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ABSTRACT

Development of E-Comic Creator Teaching Materials on Indonesian Cultural Wealth
Material Assisted by Pixton Application. The type of research used is the Research
and Development (R&D) approach at Elementary School 02 Cogreg on grade IV
students with a research model, namely the ADDIE method (Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation). This research began with
conducting needs analysis, curriculum analysis, student analysis, and product
design. Furthermore, e-comic teaching materials were developed using the pixton
application, which were then validated by experts. After that, a trial was conducted
on e-comic teaching materials using the pixton application on Indonesian cultural
wealth material to the respondents who had been determined. The validation results
from media experts, material experts, and language experts showed that e-comic
teaching materials using the pixton application were considered very valid and very
feasible to use, with an average percentage of 97%. In the trial phase, as many as
25 students were involved as respondents and gave very positive responses to the
teaching materials used with an average percentage reaching 90%. Based on the
results of this study, it can be concluded that the e-comic teaching materials assisted
by the pixton application on the material on Indonesian cultural wealth are valid,
interesting, easy to use by students, and are used as a source of teaching materials
in learning activities.

Keywords: Development, E-Comic, Pixton
ABSTRAK

Pengembangan Bahan Ajar E-Comic Creator Materi Kekayaan Budaya Indonesia
Berbantuan Aplikasi Pixton. Jenis penelitian yang digunakan adalah pendekatan
Research and Development (R&D) di Sekolah Dasar Negeri 02 Cogreg pada
peserta didik kelas IV dengan model penelitian yaitu metode ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation). Penelitian ini diawali
dengan melakukan analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis peserta didik,
serta perancangan produk. Selanjutnya, dikembangkanlah bahan ajar e-comic
berbantuan aplikasi pixton, yang kemudian divalidasi oleh para ahli. Setelah itu,
dilakukan uji coba terhadap bahan ajar e-comic berbantuan aplikasi pixton pada
materi kekayaan budaya Indonesia kepada responden yang telah ditetapkan. Hasil
validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa bahan
ajar e-comic berbantuan aplikasi pixton dinilai sangat valid dan sangat layak untuk
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digunakan, dengan persentase rata-rata sebesar 97%. Pada tahap uji coba,
sebanyak 25 peserta didik terlibat sebagai responden dan memberikan tanggapan
yang sangat positif terhadap bahan ajar yang digunakan dengan rata-rata
persentase mencapai 90%. Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar e-comic berbantuan aplikasi pixton pada materi kekayaan budaya
Indonesia tergolong valid, menarik mudah digunakan oleh peserta didik, dan layak
dijadikan sebagai sumber bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, E-Comic, Pixton

A.Pendahuluan

Bahan ajar berbasis digital yang
digunakan oleh guru sebelumnya
seperti powerpoint, buku guru, buku
siswa dan youtube. Namun, seiring
dengan perkembangan zaman pada
kurikulum merdeka dalam
pembelajaran abad 21 telah
membawa perubahan dalam berbagai
pembuatan bahan ajar digital
diantaranya e-comic creator.

E-comic creator adalah salah
satu contoh inovasi yang dapat
memperkaya proses pembelajaran.
Dengan  menggunakan e-comic
creator, bailk guru maupun peserta
didik dapat membuat komik digital
yang menggabungkan teks, gambar
dan elemen visual yang interaktif.
Komik digital ini memberikan banyak
manfaat dalam mendukung
pembelajaran, seperti membantu
peserta didik dalam memahami materi
melalui pendekatan visual yang lebih

mudah dicerna, serta mendorong

pesera didik untuk lebih aktif dan
kreatif dalam mengungkapkan ide dan
gagasan.

Pada kenyataan di SD Negeri
Cogreg 02, pengembangan bahan
ajar masih berfokus pada buku guru
dan buku siswa. Di sekolah ini untuk
kelas rendah dalam penggunaan IT
pun sulit digunakan dikarenakan
keterbatasan sarana dan prasarana
yang kurang memadai, hanya kelas
tinggi saat pembelajaran bahan ajar
yang digunakan berupa powerpoint
dan video pembelajaran berbasis
youtube.

Upaya yang dilakukan terhadap
permasalahan tersebut menggunakan
bahan ajar e-comic sebagai alat
interaktif dalam pembelajaran
berbasis digital diantara aplikasi
bahan ajar adalah aplikasi pixton.
Dengan menggunakan pixton dapat
berkreativitas dengan mudah,
termasuk bagi para pendidik yang

ingin membuat komik interaktif untuk
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menarik minat peserta didik dalam
belajar.

Berdasarkan uraian latar
belakang masalah di atas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian
yang berkaitan dengan
“Pengembangan Bahan Ajar E-Comic
Creator Materi Kekayaan Budaya
Indonesia Berbantuan Aplikasi
Pixton”. Penelitian ini diharapkan
dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar peserta didik melalui
penggunaan media e-comic yang
menarik dan memanfaatkan teknologi

berbantuan pixton.

B. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu metode Penelitian
dan Pengembangan atau Research
and Development (R&D). Penelitian
ini  menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Produk
yang dikembangkan pada penelitian
ini  adalah  penerapan e-comic
menggunakan aplikasi pixton pada
materi kekayaan budaya Indonesia
untuk peserta didik kelas IV SD.
Pengembangan bahan ajar e-comic
merupakan komik digital berbasis
pixton  yang memuat  proses

pembelajaran di kelas 4 SDN Cogreg

02 menjadi lebih menarik, kreatif dan
inovatif. Prosedur penelitian ini
mengacu pada model penelitian
ADDIE (Analysis,

Development, Implementation and

Design,

Evaluation). Tempat penelitian
dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri
Cogreg 02 pada kelas IV yang
beralamat JI. Raya Cogreg RT 02 /
RwW 02,

Kabupaten Bogor, Provinsi Jawa

Kecamatan Parung,
Barat. Penelitian dilaksanakan pada
bulan Oktober 2024, masa
pelaksanaan  penelitian  tersebut
terhitung dari oservasi pendahuluan
sampai dengan penyusunan skripsi.
Teknik Pengumpulan Data yang
digunakan dalam penelitian ini berupa
observasi, wawancara, angket dan
dokumentasi. Teknik Analisis Data
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik kualitatif dan teknik

kuantitatif.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Tahap Analysis (Analisis)
a. Analisis Kurikulum

Selama kegiatan pembelajaran
berlangsung, media yang digunakan
terbatas pada buku siswa dan buku
guru. Selain itu, fasilitas di sekolah
masih  kurang memadai. Dalam

Kurikulum Merdeka, pembelajaran
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lebih diarahkan agar peserta didik
dapat aktif terlibat, khususnya melalui
penggunaan bahan ajar e-comic yang
didukung oleh aplikasi pixton dalam
materi kekayaan budaya Indonesia.
b. Analisis Peserta Didik

Hasil observasi di kelas IV SDN
Cogreg 02 menunjukkan bahwa guru
masih mengandalkan media berupa
buku cetak dalam proses
pembelajaran. Sementara itu, peserta
didik menginginkan  penggunaan
media yang lebih interaktif, inovatif,
dan berbasis teknologi digital. Dengan
keterbatasan media tersebut, peserta
didik cenderung merasa jenuh dan
kurang bersemangat dalam menyerap
materi pelajaran. Menurut pandangan
peserta didik, penerapan media
pembelajaran digital dapat
meningkatkan motivasi belajar serta
membantu penggunaan waktu belajar
menjadi lebih efektif
c. Analisis Guru

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara di SDN Cogreg 02 terkait
pelaksanaan pembelajaran, diketahui
bahwa pemanfaatan bahan ajar digital
masih  belum berjalan  secara
maksimal. Guru  menyampaikan
materi kepada peserta didik dengan
menyalin isi dari buku paket ke papan

tulis, kemudian menjelaskannya

melalui metode ceramah.
Keterbatasan fasilitas yang dimiliki
sekolah memengaruhi daya tarik
pembelajaran, sehingga peserta didik
kurang tertarik dan mudah kehilangan
fokus.

Tahap Desain (Rancangan)

Setelah analisis kebutuhan
dilakukan, langkah selanjutnya adalah
menyusun rancangan produk bahan
ajar digital dengan menggunakan
aplikasi pixton. Peneliti membuat
rancangan ini dengan menyesuaikan
isi materi dan tujuan pembelajaran
sebagai dasar untuk membuat naskah
komik digital yang akan
dikembangkan dengan menggunakan
aplikasi tersebut.

Tahap Development
(Pengembangan)

Setelah seluruh tahapan
perancangan produk komik digital
dengan bantuan aplikasi pixton pada
materi kekayaan budaya Indonesia
selesai disusun, peneliti melanjutkan
ke tahap validasi. Proses validasi ini
melibatkan ahli media (M. Iqgbal
Suriansyah, M. Kom), ahli materi (Dr.
Tustiyana Windiyani, M. Pd), dan ahli
bahasa (M. Firman Al-Fahad, M. Pd)
untuk menilai kualitas dan kelayakan
bahan ajar e-comic berbantuan

aplikasi pixton dalam uji coba
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pembelajaran pada peserta didik
kelas IV Sekolah Dasar. Berikut
penilaian yang diberikan pada tahap

pertama oleh para ahli :

Tabel 1 Nilai rata-rata Total Validasi Tahap 1

Jumlah Skor Skor ite;::
Responden . Maksi yang -
Butir 7 Penila
mum didapat ian
Ahli Media 10 50 48 96%
Ahli Bahasa 10 50 48 96%
Ahli Materi 10 50 48 96%
Ahli Materi 10 50 47 94%
(Guru)
Rata-rata Persentase Penilaian 96%
o Sangat
Kriteria Layak

Hasil validasi tahap pertama yang
dilakukan ahli menunjukkan bahwa
produk yang dikembangkan
memperoleh rata-rata persentase
sebesar 96% sehingga dikategorikan
“‘Sangat Layak” untuk digunakan dan
dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya.

Penilaian yang dilakukan pada
tahap pertama oleh para ahli akan
menjadi dasar mengonversi data rata-
rata validitas tahap kedua untuk
memperoleh kesimpulan. Berikut tabel
rata-rata keseluruhan dari hasil

validasi pada tahap kedua :

Tabel 2 Nilai rata-rata Total Validitas Tahap 2

Skor Skor Perse
Jumlah . ntase
Responden . Maksi yang .
Butir : Penila
mum didapat ian
Ahli Media 10 50 50 100%
Ahli Bahasa 10 50 48 96%
Ahli Materi 10 50 49 98%
Ahli Materi 10 50 44 88%
(Guru)
Rata-rata Persentase Penilaian 98%
o Sangat
Kriteria Layak

Tabel 3 Kualifikasi Tingkat Kelayakan

No Persentase Kriteria
o o Sangat tidak layak
T 1%-20%  (idak boleh digunakan)
Tidak layak
(tidak boleh digunakan)
Cukup layak
(disarankan digunakan
karena perlu revisi)
Layak
4 61%-80% (dapat digunakan dengan
revisi sedikit)
Sangat layak
5 81%-100% (dapat digunakan tanpa
revisi)

2 21%-40%

3  41%-60%

Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar e-
comic yang dikembangkan
berbantuan aplikasi pixton pada
materi kekayaan budaya Indonesia
dinyatakan “sangat layak” untuk
digunakan dalam kegiatan

pembelajaran. Penilaian  tersebut
didasarkan pada hasil validasi yang
dilakukan oleh para ahli yaitu ahli media,
ahli materi, dan bahasa. Tahap
berikutnya adalah melaksanakan uji
coba melalui penyebaran angket
untuk mengetahui tanggapan dari
peserta didik.
Tahap Implementation (Penerapan)
Proses ini dilaksanakan dengan
menggunakan angket yang memuat
10 pernyataan dan melibatkan
sebanyak 25 peserta didik sebagai
responden. Setelah peneliti
memberikan penjelasan mengenai isi

materi serta cara penggunaan bahan
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ajar e-comic, peserta didik diminta
untuk mengisi angket tersebut. Selain
itu, guna mengetahui pencapaian
hasil belajar peserta didik setelah
menggunakan bahan ajar e-comic
selama proses pembelajaran, guru
kelas juga diminta untuk mengisi
lembar angket yang sama.

Melalui penerapan rumus berikut,
respon peserta didik terhadap bahan
ajar e-comic dapat dianalisis
menggunakan perhitungan sederhana

berdasarkan data kualitatif.
Tabel 4 Hasil Respon Peserta Didik

Responden Total Skor Persentase
Responden
25 Peserta didik 1125 90%
kelas IV

Berdasarkan rekapitulasi data
penelitian di atas, bahan ajar e-comic
mendapatkan respon positif dari 25
peserta didik kelas IV. Hal ini terlihat
dari rata-rata persentase peserta didik
yang mencapai  90%. Variasi
persentase yang diperoleh berkisar
antara 81% hingga 100% yang
menunjukkan bahwa pemanfaatan
bahan e-comic dinilai sangat layak
(baik), hal tersebut sesuai dengan
kriteria respon peserta didik yang

disajikan pada tabel berikut :

Tabel 5 Kriteria Tanggapan Peserta Didik
Terhadap E-Comic Menggunakan Pixton

No Kriteria Kualifikasi
1 81% - 100% Sangat Baik
2 61% - 80% Baik
3 41% - 60% Cukup Baik
4 21% - 40% Kurang Baik
5 <20% Sangat l_(urang
Baik

Hasil Uji Coba Respon Guru
Tabel 6 Hasil Respon Guru

Responde Nomor Pernyatan Total nﬁ:ﬁ;i
n 123456789 10 mal

CGurukelas 4 55554455 4 46 50

Rata-rata persentase 88%

Berdasarkan rekapitulasi pada
tabel di atas, bahan ajar e-comic
mendapatkan respons yang sangat
baik dari guru kelas IV. Hal ini
ditunjukkan oleh rata-rata persentase
respon guru yang mencapai 92%.
Variasi persentase yang diperoleh
berkisar antara 81% hingga 100%,
yang menunjukkan bahwa pengunaan
bahan ajar e-comic dinilai sangat
layak (baik) untuk digunakan dalam
materi pembelajaran tersebut. Secara
keseluruhan, bahan ajar e-comic ini
sudah dianggap sesuai dan tidak
memerlukan revisi.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Hasil data memperlihatkan bahwa
penggunaan bahan ajar e-comic
berbantuan aplikasi pixton pada
materi kekayaan budaya Indonesia

mudah digunakan, menyajikan isi
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materi yang mudah dipahami, serta
mampu meningkatkan ketertarikan
peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran. Peserta didik merasa
antusias dan menikmati proses belajar
menggunakan bahan ajar e-comic
tersebut. Selain itu, bahan ajar ini juga
mendukung efektivitas proses
pembelajaran dan mempermudah
pemahaman materi. Dengan
demikian, e-comic berbantuan aplikasi
pixton dinilai  mampu mendorong
motivasi belajar peserta didik dan
sangat layak diterapkan dalam

kegiatan pembelajaran.

1005 Kelayakan E-Comic

98%
96%

94%
92%
I 90% I

Ahli Ahli Ahli Ahli  Respon Respon
Media Materi Bahasa Materi Peserta Guru

Dosen Validafsu  Didik

Gambar 1 Grafik Hasil Kelayakan E-
Comic

Hasil validasi dari tiga ahli, serta
respon peserta didik dan guru, dapat
dilihat melalui penyajian diagram
persentase yang telah ditampilkan
sebelumnya. Ketiga hasil validasi
menunjukkan bahwa bahan ajar
dinyatakan layak digunakan, dengan
rincian persentase : ahli media
sebesar 100%, ahli materi 98%, dan

ahli bahasa 96%. Sementara itu, hasil
respon dari 25 peserta didik
menunjukkan persentase sebesar
90%, dan respons dari guru kelas
mencapai 92%, yang menunjukkan
bahwa produk pengembangan ini
mendapat tanggapan positif dari
seluruh pihak yang terlibat.
Pembahasan

Secara keseluruhan, berdasarkan
hasil validasi para ahli serta
tanggapan guru dan peserta didik,
bahan ajar e-comic berbantuan
aplikasi Pixton pada materi Kekayaan
Budaya Indonesia dinilai sangat layak
digunakan dalam pembelajaran dan
tidak memerlukan revisi. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Soleh et al.
(2020) yang menunjukkan media e-
comic efektif menyampaikan materi
dan sangat layak digunakan, dengan
validasi ahli media sebesar 86,17%,
ahli  materi 89,21%, tanggapan
peserta didik 85,83%, dan tanggapan
guru 87,95%.

Berbeda dengan penelitian Dasi et
al. (2021), yang mengembangkan e-
comic berbasis pendekatan
kontekstual pada materi perubahan
wujud benda untuk kelas V SD,
diperoleh validasi ahli materi sebesar
97,91%, ahli bahasa 93,75%, dan
tanggapan peserta didik 94,33%.
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Dalam penelitian ini, e-comic
berbantuan aplikasi Pixton
memperoleh validasi ahli media
sebesar 100%, ahli materi 98%, dan
ahli bahasa 96%. Respon peserta
didik mencapai 90% dan guru 92%,
menunjukkan bahan ajar dinilai sangat
layak dengan tampilan menarik,
memotivasi, serta memudahkan
pemahaman materi.

Jika dibandingkan dengan
penelitian Soleh et al., persamaannya
terletak pada penggunaan e-comic
dan metode pengumpulan tanggapan,
sedangkan perbedaannya pada fokus
materi dan hasil persentase
kelayakan. Penelitian Dasi et al.
memiliki persamaan pada pendekatan
R&D, namun berbeda pada materi
dan kelas.

Secara keseluruhan, temuan para
ahli  dan respon peserta didik
menunjukkan bahan ajar ini sangat
layak digunakan. Tujuan
pengembangan ini adalah
mempermudah pemahaman materi,
meningkatkan minat belajar, serta
mendorong keterlibatan aktif peserta

didik dalam pembelajaran.

D. Kesimpulan
Berdasarkan pengembangan

bahan ajar e-comic berbantuan

aplikasi pixton pada materi kekayaan

budaya Indonesia, dapat disimpulkan

sebagai berikut :

1. Pengembangan bahan ajar e-
comic berbantuan aplikasi pixton
pada materi kekayaan budaya
Indonesia kelas IV Sekolah Dasar
memanfaatkan penelitian

Research dan Development (R&D)

tipe model ADDIE (Analyze,

Design, Development,

Implentation, and Evaluation).

Pada tahap awal, dilakukan

analisis kebutuhan di SDN Cogreg

02 melalui observasi dan

wawancara untuk mengidentifikasi

permasalahan  dalam  proses
pembelajaran.  Tahap  kedua
adalah merancang, di mana
peneliti membuat desain produk
bahan ajar e-comic berbantuan
aplikasi Pixton pada materi
Indonesia.

kekayaan budaya

Tahap ketiga merupakan
pengembangan produk dengan
memanfaatkan  e-comic  yang
memuat teks dan gambar. Setelah
produk siap, dilakukan validasi
oleh tiga ahli, yaitu ahli media,
materi, dan bahasa untuk
mengetahui  kekurangan  dan
melakukan  perbaikan. Tahap

keempat adalah implementasi, di
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mana produk diuji coba kepada 25
peserta didik kelas IV SDN Cogreg
02 untuk mengetahui tanggapan
mereka. Tahap terakhir adalah
evaluasi, yang dilakukan melalui
saran dan komentar dari ketiga ahli
menggunakan angket penelitian
untuk  mengetahui  kelayakan
bahan ajar e-comic berbantuan
aplikasi Pixton.

. Kelayakan bahan ajar e-comic
berbantuan aplikasi pixton pada
materi kekayaan budaya Indonesia
yang sudah dinilai oleh ahli media,
materi dan Bahasa dapat
dikatakan “sangat layak” untuk
digunakan sebagai bahan ajar saat
pembelajaran berlangsung. Hal ini
dibuktikan dari hasil validasi yang
dilakukan oleh tiga validator di
bidangnya  dengan rata-rata
persentase 97% yang termasuk
dalam nilai 81 - 100% dan
dikatakan kriteria “layak”. Dan
respon peserta didik dengan rata-
rata persentase sebesar 90%
dengan kriteria “layak” serta
lembar angket respon guru
sebanyak 92% yang termasuk
pada nilai 81% - 100% dengan

kategori “layak”.
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