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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan hasil pengembangan bahan ajar komik Sahabat untuk
siswa kelas 3 di SDN Tlogo 02 Blitar. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE.
Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Teknik analisis data yang digunakan yakni teknik analisis data kualitatif
dan teknik analisis data kuantitatif dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan
kelayakan bahan ajar E-Comic siswa di kelas 3 pada tema 2 SDN Tlogo 02 Blitar. Pada analisis,
peneliti melakukan pengkajian teori dan materi, pada tahap desain peneliti menyusun komik Sahabat,
pada tahap pengembangan dan implementasi peneliti menerapkan hasil komik yang sudah disusun,
pada tahap evaluasi, peneliti melakukan refleksi dari hasil yang sudah diperoleh setelah penerapan
komik. Bahan ajar komik Sahabat untuk siswa kelas 3 SDN Tlogo 02 mendapatkan presentase nilai
validasi materi pembelajaran 81.8 layak sesuai revisi. Validasi bahan ajar 91.6% dengan kualifikasi
layak tanpa revisi, respon siswa pada komik Sahabat mendapatkan presentase sebesar 99.5% yang
menunjukkan bahwa komik Sahabat sangat layak.

Kata Kunci : Pengembangan, Comic, Model ADDIE

Abstract

The purpose of this study was to describe the results of developing Sahabat comics teaching materials
for grade 3 students at SDN Tlogo 02 Blitar. This development research uses the ADDIE model. The
ADDIE development model consists of five stages, namely Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The data analysis techniques were qualitative data analysis
techniques and quantitative data analysis techniques with the aim of knowing how to develop the
feasibility of E-Comic teaching materials for students in grade 3 on theme 2 SDN Tlogo 02 Blitar. In
the analysis, the researcher conducted an assessment of theory and material, at the design stage the
researcher compiled Sahabat comic, at the development and implementation stage the researcher
applied the comic results that had been compiled, at the evaluation stage, the researcher reflected on
the results that had been obtained after the application of the comic. Sahabat comic teaching
materials for grade 3 students of SDN Tlogo 02 get a percentage value of 81.8 valid learning
materials according to revision. Validation of teaching materials is 91.6% with proper qualifications
without revision, student responsed to Sahabat comics get a percentage of 99.5% indicating that
Sahabat comics is very worth it.

Key Words : Development, Comic, ADDIE Model

PENDAHULUAN Berdasarkan hasil wawancara awal pada
Pembelajaran merupakan kegiatan tanggal 18 Januari 2021 di SD Tlogo 2,
menyampaikan pengetahuan, keterampilan, sekolah ini merupakan salah satu sekolah
dan sikap dari guru kepada siswa ([1]-[4]). yang sudah menerapkan sistem
Pembelajaran merupakan interaksi guru pembelajaran  dalam  daring selama
terhadap siswa-siswanya ([51.[6D). pandemi Covid-19 ini. Kepala Sekolah
Pembelajaran adalah proses interaksi yang juga memaparkan bahwa  meskipun
dilakukan diantara siswa dengan guru pembelajaran dalam jaringan, sekolah
dalam sebuah lingkungan belajar [7]. mengupayakan fasilitas untuk siswa harus
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dipenuhi. Sehingga selain menyiapkan
perangkat pembelajaran, seorang guru
harus mampu mengembangkan bahan ajar
agar apa yang disampaikan kepada siswa
sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan
kondisi siswa yang diajarnya ([1], [8]).

Ada macam-macam jenis dari bahan ajar
yang digunakan di sekolah antara lain yaitu
bahan ajar audio, visual dan audio visual
([9]-[11]). Komik adalah salah satu contoh
bahan ajar visual yang dapat digunakan
oleh siswa. Penelitian tentang komik sudah
dilakukan oleh untuk meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa ([5], [11]-

[13]).

Selama pandemic covid 19 ini motivasi
belajar siswa menjadi menurun ([14]-
[16]). Oleh karena itu diperlukan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Komik dapat
digunakan untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa selama pembelajaran ([2],
[3], [17]-[19], [4]-[6], [8], [12], [14]-
[16]).

Berdasarkan hasil paparan latar belakang
diatas, maka diperlukan adanya kajian
dengan topik “Pengembangan Bahan Ajar
komik Siswa di kelas 3 pada Tema 2 SDN
Tlogo 02 Blitar” dengan tujuan dapat
membantu guru kelas 3 dalam proses dari
pembelajaran di dalam kelas online.

Penelitian tentang pengembangan bahan
ajar komik sudah dilakukan oleh ([11],
[13], [20], [21]), tetapi berdasarkan hasil
kajian  peneliti  belum ada yang
menggunakan  pembelajaran  berbasis
online saat menerapkan di kelas. Hal ini
yang menjadikan peneliti mengembangkan
Bahan Ajar komik Siswa di kelas 3 pada
Tema 2 SDN Tlogo 02 Blitar.

METODE
Penelitian ini termasuk ke dalam jenis
metode penelitian dan pengembangan R &
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D (Research and Development). Model
penelitian ini merupakan model penelitian
yang telah memperoleh suatu produk
tertentu  serta melakukan pengujian
keefektifan suatu produk yang telah
dihasilkan. Produk yang dihasilkan bukan
hanya efektif digunakan tetapi juga sesuai
dengan kebutuhan di lapangan. Hal inilah
yang menjadi alasan pemilihan model
ADDIE dalam upaya pengembangan
Komik serta dengan menerapkan suatu
model ADDIE memudahkan untuk
melakukan sebuah pengembangan yang
menghasilkan sebuah produk berupa media
pembelajaran.

Penelitian pengembangan Komik ini
menggunakan  model  pengembangan
ADDIE. Model pengembangan ADDIE
terdadap 5 tahapan yaitu analysis, design,
development, implementation, dan
evaluation [22]. Adapun proses penelitian
dari pengembangan ADDIE di dalam
penelitian ini jika diberikan dalam bentuk
Gambar 1 sebagai berikut:

Gambar 1. Model ADDIE

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan
di semester genap tahun ajaran 2021 di
SDN Tlogo 2. Produk yang dikembangkan
diujikan dengan melibatkan 2 validator,
yakni validasi ahli bahan ajar dan validasi
ahli materi.

Teknik pengumpulan data  yang
dilaksanakan  saat  penelitian  yaitu
wawancara, observasi, angket, dan

dokumentasi. Wawancara dilakukan oleh
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peneliti kepada guru SDN Tlogo 2 serta
wawancara dengan beberapa peserta didik
kelas 3. Observasi dilakukan di SDN Tlogo
2, Kegiatan ini merupakan proses kegiatan
pembelajaran dengan melihat interaksi
antara guru dengan siswa, dan sarana
prasarana dalam pembelajaran. Angket
digunakan untuk melakukan
pengumpulkan data yang diperlukan oleh
peneliti berupa angket validasi dan angket
respon guru serta angket kepada siswa
mengenai modul yang dikembangkan.
Dokumentasi selama penelitian dilakukan
pada saat melakukan observasi awal
sampai implementasi penggunaan komik.
Kegiatan  ini  dipergunakan  untuk
melakukan pengumpulan data yang berupa
gambar, foto, dokumen tertulis untuk
mengembangkan komik sahabat

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah berupa Komik
Sahabat. Produk ini dirancang dengan
memuat pembelajaran tematik PPKn,
Bahasa Indonesia dan PJOK. Bahan Ajar
komik Tematik tidak dicetak dengan
bentuk seperti buku melainkan dalam
bentuk software, Aplikasi yang digunakan
adalah Adobe Illustrator CC 2017 dan
Adobe Photoshop CC 2017, Jenis dan
ukuran  huruf pada bagian Cover
Badaboom adalah 14, 15, 24, 36 pt.
Sedangkan pada bagian  Backcover
MyriadPro adalah 16 pt, jenis huruf action
man.

u. - ! _ _"

(]m 2

 SAHABAT

Gambar 2. Cover Komik

221

p-1SSN: 2527-967X
e-1SSN: 2549-2845

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan

olen ahli dan hasil pembagian angket

respon siswa memperoleh hasil sebagai

berikut :

1. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli
materi 81.8% — Layak sesuai revisi

2. Hasil validasi ahli bahan ajar 91.6% —
Layak tanpa revisi

3. Hasil respon siswa rata rata di atas
99.5% — Sangat Layak

Berikut ini merupakan tabel rekapan untuk

hasil validasi materi

Tabel 1. Analisis Validasi Ahli Materi

No Aspek yang dinilai Nilai

1. Materi tema yang ke- 2 dan 3
subtema 2 pembelajaran 2 sudah
sesuai dengan standar kompetensi

2. Materi tema 2 subtema 2 3
pembelajaran ke-2 sudah
disesuaikan kompetensi dasar

3. Materi sesuai dengan tujuan dan 4
manfaat
4.  Materi sesuai dengan tujuan dan 3
manfaat
5. Isi materi yang disajikan sesuai 3
dengan standar kompetensi
6. Isi materi yang disajikan sesuai 3
dengan kompetensi dasar
7. Bahasa dalam materi mudah 3
dipahami siswa
8.  Bahasa dalam materi mudah 4
dipahami siswa
9.  Penulisan kosakata materi ditulis 3
dengan benar
10. Penulisan kosakata materi ditulis 3
dengan benar
11. Penggunaan bahan ajar 4
mempermudah pemahaman siswa
Total 36
Nilai Per Item 4
Skor Maksimal 44
Persentase 81,8%

Pembelajaran dari tematik yang diajarkan
kepada siswa dipergunakan untuk tidak
berfikir secara kognitif saja melainkan juga
mengembangkan aspek kognitif, afektif
serta psikomotorik. Sebagian besar siswa
sekolah dasar belum dapat mengaitkan
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antara pengetahuan prasyarat yang sudah
diperoleh dengan menerapkan hasil dari
pengetahuan ini ([13], [21]). Dalam
penelitian pengembangan bahan ajar e-
comic sahabat, produk media yang peneliti
kembangkan telah berhasil dikembangkan
melalui 5 tahapan model penelitian ADDIE
yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation ([22],

[23]).

Berikut adalah penjelasan setiap tahap
penelitian yang sudah peneliti lakukan
dalam pengembangan bahan ajar e_comic
sahabat. Tahap yang pertama adalah tahap
analisis, tahap analisis bertujuan untuk
mengetahui kondisi nyata dilapangan dan
mengumpulkan informasi sebanyak
banyaknya terhadap permasalahan
permasalahan yang dialami siswa kelas 3
SDN Tlogo 02. Dalam tahap ini peneliti
melakukan observasi dan wawancara
kepada 66 guru wali kelas 3 dan beberapa
siswa kelas 3 SDN Tlogo 02.

Dari permasalahan permasalahan yang
peneliti  temukan, peneliti  melakukan
analisis dengan menghasilkan analisa

kebutuhan, analisa kurikulum dan analisa
karakteristik siswa. Berdasarkan hasil dari
wawancara dan kegiatan observasi yang
sudah dilaksanakan dengan menggunakan
bahan ajar yang digunakan berupa buku
paket. Berdasarkan kondisi tersebut,
diperlukan adanya pengembangan bahan
ajarsebagai penunjang serta memudahkan
siswa dalam melaksanakan pembelajaran
khususnya dalam pembelajaran tematik.
Hal tersebut sesuai dengan hasil dari
penelitian yang menyatakan bahan ajar e-
komik sangat efektif digunakan sebagai
pembelajaran [21].

Bersumber dari data di atas salah satu
media yang dikembangkan  dalam
pembelajaran adalah e-komik. Tahap yang
kedua adalah tahap desain, tahap desain
bertujuan untuk membuat rancangan
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produk yang sesuai dengan analisa
kebutuhan siswa kelas 3 di SDN Tlogo 2 .
Berdasarkan analisa kebutuhan yang
peneliti peroleh, bahwa siswa kelas 3 di
SDN Tlogo 02 membutuhkan bahan ajar
yang menarik dan bergambar untuk
mendukung pembelajaran daring. Hal ini
selaras dengan pendapat bahwa bahan ajar
adalah berbagai macam benda yang
dirancang dengan sistematis yang dapat
menyampaikan informasi yang dapat
dipahami dengan baik oleh peserta didik
[23]. Bahan ajar digunakan di  dalam
kegiatan pembelajaran dan dirumuskan
sesuai  dengan tujuan  perencanaan
pelaksanaan pembelajaran, seperti buku,
modul, LKPD dan sebagainya. Maka dari
itu peneliti membuat rancangan produk
bahan ajar e-comic sahabat.

Berdasarkan hasil kerja dari suatu bahan
ajar, bisa dikategorikan menjadi lima
bentuk antara lain yaitu: bahan ajar yang
tidak bisa diproyeksikan, artinya bahwa
bahan ajar itu langsung dapat digunakan
dengan cara dilihat, diamati dan dibaca
oleh siswa ([10], [23]). Contoh dari bahan
ajar yang tidak bisa diproyeksikan yaitu
buku, modul, LKS, gambar dll.
Selanjutnya yaitu bahan ajar yang perlu
diproyeksikan misalkan adalah slide power
point, filmstrip dil. Hal ini berarti bahwa
diperlukan proyektor atau benda lain agar
bahan ajar tadi dapat dimanfaatkan oleh
siswa. Bahan ajar berikutnya adalah audio
yaitu bahan ajar yang memerlukan benda
untuk merekam, sebagai contoh CD, tape,
flashdisk dsh. Contoh bahan ajarnya kaset,
Compact Disk, dan sebagainya. Untuk
berikutnya yaitu bahan ajar video yakni
bahan ajar yang sebelum digunakan
memerlukan alat bantu untuk memutar
video yaitu DVD player, video tape player,
VCD player, dan lain lain. Bahan ajar yang
digunakan ini dapat menampilkan suara
serta gambar secara bersama-sama. Contoh
dari bahan ajar ini adalahvideo, film, dll.
Yang terakhir yaitu bahan ajar yang
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berbantuan computer, yaitu bahan ajar
bukan cetak yang dalam menerapkannya
menggunakan PC untuk menyajikan suatu
hal untuk digunakan. Misalnya adalah
computer mediated instruction, dan juga
computer based multimedia.

Tahap yang ketiga adalah Development
atau pengembangan, pada tahap ini
merupakan proses pembuatan media yang
telah dirancang menjadi bentuk nyata.
Untuk menguji kelayakan bahan ajar maka
perlu adanya validasi ahli  materi
pembelajaran dan bahan ajar untuk
mengetahui tingkat kelayakan dan sebagai
evaluasi agar produk e-comic Sahabat yang
peneliti kembangkan dapat lebih baik.
Berikut adalah hasil validasi materi dan
bahan ajar. Dalam hasil akhir 81.8% dari

ahli materi  dengan  saran  untuk
menambahkan materi khsusus Bahasa
Indonesia dan dari ahli bahan ajar

pembelajaran tematik mendapatkan nilai
91.6% dengan saran untuk lebih
mengoptimalkan face setiap tokoh yang
ada di dalam e-comic sahabat. Berdasarkan
hasil validasi ahli materi dan bahan ajar
dapat digunakan untuk pembelajaran di
SDN Tlogo 02 karena memperoleh hasil
layak atau valid. 68 Hal ini didukung
dengan pendapat bahwa bahan ajar adalah
seperangkat yang berisi materi dan disusun
terstruktur sehingga terciptanya sebuah
lingkungan yang memungkinkan bagi
siswa untuk belajar dengan baik dan benar
[20].

Tahap ke empat adalah implementasi, pada
tahap ini bertujuan untuk uji coba produk
bahan ajar e-comic sahabat di SDN Tlogo
02. Sebelum melakukan pembelajaran
menggunakan produk bahan ajar e-comic
sahabat, peneliti melakukan implementasi
kepada siswa dengan kelas daring yang
diikuti oleh 20 siswa. Setelah pembelajaran
selesai peneliti membagikan angket respon
siswa guna untuk mengetahui respon
pengguna terhadap produk bahan ajar e-
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comic sahabat. Dibuktikan  dengan
pendapat bahwa bahan ajar yang diberikan
bisa memunculkan semangat yang bersifat
positif. Hal ini dimaksudkan bahwa bahan
ajar yang diberikan dapat diatur dan
dirancang penggunannya dengan tepat dan
sesuai dalam kegiatan pembelajaran [11].

Tahap kelima adalah evaluasi, pada tahap
ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa. Evaluasi
pengembangan dilakukan dengan dua
validasi yakni validasi materi dan validasi
media oleh para validator media dan materi
dengan tujuan hasil validasi digunakan
sebagai data pengukuran yang telah
dikembangkan. Berdasarkan hasil angket
respon pengguna, maka dijelaskan bahwa
siswa kelas tiga SDN Tlogo 02
memberikan penilaian sangat baik terhadap
produk bahan ajar e-comic sahabat dengan
hasil 99.5%.

Dari data angket respon, dapat diketahui
bahwa bahan ajar e-comic sahabat ini
membantu siswa untuk lebih mudah belajar
hal ini sesuai dengan apa Yyang
disampaikan oleh [10] bahwa bahan ajar
sebagai suatu hal mengantarkan informasi
serta hal baru pada proses komunikasi
antara pendidik dengan siswa. bahan ajar
e-comic sahabat didesain untuk membantu
guru menyampaikan materi pada tema dua
dan subtema dua pada pembelajaran ke 2,
dan siswa dapat lebih rajin lagi untuk
belajar membaca dan memahami setiap
kalimat yang terdapat pada e-comic.

SIMPULAN

Bahan ajar komik Sahabat untuk siswa
kelas tiga SDN Tlogo 02 yang sudah
dikembangkan bisa membuat motivasi
siswa  dan dapat mempermudah
pemahaman  untuk  belajar  tematik
Khususnya tema dua subtema dua.
Kelayakan bahan ajar komik Sahabat
ditinjau dari ahli yaitu ahli validasi materi
dan ahli validasi bahan ajar serta respon
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siswa yang memuaskan. adapun saran-
saran yang dapat peneliti sampaikan yang
berhubungan dengan penelitian
pengembangan ini sebagai berikut : Guru
dapat menggunakan bahan ajar komik
Sahabat untuk memberikan submateri yang
ada di tematik tema dua subtema dua kelas
3 sehingga dapat membantu guru untuk
meningkatkan hasil belajar, dan dapat
membuat siswa lebih rajin membaca, dan
Siswa dapat dengan mudah memahami
materi, termotivasi untuk belajar serta
membantu peserta didik dalam
pembelajaran tematik tema dua subtema
dua serta siswa dapat lebih termotivasi
untuk belajar membaca lebih lancar
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