penilaian pre-test & post-test pada penelitian ini  diukur

menggunakan rumus N-Gain, diuraikan sebagai berikut:

N — Gain = S Posttest - S Pretest
S Max - S Pretest

Sumber : Nazhifah dan Hastri, (2021)
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Keterangan:

N-Gain = Gian ter-kontaminasi
S Pre-test = Skor Pre-test
S Post-test = Skor Post-test
S Max = Skor maksimal atau ideal
Tabel 3.14 Kriteria Skor N-Gain

Penilaian Kriteria Penilaian
g>0,7 Tinggi
0,3<g=<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Sumber : Nazhifah dan Hastri, (2021)
c. Angket Respon guru dan peserta didik
Angket respon peserta didik digunakan untuk mengukur tanggapan
peserta didik terhadap materi di bawah atap bahan ajar e-comic dengan
menggunakan pixton.
Adapun perhitungan data angket respon guru dan peserta didik

dilakukan dengan menggunakan rumus berikut:

f
P=_x100%
N
Ket :
P = Angka persentase data angket

F = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimum

Hasil yang diperoleh pada penilaian produk dengan rumus Skala
Likert produk dapat dikategorikan sebagai berikut:

Tabel 3.15 Kriteria Respon Guru dan Peserta Didik

Penilaian Kriteria Interpretasi
0% - 20% Sangat tidak layak
21% - 40% Tidak layak
41% - 60% Cukup layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat layak

Sumber: Darung, Et, Al. (2020)



BAB IV
PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan
Pengembangan bahan ajar e-comic ini menggunakan model
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (ADDIE).
Berikut ini deskripsi dari setiap tahapannya:
1. Analisis (Analyze)

Pada tahap analisis peneliti melakukan observasi dan wawancara
guru kelas IV SDN Cileungsi 08 untuk mendapatkan informasi yang
terdapat pada saat proses pembelajaran yang dilakukan pada tanggal
22 November 2023.

a. Analisis kebutuhan guru
Tahap observasi dan wawancara untuk mengetahui informasi dan

kebutuhan di sekolah, berikut ini hasil wawancara:

Table 4.1 Hasil Wawancara Guru dalam Analisis Kebutuhan

Nama

Hasil wawancara

Hasil analisis

Vina Savriliana,
S.Pd

Kurikulum yang
digunakan di  SDN
Cileungsi 08 ada dua
kurtilas dan  kurmer,
untuk yang kurtilas untuk
kelas IlI, Ill, V, VI dan
kurmer untuk kelas | dan
IV. Bahan ajar yang
digunakan di kelas iv
biasanya buku paket.
Guru  kurang dalam
menguasai penggunaan
teknologi pada
pembuatan bahan ajar.
Tetapi, sudah pernah

Di SDN Cileungsi 08
memakai dua kurikulum
yaitu kurikulum tiga belas
dan kurikulum merdeka.
Kurikulum tiga belas
digunakan pada kelas Il, I,

V, VI. Sedangkan,
kurikulum  merdeka di
gunakan oleh kelas | dan IV.

Dalam penggunaan bahan
ajar Ibu Vina selaku guru

kelas A\ sebenarnya
kurang terlalu menguasai
dalam penggunaan

teknologi dalam pembuatan
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Nama

Hasil wawancara

Hasil analisis

menggunakan alat
teknologi. Tetapi, sarana
prasarana di bidang
teknoologi di sekolah ini
sudah memadai untuk
guru dalam
menggunakan teknologi.
Memang, peserta didik
sering tidak fokus saat
proses pembelajaran
seperti: asik mengobrol
dengan teman
sebayanya, asik
bermain sendiri dengan
temannya, dan ada juga
yang kurang aktif saat
belajar. Guru dan
peserta didik
membutuhkan bahan
ajar yang menarik,
inovatif dan kreatif.

bahan ajar. Tetapi, beliau
sudah pernah mencoba
atau menggunakan  di
kelas. Di SDN Cileungsi 08
sudah memiliki sarana dan
prasana yang memdai

dalam guru dalam
penggunaan teknologi saat
proses pembelajaran.

Terkadang memang kondisi
saat pembelajaran di dalam
kelas peserta didik sering
tidak fokus, asik mengobrol
dengan teman, asik
bermain sendiri dan kurang
aktif saat pembelajaran.
Maka, guru dan peserta
didik membutuhkan
pengembangan bahan ajar
yang lebih menarik, inovatif
dan kreatif.

Berdasarkan tabel 4.1 hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa

bahan ajar cetak yang saat ini digunakan adalah buku paket. Guru masih

terbiasa dalam menggunakan bahan ajar media cetak karena kurangnya

menguasai penggunaan teknologi dalam pembuatan bahan ajar non-

cetak. Akibatnya, peserta didik sering tidak fokus saat proses

pembelajaran karena merasa bosan dan kurang menarik. Setelah

melakukan analisis kebutuhan, peneliti melakukan pengembangan

bahan ajar yang inovatif dan menarik perhatian seperti e-comic. Bahan

ajar berbentuk e-comic memang belum banyak diketahui oleh guru.

E-comic merupakan salah satu bahan ajar yang berbentuk kumpulan
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gambar yang terangkai dalam bingkai dan mengungkapkan karakter
yang dikemas dalam cerita agar pembaca dapat lebih mudah memahami
maksud dan pesan yang disampaikan dan meningkatkan daya imajinasi
pembaca.

. Analisis kurikulum

Kurikulum yang digunakan di sekolah ada dua kurikulum dan
kurmer. Kurikulum 2013 digunakan pada kelas I, Ill, V, VI dan Kurikulum
merdeka digunakan pada kelas | dan |V. Pada penelitian ini kelas IV guru
jarang menggunakan bahan ajar non-cetak dan masih menggunakan
bahan ajar cetak. Oleh karena itu, peneliti perlu mengembangkan bahan
ajar menggunakan teknologi seperti e-comic menggunakan web Pixton.
Materi yang dipilih pada penelitian ini adalah pelajaran bahasa Indonesia
pada topik di bawah atap.

. Desain (Design)

Pada tahap desain peneliti melakukan perancangan untuk
menciptakan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton. E-comic
merupakan komik versi elektronik. komunikasi visual yang dapat
menyampaikan informasi melalui cerita bergambar sehingga mudah
dipahami peserta didik. Pixton merupakan platform untuk membuat
e-comic menyediakan fitur seperti memilih karakter, latar belakang dan
properti, dan menambahkan balon percakapan, tata letak panel yang
dapat dipindahkan dengan satu klik, menambahkan/menghapus panel
sangat mudah, memilih adegan dan karakter siap pakai, terdapat pula

alur cerita yang sederhana.



66

Tabel 4.2 Storyboard Penggunaan Bahan Ajar
E-Comic pada Web Pixton

Gambar

The World's Best

Btorytelling Tool

-

Penjelasan

Buka peramban web yang
biasa gunakan, seperti
Google Chrome dan
Microsoft Edge.

Pada bilah alamat
peramban web, ketikkan
alamat situs Pixton, yaitu:
https://www.pixton.com/ lalu
tekan tombol Enter.

Setelah halaman web Pixton
terbuka, terdapat beberapa
opsi: pilih “Google”
masukkan/pilih e-mail yang
akan digunakan.

Setelah berhasil masuk atau
mendaftar, akan diarahkan
ke halaman utama Pixton. Di
sini, dapat mulai membuat
komik, memilih karakter,
latar, dan menambahkan
teks sesuai dengan
keinginan.

Dapat memulai dengan
memilih berbagai karakter,
menambah properti, latar,
menambah teks, dan tata
letak panel sesuai dengan
keinginan.



https://www.pixton.com/

67
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Penjelasan

Pada tampilan ini, terdapat :
1. Pemandangan yang bisa
dipilih sesuai dengan
cerita yang akan di buat.
2. Abstrak ini, dapat

digunakan sesuai
keadaan.
3. Cuaca ini, dapat

mendukung tampilan
pada gambar saat hujan,
panas, badai.

4. Foto ini, dapat di upload
untuk menjadi latar
belakang pada komik.

5. Karakter, ini berbagai
macam bentuk manusia.

6. Objek ini, sebagai
properti yang dapat
digunakan pada kondisi:
memegang payung dll.

7. Kelola wajah terdapat
banyak sekali macam
ekspresi yang dapat di
pilih.

8. Kelola mata ini juga
dapat dipilih  seperti
melihat kekanan-Kiri.

9. Kelola tubuh, ini berbagai
macam pose dari berdiri,
melambai, menarik,
duduk, menggenggam,
dan lainnya.

Tinjau kembali komik secara
keseluruhan. Pastikan alur
cerita, dan teks sudah
sesuai dengan yang di
inginkan.

Dapat dilakukan revisi jika
diperlukan.

Setelah selesai mendesain
komik, dapat disimpan.
Pixton menawarkan opsi
untuk menyimpan dalam
berbagai format, seperti
JPG, PNG, atau PDF.
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Gambar Penjelasan

Jika ingin mencetak terdapat
opsi komik strip dan novel
grafis.

Pixton menyediakan opsi
untuk langsung
membagikan  komik ke
media sosial atau bisa
mengunduh  komik  dan
membagikannya secara
manual.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, setelah merancang produk
selanjutnya akan di validasi oleh ahli. Proses validasi adalah proses
untuk memastikan bahwa suatu produk atau inovasi benar-benar
memberikan peningkatan atau manfaat yang diharapkan, dengan
melibatkan penilaian dari para ahli. E-comic akan dinilai oleh para ahli
guna memperoleh tingkat kelayakan produk tersebut.

Produk di validasi oleh ahli yang terdiri dari 2 dosen Universitas
Pakuan dan 1 orang guru SDN Cileungsi 08. Kegiatan validasi ini
dilakukan sebelum produk diuji coba kepada peserta didik yang
dilakukan sebayak 2 kali hingga produk dapat dikatakan layak untuk di
gunakan. Berikut ini hasil uji validitas produk bahan ajar e-comic

menggunakan Pixton.



a. Ahli media

media untuk menilai bahan ajar pembelajaran dari segi keestetikan
tampilan dan dapat berperan dalam memberikan penilaian terhadap
desain bahan ajar. Ahli media menilai mengenai bahan ajar e-comic
menggunakan Pixton pada materi bab 2 di bawah atap. Validator pada
penelitian ini adalah Bapak Aries Maesya, M.Kom. Beliau merupakan
dosen Fakultas Matematika dan limu Pengetahuan Alam Program Studi
llImu Komputer. Berikut penjelasan hasil validasi oleh ahli media pada

tabel di bawah ini:

Ahli media merupakan seseorang yang berkompeten di aspek

Tabel 4.3 Validasi Ahli Media Tahap |

No.

Indikator

Deskripsi

Nilai

Tampilan
Tulisan

Penulisan judul media komik.

Penggunaan kata pada dialog.

Kejelasan tulisan pada media komik.

Kemudahan memahami alur cerita melalui
penggunaan bahasa.

Ao

Tampilan
Gambar

Bentuk gambar.

Ukuran gambar.

Variasi gambar.

Komposisi warna.

Kesesuaian gambar dengan tulisan.

Transisi panel halaman yang tidak
berlebihan.

Al OOIO

Fungsi Media
Komik

Media komik sebagai sumber belajar.

Bahan penyampaian yang digunakan
media pembelajaran komik dapat
dipahami.

(6211}

Terdapat petunjuk serta langkah-langkah
dalam menggunakan komik.

Media pembelajaran komik mampu
menarik minat baca.

Media pembelajaran komik mendorong
peserta didik untuk melakukan kegiatan
pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran tercapai.

Manfaat
Media Komik

Penyaijian ilustrasi komik mengarah pada
pemahaman konsep.
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No. Indikator Deskripsi Nilai
Proporsi komik sebagai hiburan dan 5
menambah pengetahuan.

Total Penilaian 78

Skor Maksimal 85
Presentase X100
Rata-Rata Total Validitas 91%

Sumber : Izzah, MA, & Ma'sum, A. (2021)

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media mengenai bahan ajar
e-comic menggunakan web Pixton dalam materi topik di bawah atap,
melalui rumus Skala Likert sebagai berikut:

f 78

P=_x100% P=_x100% P=91%
N 85

Dengan adanya angket yang terdiri 4 indikator dan 17 deskripsi
yang dinilai dengan skor 1 sampai 5 penilaian yang dikaitkan dengan
responden ahli dengan hasilnya adalah 91. Maka hasilnya menunjukkan
bahwa e-comic adalah 91%. Kualifikasi yang dihasilkan pada produk
bahan ajar ini "Sangat Layak” dengan nilai 81% - 100%. Berikut ini saran
dan perbaikan yang diberikan ahli media, yaitu:

Tabel 4.4 Saran dan Perbaikan

Sebelum Direvisi Setelah Direvisi

Q. ©

BAHAN AIAR

BAB 2 DI BAWAH ATAP BAE 2 DI BAWAH ATAP

Logo Kampus merdeka dengan logo Perbaikan penempatan logo Kampus
Universitas Pakuan dipisah. Merdeka dan logo Universitas
Pakuan.
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Sebelum Direvisi

EAE NIl 0N BAWAH ATAP

Warna pada tampilan tulisan judul
diperbaiki.

Setelah Direvisi

BAHAN AIAR
BAE Z D BAWAH ATAP

Perbaikan warna pada tampilan
tulisan judul.

Tampilan tulisan panel 3 diperbaiki
bagian rata justify agar lebih rapi.

CAPATAM
PEMBELAJARAN

Teke
* Ealui  Pesdbleasi  demg  Teren  dos

berdamarfar perssharen kol ias,

= Mangidemtifiom anta-kyba ek, meniby
bt kg pang seriag dierein o Bebahgaad
mehari-har

Perbaikan tampilan tulisan
rata justify.

CAPATAN
PEMBELATARAN

[ Merrimah dan wewatpml eformesi dolam
reky,

¥ Bardiskun dengon feman don menyampnkkon
pendapat,

JMenjelachom arm Besakete hoeu e T
‘sgrddszrbon zematoron kodan

& Mengdertifike kato-kote jareas, memidin
katy-haia iy sering dierms & kehidigen
sehori-hari
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Sebelum Direvisi

TUJUAN
PEMBELATARAM

ay ik Upid® sasiabain 18] THEE

#* Magarsa  chibk —snped  veagmies g
PRI aRiEIN e o® TRE-T pERIE Bgeiuh
lichrini Tkl ni

a ['gpgr= dddil| daope® ewrmErmileE
peraki ™ dipan ki ety jelad

# Mesiisa deld eesal rhancar! ool
wly T rehiew

FETUNIUE
PEMBELATARAMN

Diperbaiki tampilan tulisan bagian butir
diubah menjadi nomor.

Setelah Direvisi

TUTUAN
PEMBELATARAN

|-Funnstu dihk dapn] mengeen i i
L L

I Syt i Sl i Seaf el i
FIEFEAMSEIT gRslan CmE Coszea lawiken
eeramye Freigre=s

DPpmwrTa  dVlik gl easgaralban
saorrernl e bl s patig

A Fupertn WSk dipdl B
bl P S o b

Petunjuk

Pembelsjaran

Perbaikan tampilan tulisan bagian

butir diubah jadi nomor.

CAPATAN
PEMBELATARAMN

| Mergmab dar wawaopml efosron dolon
rekd,

& Barcigioen d fmrry don wibaom
sendapat,

N MpAjplachon arn Hasakene boru RO Tole
serddszrhan sematoren kdan

4 Mengdertifilen kabo-kate jarak, mendis
bafa Walo yrng serog ddermas & behsfigun
sehori-hari
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Sebelum Direvisi

TUTUAM
FEMBELATARAR

& Papared bk g b sasiaboi (6] Take

 Fagarta  chibb —sgped  rmamiat . g
Mg ErR e TRET FEEIE Riinh
lighimi Tvdones i

a llgzgrea  Zdiil | arpe¥ eyrrpaermeiem
pEAddaa® Jengas ket ywong jelas

% Mesiisa dedi tesial Marica ol
L TETErRERr IR e

FETUMNIUK
PEMBELAJTARAM

Diperbaiki bagian jenis huruf dan
ukuran huruf harus disamakan.

Setelah Direvisi

TLITUAN
PEMBELATARAM

| Funmriu dichc: dapn? mergen ikl i
L L

I Spinrtinm whchin Sl e S f el i
FUFEALMZEIN ST R rzmre lapikon
ez Freigrems

1. FumwrTa Tidk wrighil ol il 2l bth
paoerepnt e bR ey e,

A Fupprn Sk gEpdt Berror S fpraas
ki g RS o ko

Petunjuk
Pembelaaran

Perbaikan tampilan tulisan bagian
jenis dan ukuran huruf.

el aky Tigor. Mari @t oky ]
tertang rumah, kita akon mengelajahi
ket yang miemiliks persamaan burmyi
tetapi rnemilicl makna berbada,

ngenal amalan "me-", dan membahas
Taraman Suku Len

Perbaikan tampilan e-comic sesudah
ditambahkan prolog.
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Revisi dilakukan setelah itu melanjutkan validasi kedua. Berikut ini
merupakan penilaian hasil validasi kedua setelah diperbaiki:

Tabel 4.5 Validasi Ahli Media Tahap I

No. Indikator Deskripsi Nilai

1 Tampilan Penulisan judul media komik.

Tulisan Penggunaan kata pada dialog.

Kejelasan tulisan pada media komik.
Kemudahan memahami alur cerita melalui
penggunaan bahasa.

oo s

2 Tampilan Bentuk gambar.

Gambar Ukuran gambar.

Variasi gambar.

Komposisi warna.

Kesesuaian gambar dengan tulisan.
Transisi panel halaman yang tidak
berlebihan.

AlOajhOO

3 Fungsi Media | Media komik sebagai sumber belajar.
Komik Bahan penyampaian yang digunakan
media pembelajaran komik dapat
dipahami.

Terdapat petunjuk serta langkah-langkah 5
dalam menggunakan komik.
Media pembelajaran komik mampu 5
menarik minat baca.
Media pembelajaran komik mendorong 5
peserta didik untuk melakukan kegiatan
pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran tercapai.

(611!

4 | Manfaat Penyajian ilustrasi komik mengarah pada 5
Media Komik | pemahaman konsep.
Proporsi komik sebagai hiburan dan 5
menambah pengetahuan.

Total Penilaian 82

Skor Maksimal 85

Presentase 100%

Rata-Rata Total Validitas 96,4%

Sumber : Izzah, MA, & Ma'sum, A. (2021).

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media, melalui rumus skala
likert sebagai berikut:
f 82

P=_x100% P=_x100% P=96,4%
N 85
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Hasil menunjukkan produk bahan ajar e-comic yang

dikembangkan mendapatkan nilai 91%. Kualifikasi yang dihasilkan pada

produk ini "Sangat Layak” dengan nilai 81%-100%. Maka produk bahan

ajar e-comic menggunakan web Pixton sangat layak untuk digunakan

uji cobakan pada peserta didik.

. Ahli bahasa

Ahli bahasa merupakan seseorang yang ahli dalam studi ilmiah

bahasa. Ahli bahasa mempelajari ilmu bahasa, termasuk penulisan,

kosakata, tata bahasa, dan bunyi bahasa. Ahli bahasa akan menilai dan

memberikan saran pada pengembangan bahan ajar e-comic yaitu lbu

Ainiyah Ekowati, M.Pd. selaku dosen FKIP Universitas Pakuan.

Berikut ini adalah hasil penilaiannya:

Tabel 4.6 Validasi Ahli Bahasa Tahap |

mudah dipahami oleh peserta didik.

No. Indikator Deskripsi Nilai
1 Kesesuaian Ejaan dalam bahan ajar sudah sesuai 3
pada dengan PUEBI.
Pedoman Penggunaan kaidah bahasa dalam 3
Bahasa bahan ajar sudah baik dan benar.
Penggunaan tanda baca sudah benar 2
dan konsisten.
2 Ketepatan lsi Ketepatan bahasa yang digunakan 3
memiliki isi pesan atau informasi yang
ingin disampaikan.
Ketepatan kalimat dalam menguraikan 3
materi.
Kesesuaian dialog percakapan 3
dengan materi.
Kesesuaian penggunaan istilah 2
dengan konsep pada pokok
sederhana.
Ketepatan kalimat yang dipakai 3
sederhana.
3 Kejelasan Bahasa yang digunakan sudah 3
Bahasa komunikatif.
Bahasa yang dogunakan lugas dan 3
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No. Indikator Deskripsi Nilai
Bahasa yang gunakan sesuai dengan 3
tingkat pemahaman peserta didik SD.

Total Penilaian 31

Skor Maksimal 55
Presentase 100%
Rata-Rata Total Validitas 56%

Sumber : Istigamah, et al., (2024)

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli bahasa mengenai bahan ajar
e-comic menggunakan web Pixton dalam materi topik di bawah atap,
melalui rumus skala likert sebagai berikut:

f 31

P=_x100% P=_x100% P=56%
N 55

Dengan adanya angket yang terdiri 3 indikator dan 11 deskripsi
yang dinilai dengan skor 1 sampai 5 penilaian yang dikaitkan dengan
responden ahli dengan hasilnya adalah 56. Maka hasilnya menunjukkan
bahwa e-comic adalah 56%. Kualifikasi yang dihasilkan pada produk
bahan ajar ini "Cukup Layak” dengan nilai 41%-60%. Berikut ini
komentar dan saran yang diberikan ahli bahasa, yaitu:

Tabel 4.7 Saran dan Perbaikan

Sebelum Direvisi Setelah Direvisi

©

BAHAN AIAR
BAE 2 DI BAWAH ATAP

BAE 2 DIBAWAH ATAP

=AINT

y e

Perbaiki layout & penulisan pada Perbaikan layout & penulisan pada
sampul depan. sampul depan.
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Sebelum Direvisi

BAB Il N BAWAH ATAP

Perbaiki warna pada tampilan tulisan.

Setelah Direvisi

EAHAN AIAR
BAB X [ BAWAH ATAP

Perbaikan warna pada tampilan

tulisan.
CAPAIAN CAPATAMN
PEMBELAJARAN PEMBELATARAM

* Menyimak dan memohoml Informasi dalam L Muervpirnck don merwhani nfarmedi dakes
teks, ke,

= Kalion berdiskusi dengan  teman dan i Rertighusi cengon SErEm Son mErIepikan
menyampaikan pendapat, .

* Menjelagkan orti kosokata boru pada teks T bunjeledban erti kaiaheld Doy pofs ek
berdasarkan pemahamon kalian, beercoaerharn pamaboren kabon,

* Mengidentifikesi kato-kata jomok, menulis
‘kata-kata yong sering ditemui di kehidupan
sehari-hars,

TUTUAN
PEMBELATARAN

Pada capaian pembelajaran dan
tujuan gunakan nomor.

4 Mengidemtifbkan 2ata-kotn jemok, nesuly
kbt pasg Serley dengrmal o bhadbair
schor g

TUTW AN
PEMBELAT ARAM
ik et e itk

NaE FIE PR L8 R

Perbaikan penggunaan numbering
pada capaian pembelajaran dan
tujuan.
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Sebelum Direvisi

BAHAN AIAR
BAB 2 DI EAWAH ATAP

CAPATAN
PEMBELAJARAN

= Menyimak dan memahomi infarmasi dalam
teks,

= Kaliaon berdiskusi  dengan  teman dan
menyempaikon pendapat,

* Menjelagkan orti kesckata boru pada teks
berdasarkon pemahaman kalion,

* Mengidentifikesi kata-kata jomak, menulis
kata-kata yang sering ditemui di kehidupan
sehari-hari,

TUTUAN
PEMBELAJTARAN

to didik dopat mEme
to  didik

= Paserta didik
lalu mempresentankintyn

PETUNJUEK
PEMBELATARAN

Setelah Direvisi

BAHAN AJAR
BAE 2 DI EAWAH ATAP

CAPATAN
PEMBELAJARAN

1 Menyimak don memahami informasi dalam
teks,
2 Berdiskusi dengan temon dan menyampalkon

pendopat,

3 Menjelaskan arti kosakato bary pada teks
berdasarkan permakbaman kalion,

4 Mengidentifikas koto-kata jomak, menulis
kata-kata yong sering ditemui di kehidupon
sehari-hard.

TUJUAN
PEMBELAJARAN

L Pedertn didik dopat mengidentifihosi |si
Takm
2 Pgserto didik dopat me ritifihas) dan
menggunokan awalan "m eaual keidah
bohasa Indonesia
T R
clas
| at mencari infarmeasi
laly mempresentasikanmyg

PETLIMNGTLE
FEMBELAJARAM




79

Sebelum Direvisi

Setelah Direvisi

Tertu sajal Dinding
ity saperti baju,
dapat membuat
rurnah kita jadl
lebih kuat dan
dapat mekndung
kita dari angin,
suara bising, dan

N hewsan kecil

Ftus ya, B

Wah, partanyaan
bages sehalit
Bayangkan lkalau
rumah kita cuma
purrys satu
TLaNgan &aja,
Pasti akan terosa
sermpit dan
berantakan, kan?

bya,
Ba. Terws, kenapa
setiap ruangan itu
fungeinya beda-beda?

Setiap ruangan ity
punya tugasnya
mMasing -masing,
Mk, Kamar thdur

it tempat kita Sama
istirahat dan sepeErtl ruang
tichur. Di sana, kita tamu, untuk tempat
bisa tenang dan ranerima tamu
FiyEERARN, ya, Bu?

temanky may
main @ sambll belagar
bareng ya di

kamar..

Borvin asjal Dinding
(LR = o I T
crpar man kst
Furmi®y kitg jad
Tokd st dam
el Fekayrg
higa dad aregin,
s bedng, dan

sh, AR,

by sthal L
Bapinrachinn Fha Besbais
rumar kiks hanps
PLISTNE BATU TUBRGAN

seipn. Pasli aban = Y
Leti A serrgsl San BI-_ T, "'-*F""
hae pndnkan, kel ol L L gy 1

Furguirsen Barbeda]

puera Tungisya
g e

Mok, Kpwar tedur

L TevwpeT Wit
mihmbat den 1
tdur, (8 eana, bits
biga serasg dan

Srl<afi Foa iyl (P |

T s
belek T e aj TP
= imidls P53 paimibe| badsesa

bareng ya o
wamai,,

=
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Sebelum Direvisi

Setelah Direvisi

Habis main seru-seruan, sekarang wakturys belsjar
yang enggak kalah seru! Sakarang saatnya kit balajar
seru Tigor 2ambil baranjak mengambil bukw,

Harnanien adalah ks
yang mamiliki ejaan
dan pelalalan yang
sarma tetapl memiliki
arti yang berbeda.
Sederhananya,
kata-kata ini "kembar™
karena terdengar
sama, tetapi memiliki

makng yang berbeda,

AL,
benar, aku
g sl sukia
tortukar dengan
hemafon,

Haly i ovald P, i 4sei i, sebintang 5ain e hile Dk
wera Tigar Eil bamnjak ¢ mi=i’ ok,

Homenir sdank kit
yang mermiikl apan
das prelel slan ey
L Cotep bk
wits pang berbeda

#
L1 B Bl Tle "
I T g ar
wnma, totapl mamilikl
makre yang barhads

I‘—I

Epme,
B Sl
LT R R T Py

x\:\:-ngm harolzr,
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Sebelum Direvisi

Setelah Direvisi

Hamafan itu kats
yang bunyirg
sama, tapi ejasnnya
barbada, dan
artinyn pun beda.
Contahnya, ‘sea”
dan 'see’. Keduanya
dibaca sama, tapi

| artinya barbeda.

Oh,
gitu, Kalaw

homafon? B

i taraman ity

secubiupnya, fike terlaluy
banyak tumbhan akan
it

| \ e Bcath !
Perbaiki tata bahasa dan kefektifan
kalimat pada balon kata.

Memperbaiki tata bahasa dan
kefektifan kalimat pada balon kata.
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Sebelum Direvisi

Tonoman sehulen
eduk e ranal dari

Akhiri cerita dengan penutup yang
jelas.

Setelah Direvisi

iyt Terlaki
harvp kstena
Bamdarmar subulen
nednh maEn pimcen
i daun e

yna Plal b,

Toiapd remEki

parbrdans pada

Tak, yuru phs

bah o PR T ETE

mir ped batang

L phin DN

T P pan N

o ik R,

i Tatngi
Sdua hgd-
b7

Cerita pada akhir komik diperbaiki
dengan penjelesan dan contoh yang
jelas.
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Revisi dilakukan setelah itu melanjutkan validasi kedua. Berikut ini

merupakan penilaian hasil validasi kedua setelah diperbaiki:

Tabel 4.8 Validasi Ahli Bahasa Tahap I

No. Indikator Deskripsi Nilai
1 Kesesuaian Ejaan dalam bahan ajar sudah sesuai 5
pada Pedoman | dengan PUEBI.
Bahasa Penggunaan kaidah bahasa dalam bahan 5
ajar sudah baik dan benar.
Penggunaan tanda baca sudah benar dan 5
konsisten.
2 Ketepatan Isi Ketepatan bahasa yang digunakan 4
memiliki isi pesan atau informasi yang
ingin disampaikan.
Ketepatan kalimat dalam menguraikan 4
materi.
Kesesuaian dialog percakapan dengan 4
materi.
Kesesuaian penggunaan istilah dengan 4
konsep pada pokok sederhana.
Ketepatan kalimat  yang dipakai 5
sederhana.
3 Kejelasan Bahasa yang digunakan sudah 5
Bahasa komunikatif.
Bahasa yang dogunakan lugas dan 4
mudah dipahami oleh peserta didik.
Bahasa yang gunakan sesuai dengan 4
tingkat pemahaman peserta didik SD.
Total Penilaian 49
Skor Maksimal 55
Presentase 100%
Rata-Rata Total Validitas 89%

Sumber : Istigamah, et al., (2024)

Berdasarkan hasil penilaian mengenai bahan ajar e-comic

menggunakan web Pixton, melalui rumus skala likert sebagai berikut:

f

P=_x100% P=_x100% P=89%

N

49

55

Hasil menunjukkan produk bahan ajar e-comic yang dikembangkan

mendapatkan nilai 89%. Kualifikasi yang dihasilkan produk bahan ajar

ini "Sangat Layak” dengan nilai 81%-100%. Maka produk bahan ajar
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e-comic menggunakan web Pixton sangat layak untuk digunakan uji

cobakan.

c. Ahli materi

Ahli materi merupakan seseorang yang memiliki kompetensi dan

pengetahuan mendalam tentang materi pelajaran tertentu, dan berperan

untuk memvalidasi atau menilai kualitas materi pembelajaran. Ahli

materi menilai kesesuaian materi dengan sasaran pembelajaran dan

tingkat kecocokan materi dengan kebutuhan peserta didik. Ahli materi

pada pengembangan bahan ajar e-comic ini yaitu Ibu Vina Savriliana,

S.Pd. selaku Guru IV. Berikut ini hasil penilaiannya:

Tabel 4.9 Validasi Ahli Materi Tahap |

didik dalam belajar.

No. Indikator Deskripsi Nilai
1. Self contained | Materi yang disajikan relevan dengan 5
(kesesuaian capaian pembelajaran.
utuh yang Tujuan pembelajaran jelas. 4
dipelajari) Kelengkapan materi sesuai dengan 4
batasan materi bab 2 di bawah atap.
Urutan penyajian gambar dan teks sesuai 4
dengan topik pembelajaran.
2. Relevansi Materi pembelajaran sesuai dengan 4
materi dengan | kurikulum.
kurikulum Tidak ada materi yang menyimpang dari 4
Ketepatan isi kurikulum.
3. Berfikir kritis Materi yang disajikan sesuai dengan 4
Relevansi kebutuhan peserta didik.
materi dengan | Materi pembelajaran memuat aspek 5
kurikulum kognitif, afektif dan psikomotor.
Materi yang disajikan sesuai dengan 4
tingkat pemahaman peserta didik.
4, Ketepatan isi Dengan materi yang disajikan peserta 3
Berfikir kritis didik dapat menganalisis informasi, dan
memahami pesan secara efektif melalui
gambar dan teks.
Dengan materi yang disajikan dapat 4
memahami pesan pada komik.
5. Personalisasi Dapat menyenangkan dan interaktif. 4
pembelajaran Dapat meningkatkan motivasi peserta 4
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No. Indikator Deskripsi Nilai
Dapat meningkatkan minat membaca 4
peserta didik.

Total Penilaian 57

Skor Maksimal 65
Presentase 100%
Rata-Rata Total Validitas 87%

Sumber : Lamondo, D., et al., (2024)
Berdasarkan hasil pada uji validasi ahli materi penilaian e-comic,
melalui rumus skala likert sebagai berikut:
f 57
P=_x100% P=_x100% P=87%
N 65
Dengan adanya angket yang terdiri 3 indikator dan 11 deskripsi
yang dinilai dengan skor 1 sampai 5 penilaian yang dikaitkan dengan
responden ahli dengan hasilnya adalah 56. Maka hasilnya menunjukkan
bahwa e-comic adalah 87%. Kualifikasi yang dihasilkan pada produk
bahan ajar ini "Sangat Layak” dengan nilai 81%-100%. Berikut ini

komentar dan saran yang diberikan ahli bahasa, yaitu:

Tabel 4.10 Saran dan Perbaikan

Sebelum Direvisi Setelah Direvisi

PETUNJUK
PEMBELATARAN

PETUMILE
PEMEBELATARAM

wper jakan fatihon secar:

: ibagi rr||.-.nJ|'.||1| 4 arang

Pada petunjuk penggunaan diganti Memperbaiki poin menjadi nomor
dengan nomor. pada petunjuk penggunaan.
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Sebelum Direvisi

Tanpmisn swhulen
ek b raaal dari
ELILL raakandan

sl Turrbasbaas

Tambahkan penjelasan di akhir cerita
komik.

Setelah Direvisi

Menambahkan cerita di akhir pada
komik.
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Setelah melakukan revisi produk, peneliti melakukan validasi tahap

dua kepada ahli materi, berikut penilaian pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.11 Validasi Ahli Materi Tahap Il

No. Indikator Deskripsi Nilai
1. Self contained | Materi yang disajikan relevan dengan 5
(kesesuaian capaian pembelajaran.
utuh yang Tujuan pembelajaran jelas. 5
dipelajari) Kelengkapan materi sesuai dengan 5
batasan materi bab 2 di bawah atap.
Urutan penyajian gambar dan teks 5
sesuai dengan topik pembelajaran.
2. Relevansi Materi pembelajaran sesuai dengan 4
materi dengan | kurikulum.
kurikulum Tidak ada materi yang menyimpang dari 5
Ketepatan isi kurikulum.
3. Berfikir kritis Materi yang disajikan sesuai dengan 5
Relevansi kebutuhan peserta didik.
materi dengan | Materi pembelajaran memuat aspek 5
kurikulum kognitif, afektif dan psikomotor.
Materi yang disajikan sesuai dengan 4
tingkat pemahaman peserta didik.
4, Ketepatan isi Dengan materi yang disajikan peserta 5
Berfikir kritis didik dapat menganalisis informasi, dan
memahami pesan secara efektif melalui
gambar dan teks.
Dengan materi yang disajikan dapat 5
memahami pesan pada komik.
5. Personalisasi Dapat menyenangkan dan interaktif. 5
pembelajaran Dapat meningkatkan motivasi peserta 5
didik dalam belajar.
Dapat meningkatkan minat membaca 5
peserta didik.
Total Penilaian 63
Skor Maksimal 65
Presentase 100%
Rata-Rata Total Validitas 97%

Sumber : Lamondo, D., et al., (2024)
Berdasarkan hasil pada uji validasi ahli materi penilaian bahan ajar

e-comic menggunakan web Pixton , melalui rumus skala likert, yaitu:
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f 63
P=_x100% P=_x100% P=97%
N 65

Hasil menunjukkan produk bahan ajar e-comic menguanakan web
Pixton yang dikembangkan pada penilaian uji validasi ahli materi
mendapatkan nilai 89%. Kualifikasi yang dihasilkan pada produk bahan
ajar ini "Sangat Layak” dengan nilai 81% - 100%.

Validasi ahli dalam pengembangan bahan ajar memiliki peran yang
sangat penting untuk memastikan kualitas dan kelayakan produk yang
dihasilkan. Validator ahli di bidang media, bahasa, dan materi, masing-
masing memiliki fokus dan penilaian yang spesifik:

1) Validasi Ahli Media berperan menilai terhadap aspek aspek visual,
teknis, fungsi, daya tarik, kesesuaian dari media.

2) Validasi Ahli Bahasa berperan menilai terhadap aspek kebahasaan dan
komunikasi, kesederhanaan sktuktur kalimat, komukatif, kesesuaian
dengan tingkat peserta didik.

3) Validasi Ahli Materi berperan menilaian terhadap substansi atau isi
materi yang disajikan dalam bahan ajar, apakah bahan ajar dikaitkan
dengan contoh.

Tabel 4.12 Nama Validator Ahli

No. Nama Validator Tim Ahli Instansi

1 Aries Maesya, M.Kom Ahli Media Universitas Pakuan
2. Ainiyah Ekowati, M.Pd Ahli Bahasa Universitas Pakuan
3. Vina savriliana, S.Pd Ahli Materi SDN Cileungsi 08
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Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi peneliti melakukan uji coba pada peserta
didik dilaksanakan di SDN Cileungsi 08 kelas IV sejumlah 28 peserta
didik. Pelaksanaan penelitian bahan ajar e-comic disambut hangat oleh
peserta didik. Pengembangan bahan ajar ini dimulai dengan
memperkenalkan dan mengasih arahan terhadap guru dan peserta
didik. Lalu, peneliti menyebarkan lembar pre-test. Setelah selesai
mengerjakan guru mulai mengajar menggunakan bahan ajar e-comic
menggunakan web Pixton dan peserta didik menunjukkan minat
membaca dengan metode bercerita dan menyimak isi cerita yang
didalamnya terdapat topik di bawah atap. Kemudian, peserta didik
mengisi lembar post-test dan respon terhadap produk bahan ajar
e-comic menggunakan web Pixton.

Tabel 4.13 Rekapitulasi Respon Peserta didik pada Penggunaan
Bahan Ajar E-comic menggunakan Web Pixton

Total Skor Rata-rata
Responden skor Max Persentase (%) presentase(%)
1 94 100 100% 94%
2 95 100 100% 95%
3 96 100 100% 96%
4 97 100 100% 97%
5 97 100 100% 97%
6 96 100 100% 96%
7 95 100 100% 95%
8 94 100 100% 94%
9 93 100 100% 93%
10 100 100 100% 100%
11 82 100 100% 82%
12 97 100 100% 97%
13 95 100 100% 95%
14 95 100 100% 95%
15 91 100 100% 91%
16 91 100 100% 91%
17 90 100 100% 90%
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Responden ':')(t;I ?nkao; Persentase (%) prezzt:tgzt:z% )
18 92 100 100% 92%
19 94 100 100% 94%
20 95 100 100% 95%
21 96 100 100% 96%
22 92 100 100% 92%
23 89 100 100% 89%
24 91 100 100% 91%
25 91 100 100% 91%
26 92 100 100% 92%
27 90 100 100% 91%
28 91 100 100% 91%
Jumlah 93.25 100 100% 93%
Sumber: Shahwa, et al., (2024)
f
P=_x100%
N

Berdasarkan hasil respon data penilaian pada peserta didik yang
dilakukan sejumlah 28 orang, bahan ajar e-comic menunjukkan nilai
sebesar 93%. Kualifikasi 93% ada diantara 81-100%. Maka dapat
dikatakan respon peserta didik dinyatakan "Sangat Layak” digunakan
pada pembelajaran. Menggunakan rumus Skala Likert.

Tabel 4.14 Rekapitulasi Respon Guru pada Penggunaan

Bahan Ajar E-comic menggunakan Web Pixton

No. Aspek Yang Diamati Nilai

1 | Bahan ajar e-comic berbantuan aplikasi Pixton 5
yang dikembangkan sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

2 | Belajar dengan menggunakan e-comic 5
berbantuan aplikasi Pixton dapat membantu
memotivasi peserta didik.

3 | Urutan cerita dalam e-comic sesuai dengan 5
topik pembelajaran.

4 | Tampilan e-comic berbantuan aplikasi Pixton 5
menarik minat membaca.

5 | Gambar pada e-comic menggunakan web 5

Pixton mudah dimengerti.
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No. Aspek Yang Diamati Nilai
6 | Penyampaian cerita pada materi bahan ajar 5
e-comic berbantuan aplikasi Pixton membantu
peserta didik memahami materi pembelajaran.
7 | E-comic berbantuan aplikasi Pixton ini dapat 5
meningkatkan daya tarik dalam pembelajaran
berlangsung.
Total Penilaian 50
Skor Maksimal 50
Persentase 100%
Rata-rata Validitas 100%

Sumber : |zzah, MA, & Ma'sum, A. (2021)

f
P=_x100%

N

Hasil perhitungan respon penilaian pada guru bahan ajar e-comic

menunjukkan nilai sebesar 100%. Kualifikasi 100% ada diantara 81-

100%. Maka dapat dikatakan respon peserta didik dinyatakan "Sangat

Layak” digunakan di pembelajaran. Menggunakan rumus Skala Likert.

Di bawah ini, penjelasan hasil rekapitulasi nilai pre test & post test,

sebagai berikut.

Tabel 4.13 Rekapitulasi Pretest & Posttest Peserta Didik Pada
Penggunaan Bahan Ajar E-Comic menggunakan Web Pixton

Responden | Pre Test | Post Test | Post- Pre Skorldeal N-Gain
(100-pre)
1 50 100 50 50 1
2 40 90 50 60 0.8
3 30 80 50 70 0.7
4 70 100 30 30 1
5 30 90 60 70 0.8
6 30 100 70 70 1
7 40 100 60 60 1
8 50 100 50 50 1
9 30 90 60 70 0.8
10 20 80 60 80 0.7
11 30 100 70 70 1
12 40 90 50 60 0.8
13 30 70 40 70 0.6
14 60 100 40 40 1
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Skorldeal

Responden | Pre Test | Post Test | Post- Pre N-Gain
(100-pre)
15 50 100 50 50 1
16 40 100 60 60 1
17 40 100 60 60 1
18 30 70 40 70 0.6
19 50 100 50 50 1
20 40 90 50 60 0.8
21 50 100 50 50 1
22 40 100 60 60 1
23 30 80 50 70 0.7
24 30 80 50 70 0.7
25 60 100 40 40 1
26 60 100 40 40 1
27 50 100 50 50 1
28 50 100 50 50 1
Rata-rata 0.9

Berdasarkan hasil rekapitulasi data N-Gain memiliki 0.9. Nilai 0.9
berada di atas >0.7. Maka, penilaian N-Gain dikualifikasi berada di
“Tinggi”. Kualifikasi yang dihasilkan termasuk kategori "Sangat Praktis”.
5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi dalam model pengembangan ADDIE. Setelah
kegiatan uji coba yang dilakukan pada tahap implementasi dengan
memberikan angket kuesioner pesrta didik dan guru dapat dihasilklan
rekapitulasi hasil penilian dari hasil validasi ahli, respon peserta didik dan
guru. Gambar grafik hasil validasi ahli, respon peserta didik-guru, dan

hasil pre test & post test, sebagai berikut.

1 -

N-Gain Pre-test &
Post-test
Penilaian 0.9

Gambar 4.1 N-Gain Pre-test & Post-test
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Hasil Penilaian dari N-gain sebesar 0.9. Berdasarkan hasil
tersebut, dapat diinterprestasi 0.9 termasuk “Tinggi” dengan kualifikasi
N-gain > 0.7. Maka, produk bahan ajar e-comic menggunakan Pixton
telah berhasil secara signiifikan efektif meningkatkan pemahaman atau

kemampuan peserta didik.

100%

0, 79
100% 91% o 89% 87%9 93

90%
80%
70% 56%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Validasi Ahli = Validasi Ahli | Validasi Ahli Respon Respon Guru
Media Bahasa Materi Peserta didik
HTahap| 91% 56% 87% 93% 100%
Tahap Il 96% 89% 97%

H Tahap| ®Tahapll

Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Ahli, Respon Peserta Didik & Guru

Berdasarkan hasil evaluasi dari berbagai ahli dan responden,
media pembelajaran ini menunjukkan kualitas yang sangat baik. Dari
sudut pandang ahli media, media ini dinilai layak pada tahap pertama
dengan skor 91% dan mengalami peningkatan menjadi layak dengan
skor 96% pada tahap kedua. Peningkatan ini mengindikasikan adanya
perbaikan yang signifikan berdasarkan masukan ahli media, sehingga
media ini tidak hanya memenuhi standar kelayakan namun juga

berpotensi besar untuk menarik dan efektif secara visual serta interaktif.
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Sementara itu, ahli bahasa memberikan penilaian awal yang perlu
diperhatikan dengan skor 56% pada tahap pertama. Namun, setelah
melalui revisi yang signifikan, media ini dinilai layak dengan skor 89%
pada tahap kedua. Peningkatan drastis ini menunjukkan bahwa aspek
kebahasaan dalam media telah diperbaiki secara substansial,
menjadikannya layak dari segi kejelasan, kemudahan pemahaman, dan
kesesuaian dengan target pengguna. Dari sisi ahli materi atau isi, media
ini sejak awal dinilai layak dengan skor 87% dan semakin meningkat
menjadi layak dengan skor 97% pada tahap kedua, menegaskan bahwa
materi yang disajikan layak dan relevan dengan tujuan pembelajaran.

Respon dari pengguna pun sangat positif. Peserta didik
memberikan respon sebesar 93%, menunjukkan bahwa mereka
merasakan media ini layak dan memberikan dampak positif pada
pengalaman belajar mereka. Lebih jauh lagi, respon sempurna dari guru
sebesar 100% semakin mengukuhkan bahwa media ini layak dan
berpotensi untuk mendukung dan mempermudah proses pembelajaran
di kelas.

Secara keseluruhan, pengembangan bahan ajar e-comic berbasis
web Pixton menunjukkan hasil yang sangat baik dan memiliki potensi
besar sebagai inovasi dalam dunia pendidikan. Bahan ajar ini terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar, sangat menarik bagi peserta
didik, dan dinilai sangat praktis oleh para guru. Bahan ajar e-comic
menggunakan web Pixton dapat menjadi sumber belajar yang inovatif,

inovatif dan efektif dalam proses pendidikan.
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B. Pembahasan

Bahan ajar merupakan sumber materi yang digunakan oleh guru
dan peserta didik dalam pembelajaran. selain berperan sebagai alat
bantu belajar Magdalena, et al., (2020) juga mengatakan bahwa bahan
ajar adalah materi atau materi pelajaran yang disusun secara
menyeluruh dan sistematis berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran
yang digunakan oleh guru dan peserta didik selama proses
pembelajaran. Dengan kata lain, bahan ajar disusun secara sistematis,
yang berarti bahan-bahan tersebut disusun secara urut sehingga
memudahkan peserta didik untuk belajar. Penelitian pun dilaksanakan di
SDN Cileungsi 08 di dasari oleh suatu permasalahan. Permasalahan ini
ditemukan saat prapenelitian saat observasi dan wawancara, yaitu guru
masih menggunakan buku cetak dan proses pembelajaran belum
menggunakan bahan ajar e-comic sehingga kurang memotivasi peserta
didik. Sependapat dengan Sinaga, Y. S. (2023) manfaat e-comic yang
terdiri dari gambar kartun dan dialog yang berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari dirancang untuk menghibur pembacanya dan
diharapkan dapat membantu peserta didik memahami materi
pembelajaran yang diajarkan oleh guru.

Maka, penelitian ini mengembangkan bahan ajar e-comic untuk
membantu meningkatkan minat membaca dan pemahaman peserta
ddik. Bahan ajar menjadi peran yang sangat penting untuk
mengkondisikan suasana kelas dan meningkatkan kemampuan peserta

didik berpikir kritis dengan penggunaan bahan ajar e-comic
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menggunakan web Pixton. Seperti yang dikatakan oleh Mufarrochah
(2022) yang mendefinisikan bahwa Pixton adalah situs web yang
memungkinkan peserta didik membuat komik online tanpa memasang
apa pun di komputer. Platform ini memberi kemudahan untuk memilih
karakter, skenario, dan menambahkan balon percakapan untuk
membuat cerita dengan mudah.

Hasil penelitian pada pengembangan bahan ajar e-comic
menggunakan web Pixton pada topik di bawah atap yang layak
digunakan karena berupa gambar dan kata guru dan peserta didik guru
dapat mengajar secara berbeda dan meningkatkan minat peserta didik.
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan, model ADDIE
(Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Tahap
analisis Tahap pertama dilakukan analisis kebutuhan di SDN Cileungsi
08 untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi dalam proses
pembelajaran dengan melalui observasi dan wawancara. Tahap kedua,
dibuat desain bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton yang berisi
materi. Tahap ketiga, pengembangan desain bahan ajar e-comic
menggunakan web Pixton melakukan uji validasi ahli media dengan
penilaian pada (tahap ke |) menghasilkan nilai sebesar 91% dilakukan
revisi pada aspek tampilan tulisan, tampilan gambar, fungsi media komik
dan manfaat media komik uji validasi (tahap ke IlI) menghasilkan nilai
sebesar 96%. Uji validasi ahli bahasa dengan penilaian pada (tahap ke
I) mengahasilkan nilai sebesar 56% dilakukan revisi pada aspek

kesesuaian pad apedoman bahasa, ketepatan isi, dan kejelasan uiji
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validasi (tahap ke II) menghasilkan nilai sebesar 89%. Lalu melakukan
uji validasi ahli materi oleh guru pada (tahap ke |I) menghasilkan nilai
sebesar 87% dengan kesesuaian aspek kesesuaian utuh yang
dipelajari, relevansi materi dengan kurikulum, ketepatan isi, berpikir
kritis, dan personalisasi pembelajaran uji validasi ahli (tahap ke II)
menghasilkan nilai sebesar 97%. Bahan ajar e-comic menggunakan
web Pixton direvisi agar menghasilkan produk yang menarik dan
aktraktif saat dilakukan uji coba peserta didik tertarik. Lalu pada tahap
keempat, implementasi diuji coba pada 28 peserta didik di kelas IV untuk
mengetahui respon peserta didik melalui angket penelitian yang berisi
20 pernyataan untuk guru dan peserta didik dan respon guru
menghasilkan nilai sebesar 93% dan respon guru menghasilkan nilai
sebesar 100%. Peneliti juga melakukan uji pre-test dan post-test yang
diberikan kepada peserta didik yang bertujuan untuk mengukur
efektivitas dalam pembelajaran dan menujukkan seberapa besar
peningkatan pemahaman peserta didik menggunakan bahan ajar
e-comic menggunakan web Pixton menghasilkan nilai N-gain sebesar
0.9%. Tahap terakhir, evaluasi untuk menilai hasil angket kelayakan
produk serta tingkat keberhasilan dari bahan ajar e-comic menggunakan
web Pixton yang dibuat. Peneliti merekapitulasi hasil validasi ahli, respon
pengguna (peserta didik dan guru), serta analisis N-gain hasil belajar,
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar ini memiliki keunggulan signifikan
dalam beberapa aspek penting. Dari segi efektivitas, nilai N-gain yang

sangat tinggi, yaitu 0.9 menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar
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e-comic ini sangat berhasil dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik setelah menggunakannya. Peningkatan yang substansial ini
mengindikasikan bahwa format e-comic mampu menyampaikan materi
pembelajaran dengan cara yang efektif dan membantu siswa dalam
memahami konsep-konsep yang diajarkan. Respon positif dari peserta
didik (93%) dan guru (100%) juga memberikan indikasi bahwa bahan
ajar ini kemungkinan besar berkontribusi positif terhadap peningkatan
minat belajar dan keterlibatan siswa dalam materi, meskipun data
spesifik mengenai peningkatan keterampilan atau perubahan perilaku
tidak secara eksplisit disajikan. Mengenai efisiensi, evaluasi lebih lanjut
diperlukan dengan mengumpulkan data spesifik terkait waktu, biaya,
dan tenaga yang dikeluarkan selama proses pengembangan. Meskipun
demikian, penggunaan platform web Pixton berpotensi menawarkan
efisiensi dalam pembuatan visual dan narasi dibandingkan dengan
metode pembuatan ilustrasi manual. Aspek kepraktisan bahan ajar
e-comic ini dinilai sangat baik, terutama berdasarkan respon positif dari
guru (100%). Hal ini menunjukkan bahwa e-comic mudah
diimplementasikan dalam proses pembelajaran, kemungkinan karena
format digitalnya yang memudahkan akses, distribusi, dan penggunaan
baik di dalam kelas maupun untuk belajar mandiri. Kemudahan
pengelolaan dan penyimpanan materi dalam format digital juga menjadi
nilai tambah. Namun, perlu diingat bahwa ketersediaan perangkat dan
koneksi internet bagi peserta didik dan guru dapat menjadi faktor yang

mempengaruhi kepraktisan implementasi secara luas. Dalam hal
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relevansi, respon yang sangat positif dari peserta didik (93%)
mengindikasikan bahwa bahan ajar e-comic ini sangat sesuai dengan
kebutuhan. Komik yang visual dan menarik kemungkinan besar selaras
dengan gaya belajar dan minat generasi digital saat ini. Validasi ahli
materi yang tinggi (Tahap II: 91%) juga memastikan bahwa konten
e-comic relevan dengan materi pembelajaran yang seharusnya dikuasai
oleh peserta didik. Daya tarik bahan ajar ini juga sangat kuat,
sebagaimana ditunjukkan oleh respon positif peserta didik (93%).
Format komik dengan visual yang menarik dan alur cerita yang menarik
kemungkinan menjadi faktor utama yang memotivasi mereka untuk
belajar. Validasi ahli media yang sangat tinggi (96%) semakin
mengkonfirmasi bahwa aspek visual dan penyajian e-comic dirancang
dengan baik dan menarik perhatian. Secara keseluruhan,
pengembangan bahan ajar e-comic berbasis web Pixton menunjukkan
hasil yang sangat baik dan memiliki potensi besar sebagai inovasi dalam
dunia pendidikan. Bahan ajar ini terbukti efektif dalam meningkatkan
hasil belajar, sangat menarik bagi peserta didik, dan dinilai sangat praktis
oleh para guru. Bahan ajar e-comic berbasis web Pixton dapat menjadi

bahan ajar yang inovatif, inovatif dan efektif dalam proses pendidikan.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN PENGGUNAAN

A. Simpulan
Berdasarkan proses pengembangan dari hasil uji coba dan
penelitian bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton pada topik di
bawah atap, dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Proses pengembangan bahan ajar pada topik di bawah atap berbentuk
e-comic yang dibangun menggunakan web Pixton dengan model
pengembangan ADDIE telah berhasil dikembangkan dan diuji cobakan.

2. Pengujian kelayakan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton
untuk topik "Di Bawah Atap" dilakukan melalui dua tahap validasi ahli, uji
coba kepada peserta didik dan guru, serta pre-test dan post-test. Hasil
pengujian pada tahap pertama, validasi ahli media 91% dan materi 87%
menunjukkan kategori "sangat layak", sementara ahli bahasa 56%
kategori "cukup layak". Kemudian, pengujian tahap kedua menunjukkan
peningkatan signifikan dengan penilaian validasi ahli media 96%, ahli
bahasa 89%, dan ahli materi 97% dengan kategori "sangat layak”. Uji
coba kepada peserta didik memperoleh nilai 93% dan guru 100%,
dengan kategori "sangat layak". Hasil pre-test dan post-test
menunjukkan N-gain sebesar 0.9 kategori “tinggi”, menandakan bahan
ajar ini sangat praktis atau efektif. Jadi, secara keseluruhan hasil

pengembagan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton untuk topik

100
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di bawah atap sangat layak dan efektif untuk digunakan sebagai bahan

ajar dalam proses pembelajaran.

.Saran Penggunaan

Berdasarkan hasil penelitian dan dikusi, maka beberapa saran yang
dapat merekomendasikan, berikut penjelaasannya:
. Bagi guru, direkomendasikan untuk menjadikan bahan ajar e-comic
menggunakan web Pixton dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
bahan ajar pada materi bahasa Indonesia.
. Bagi murid, diupayakan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton
dapat menarik minat membaca dan meningkatkan pemahaman materi
bahasa Indonesia.
. Bagi sekolah, direkomedasikan untuk penggunaan bahan ajar e-comic
menggunakan web Pixton agar lebih bervariasi dalam memakai fitur-fitur

yang ada di Pixton.

.Rekomendasi

Beberapa rekomendasi yang dapat saya berikan pada penelitian

ini, sebagai berikut:

. Bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton dapat dikembangkan lagi
dengan mengeksplorasi efektifitas pada berbagai karakteristik peserta
didik.
. Peningkatan penggunaan bahan ajar e-comic menggunakan web Pixton
dapat dikembangkan lagi dengan mengidentifikasi faktor pendukung dan

penghambat penggunaan e-comic menggunakan web Pixton di kelas.
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