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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran E-Comic berbasis
audiovisual untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan atau Research and Development dengan model pengembangan
menurut Borg and Gall melalui beberapa langkah diantaranya potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk,
dan uji coba pemakaian. Setelah media dikembangkan, maka dilakukan penilaian kelayakan
meliputi validasi materi dan validasi media oleh ahli. Berdasarkan hasil penilaian ahli validasi
materi mendapatkan nilai presentase 88,15% dan nilai presentase 94,73% untuk validasi media
dengan kategori layak. Uji normalitas menggunakan uji Shapiro Wilk dan diperoleh nilai Sig.
pre-test 0,142 dan post-test 0,63 sehingga data berdistribusi normal karena nilai Sig. > 0,05.
Hasil uji T diperoleh nilai Sig. 0,000 sehingga disimpulkan nilai Sig. 0,000 < 0,05 maka H1
diterima. Hasil uji N-Gain memperoleh nilai mean 0,3593 sehingga masuk dalam kategori 0,30
< g < 0,70 yang berarti terjadinya peningkatan hasil belajar siswa dengan interpretasi sedang.
Dengan demikian, media E-Comic berbasis audiovisual pada materi karakter para perumus
Pancasila kelas 1V SDN 2 Cepiring Kendal sudah memenuhi kriteria layak digunakan dan
meningkan hasil belajar siswa dengan kategori interpretasi sedang.
Kata Kunci: Pendidikan Pancasila, Pengembangan, Media, E-Comic.

Abstract

The purpose of this study was to develop audiovisual-based E-Comic learning media
to improve student learning outcomes. This study uses a research and development method or
Research and Development with a development model according to Borg and Gall through
several steps including potential and problems, data collection, product design, design
validation, design revision, product trials, product revisions, and usage trials. After the media
was developed, a feasibility assessment was carried out including material validation and media
validation by experts. Based on the results of the expert assessment, material validation
obtained a percentage value of 88.15% and a percentage value of 94.73% for media validation
with a feasible category. The normality test used the Shapiro Wilk test and obtained a Sig. pre-
test value of 0.142 and a post-test of 0.63 so that the data was normally distributed because the
Sig. value> 0.05. The T test results obtained a Sig. value of 0.000 so it was concluded that the
Sig. value of 0.000 <0.05 then H1 was accepted. The N-Gain test results obtained a mean value
of 0.3593 so that it falls into the category of 0.30 < g < 0.70 which means that there is an
increase in student learning outcomes with moderate interpretation. Thus, the audiovisual-
based E-Comic media on the character material of the Pancasila formulators of class IV SDN
2 Cepiring Kendal has met the criteria for being suitable for use and increasing student learning
outcomes with a moderate interpretation category.
Keywords: Pancasila Education, Development, Media, E-Comic.
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PENDAHULUAN

Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 12 Tahun 2012 tentang
Pendidikan Tinggi pasal 1 menyatakan
“Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat,  bangsa dan  negara.”
(Indonesia, 2012). Pendidikan di Indonesia
terbagi menjadi 4 tingkatan diantaranya
pendidikan anak usia dini, pendidikan
dasar, pendidikan  menengah, dan
pendidikan tinggi. Dalam kurikulum
pendidikan dasar wajib memuat pendidikan
Pancasila. Hal ini sesuai dengan Peraturan
Pemerintah Republik Indonesia Nomor 4
Tahun 2022 pasal 40 ayat 2 yang
menyatakan “kurikulum pendidikan dasar
dan  menengah wajib memuat: a.
pendidikan agama; b.  pendidikan
Pamcasila; C. pendidikan
kewarganegaraan; d. bahasa; e.
matematika; ilmu pengetahuan alam; ilmu
pengetahuan sosial; h. seni dan buaya; i.
pendidikan  jasmani dan  olahraga;
keterampilan/kejuruan; dan k. muatan
lokal”. (Indonesia, 2022).

Menurut (Puji Lestari et al., 2024)
Pendidikan Pancasila dikenal sebagai
pendidikan ideologi di Indonesia dengan
tujuan untuk membangun pemahaman yang
jelas mengenai hak dan kewajiban bagi
setiap individu sebagai warga negara dan
mempunyai jiwa nasionalisme terhadap
negara Indonesia. Menurut (Akhyar &
Dewi, 2022) Pendidikan Pancasila
merupakan pembelajaran yang
berhubungan dengan ideologi bangsa
Indonesia  yang bertujuan untuk
menciptakan individu yang bertanggung
jawab, menyadari hak dan kewajiban,
mencintai tanah air, serta memiliki
semangat jiwa kebangsaan Indonesia.
Menurut (Martati et al., 2023) materi
pendidikan Pancasila dirancang untuk

meningkatkan kecerdasan siswa sebagai
warga negara Indonesia. Kecerdasan
spiritual, kecerdasan akademis, dan
kecerdasan emosional adalah aset berharga
dalam menjalankan kehidupan, ketiga
aspek kecerdasan ini harus dikembangkan
secara  maksimal sebagai tujuan
pendidikan. Oleh karen itu, dalam
pembelajarannya membutuhkan  suatu
perhatian serius pada penerapan metode,
strategi, dan media pembelajaran.

Menurut (Rodenayana et al., 2023)
media pembelajaran merupakan elemen
penting dalam kegiatan belajar dan sebagai
penghubung bagi guru untuk
mengkomunikasikan atau mmenyampaikan
ilmunya kepada siswa, sehingga materi
yang disampaikan dapat lebih mudah
dimengerti. Menurut (Wijayanti et al.,
2022) menjelaskan bahwa jenis-jenis media
pembelajaran terbagi menjadi; 1) media
pembelajaran berbasis audio, 2) media
pembelajaran berbasis visual, 3) media
pembelajaran berbasis audiovisual, dan 4)
media pembelajaran  berbasis  cetak.
Menurut (Nurcahyanti & Tirtoni, 2023)
media audiovisual adalah media yang
menggabungkan paling tidak dua indera
manusia Yyaitu indera pendengaran dan
penglihatan dalam satu pengalaman.
Melalui program audiovisual seperti
dokumenter, film drama, dan lainnya,
informasi yang bersifat audio dan visual
dapat disampaikan. Media audiovisual ini
memiliki elemen suara dan gambar secara
bersamaan. Kegiatan pembelajaran melalui
media audivisual menjadi salah satu
alternatif untuk menciptakan suasana yang
lebih menarik perhatian siswa, salah satu
contoh dari media ini yaitu media E-Comic
berbaasis audiovisual.

E-Comic atau komik digital adalah
suatu jenis narasi yang memiliki karakter
tertentu, ditampilkan melalui ilustrasi, dan
disajikan dengan perangkat elektronik.
Dalam konteks pembelajaran, komik digital
berperan  sebagai  pendukung atau
pelengkap (Marliana & Subrata, 2023).
Siswa dapat meningkatkan pemahaman
materi yang disajikan melalui membaca
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dan memahami cerita pada media E-Comic.
Menurut (Yusiana & Prasetya, 2022) E-
Comic sebagai media mampu
meningkatkan kreativitas dan kemampuam
berpikir siswa, serta mempermudah guru
dalam memanfaatkan media dengan
meningkatnya pemahaman siswa sehingga
memaksimalkan hasil belajar.

Berdasarkan hasil pra-penelitian
yang dilakukan oleh peneliti di SDN 2
Cepiring Kendal melalui kegiatan observasi
dan wawancara pada kepala sekolah, guru
kelas, dan siswa diperoleh beberapa data
yang menjadi kendala atau permasalahan
selama proses pembelajaran salah satunya
guru belum memaksimalkan adanya media
pembelajaran pada saat kegiatan belajar
terutama media pembelajaran  yang
berkaitan dengan teknologi. Permasalahan
tersebut  berpengarunh  pada  tingkat
pemahaman siswa pada mata pelajaran
pendidikan Pancasila. Hal ini dibuktikan
dengan hasil penilaian ulangan harian
semester genap tahun pelajaran 2024/2025
yang menunjukkan bahwa di kelas 1V yang
terdiri dari 31 siswa, terdapat 18 siswa yang
nilainya masih dibawah KKTP (Kriteria
Ketuntasan Minimal) yang ditetapkan yaitu
75.

Adapun penelitian ini didukung
oleh penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh (Maharani et al., 2023) menghasilkan
temuan bahwa pengembangan media e-
comic digital berbasis proyek dapat
dimanfaatkan sebagai alat bantu media
pembelajaran untuk menguatkan nilai profil
pelajar Pancasila kelas IV SDN 1 Cepoko.
Penelitian yang dilakukan oleh (Agustina,
2020) mendapatkan  hasil  temuan
penggunaan media pembelajaran komik
edukatif dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Penelitian yang dilakukan oleh
(Wulandari & Suniasih, 2022)
mendapatkan hasil temuan pengembangan
media komik literasi berbasis kontekstual
materi hak dan kewajiban muatan PPkn
mendapatkan hasil kualifikasi sangat baik
sehingga media ini layak digunakan pada
proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil kajian diatas
belum ada yang melalukan penelitian
tentang pengembangan media E-Comic
berbasis audiovisual sebagai media
pembelajaran pada mata pelajaran
pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar
sehingga peneliti  akan  melakukan
penelitian pengembangan berupa
pengembangan media E-Comic atau komik
digital berbasis audiovisual yang berisikan
alur cerita berisikan materi karakter para
perumus pancasila disertai dengan adanya
suara tokoh dalam media E-Comic.
Pengembangan media E-Comic berbasis
audiovisual ini bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi karakter para perumus Pancasila
Kelas IV di SDN 2 Cepiring.
METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan
adalah metode penelitian dan
pengembangan  atau  Research  and
Development. Menurut (Sugiyono,
2019:396) Research and Development
merupakan suatu metode yang berkaitan
dengan pengembangan produk, melalui
tahap perencanaan, produksi dan evaluasi
validitas produk yang telah dihasilkan.
Desain pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu desain atau model
pengembangan Borg and Gall. Menurut
(Sugiyono, 2016:406) model
pengembangan Borg and Gall dalam
pendidikan meliputi sepuluh langkah
diantaranya 1) Potensi dan Masalah, 2)
Pengumpulan data, 3) Desain Produk, 4)
Validasi Desain, 5) Revisi Desain, 6) Uji
Coba Produk, 7) Revisi Produk, 8) Uji
Coba Pemakaian, 9) Revisi produk, dan 10)
Produksi Massal.

Penelitian ini mengggunakan model
pengembangan Borg and Gall menurut
Sugiyono, 2016:406 yang terdapat 10
langkah pengembangan, namun pada
penelitian  dan  pengembangan  ini
disederhanakan menjadi 8 langkah yaitu
pada langkah awal dilakukan Kkegitan
observasi dan wawancara untuk mencari
potensi dan masalah yang ada pada lokasi
penelitian.  Langkah  kedua  yaitu
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pengumpulan data dilakukan oleh peneliti
dengan menyebarkan angket kebutuhan.
Langkah ketiga penulis mulai mendesain
produk yang akan dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan siswa dan guru SDN 2
Cepiring Kendal.

Langkah keempat produk yang
dikembangkan harus melalui  tahap
penilaian oleh ahli sebelum digunakan.
Langkah kelima yaitu revisi desain sesuai
saran dan masukan dari validasi ahli saat
penilaian dilakukan. Langkah keenam yaitu
uji  coba  produk, produk yang
dikembangkan akan diuji coba melalui
praktik uji coba skala kecil dan pada tahap
ini siswa diberikan angket tanggapan untuk
mengetahui  kualitas  produk  yang
dikembangkan, tahap ketujuh revisi
produk, dari hasil angket tanggapan uji
skala kecil produk yang dikembangkan
tidak diperlukan revisi maka dapat
melanjutkan langkah selanjutnya yaitu uji
coba pemakaian. Langkah uji coba
pemakaian dilakukkan dengan praktik uji
skala besar dengan jumlah 31 siswa. Dalam
uji skala besar siswa akan diminta untuk
menjawab 20 soal pretest dan posttest
dengan model pilihan ganda untuk
mengetahui tingkat keefektifan media E-
Comic  berbasis  audiovisual  yang
dikembangkan pada materi karakter para
perumus Pancasila. Langkah ini merupakan
langkah  terakhir ~ pada  penelitian
pengembangan ini.

Penelitian ini dilaksanakan di SDN
2 Cepiring dengan subjek penelitian yaitu
siswa kelas IV yang terdiri dari 31 siswa.
Teknik pengumpulan data yang diguanakan

Media E-Comic Berbasis
Audiovisual Materi Karakter
Para Perumus Pancasila

ic berbasi: o

§ Heyzine
i Flipbooks

Gambar 1. Desain Halaman Cover E-Comic

@ 4t
i Media E-Gamic Berbasis
Audiovisual Mater Karakter

ara Perumus Pancasila

dalam penelitian ini adalah melalui teknik
tes dan non tes. Teknik tes meliputi tes
tertulis dengan jumlah butir 20 soal pilihan
ganda dengan KKTP yang ditetapkan oleh
sekolah yaitu memperoleh nilai secara
individu minimal 75. Tes dilakukan untuk
mengetahui hasil belajar pada materi
karakter para perumus Pancasila setelah
diberikan perlakuan. Sedangkan teknik non
tes yaitu observasi, wawancara, dan angket.
Adapun variabel dalam penelitian ini
adalah variabel bebas yaitu media E-Comic
dan variabel terikat yaitu hasil belajar.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Berdasarkan ~ penelitian  yang

dilakukan oleh peneliti diperoleh beberapa
hasil temuan yang berkaitan dengan
pengembangan media E-Comic berbasis
audiovisual untuk peningkatan hasil belajar
materi karakter para perumus Pancasila
kelas IV SDN 2 Cepiring Kendal. Berikut
beberapa hasil penelitian yang telah
dilakukan di SDN 2 Cepiring Kendal:
Desain Pengembangan Media E-Comic
Berbasis Audiovisual

Desain  pengembangan  media
pembelajaran E-Comic berbasis
audiovisual dilaksanakan sesuai dengan
langkah pengembangan Borg and Gall.
Untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran melewati 3 langkah awal
yaitu potensi dan masalah, pengumpulan
data, dan desain produk. Berikut ini
beberapa contoh hasil desain media E-
Comic berbasis audiovisual yang telah
dikembangkan:

1Heyzine
| Flipbooks

Gambar 2. Desain Isi E-Comic



Elementary School 12 (2025) 724 — 735

Kelayakan Media E-Comic Berbasis
Audiovisual
Kelayakan media E-Comic berbasis
audiovisual dapat dilakukan melalui tahap
validasi desain dan revisi desain. Tahap
Tabel 1. Hasil Penelitian Validasi Materi

728

validasi desain pada penelitian ini meliputi
validasi materi dan validasi media oleh ahli.
Berikut tabel hasil penelitian uji kelayakan
yang dilakukan oleh ahli:

Aspek Indikator Jumlah Skor
Per Indikator
Kelayakan Isi | Kesesuaian materi dengan CP 9
Kebenaran dari segi keilmuan 9
Kesesuaian dengan konteks dan 11
lingkungan
Standar Kelayakan penyampaian isi 14
Penyajian Kelayakan penggunaan bahasa 24
Total 67
Tabel 2. Hasil Penilaian Validasi Media
Aspek Indikator Jumlah Skor Per
Indikator
Standar Penyajian Kelayakan penyampaian isi 12
Kelayakan penggunaan bahasa 11
Standar Desain Penggunaan ilustrasi 15
Desain halamani si 8
Desain cover 4
Kombinasi Slide dan Suara | Keefektifan penyajian 22
Total 72

Untuk menguji kelayakan materi
dan  media pada produk  yang
dikembangkan vyaitu media E-Comic
berbasis audiovisual yang dikembangkan
dapat menggunakan rumus presentase

menurut Sugiyono (dalam Darwin R.N
Tangga et al., 2021). Rumus presentase
hasil dapat dihitung dengan rumus sebagai
berikut.

total skor yang diperoleh

Hasil =

x 100%

skor yang diharapkan

Setelah  dihitung menggunakan
rumus tersebut penilaian validasi materi
memperoleh hasil 88,15% dan penilaian
validasi media memperoleh hasil 94,73%.

Selanjutnya untuk menentukan kualitas dan
kelayakan materi dan media pada produk
yang dikembangkan dapat diketahui
berdasarkan tabel presentase berikut.

Tabel 3.Presentase Kategori Kelayakan

No Skor dalam persen (%) Kategori Kelayakan
1 76% - 100% Layak

2 56% - 75% Cukup Layak

3 40% - 55% Kurang Layak

4 0-—39% Tidak Layak

Arikunto (dalam Darwin R.N Tangga et al., 2021)
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Berdasarkan  hasil  presentase
kelayakan materi memperoleh hasil
88,15% sehingga materi pada media E-
Comic berbasis audiovisual ini
dikategorikan Layak dan presentase
kelayakan media memperoleh hasil 94,73%

Tabel 4. Hasil Revisi Validator Materi

sehingga media E-Comic  berbasis
audiovisual ini dikateorikan “Layak”
untuk digunakan. Berikut ini adalah kritik
dan saran yang diberikan oleh para ahli
beserta hasil revisi atau perbaikan yang
telah dilakukan oleh peneliti.

Saran Validator

Sebelum

Sesudah

Tambahkan foto atau

gambar 3 tokoh para
perumus Pancasila

Berikan contoh sikap

dan karakter dari ketiga
tokoh  tidak  hanya
menyebutkan saja

Tabel 5. Hasil Revisi Validator Media

Saran Validator

Sebelum

Sesudah

Tambahkan elemen
karena desain media

Karakter para perumus
Pancasila

Karakter para perumus
Pancasila iz

masih terlalu monoton
dan nomor halaman

Keefektifan Media E-Comic Berbasis
Audiovisual

Keefektifan media E-Comic
berbasis audiovisual dilakukan melalui
tahap uji coba produk, revisi produk, uji
coba pemakaian. Tahap uji coba produk

tidak rata.
Tambahkan profil
pengembang dengan = Profil Pengembang
profil dosen
pembimbing
.. 1

dilaksanakan dalam kegiatan praktik uji
coba skala kecil yang hanya melibatkan 6
siswa. Berikut ini diagram hasil angket
tanggapan siswa setelah melakukan uji
coba skala kecil:
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Diagram Hasil Presentase Angket
Tanggapan Siswa

100

95

90

85

Siswa A Siswa B Siswa C Siswa D Siswa E Siswa F

Gambar 3. Diagram Hasil Presentase Angket Tanggapan Siswa

Selanjutnya tahap uji coba pemakaian
dilakukan dengan praktik uji coba skala
besar di kelas IV SDN 2 Cepiring Kendal
dengan jumlah 31 siswa. Peneliti
membagikan lembar pre-test dan post-test
yang mencakup 20 pertanyaan pilihan
ganda. Hal ini sejalan dengan yang
disampaikan oleh (Agustini et al., 2020)
bahwa uji coba lapangan dilakukan untuk

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas

melihat hasil proses pembelajaran melalui
tes yang meliputi tes awal dan tes akhir.
Dari hasil pre-test dan post-test digunakan
untuk mengetahui keefektifan media yang
dikembangkan yaitu media E-Comic
berbasis audiovisual. Berikut ini tabel hasil
uji normalitas, uji-T paired sampel T-Test,
dan uji N-Gain pada praktik uji skala besar.

Kelas Statistic df Sig.
Pre-test .949 31 142
Post-Test 936 31 .063

Uji normalitas pada penelitian ini
menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan
program SPPS versi 26.0. Dari tabel diatas
hasil pre-test mendapatkan nilai Sig. 0,142

Tabel 7. Hasil Uji T Paired sampel T-test

dan 0,63 untuk hasil post-test sehingga
dapat disimpulkan bahwa data hasil pre-test
dan post-test berdistribusi normal karena
nilai Sig. > 0,05.

Pair 1 Mean Std. Error Sig. (2-
Mean tailed)
Sebelum diberikan perlakuan — -17.419 1.910 ,000
Setelah diberikan perlakuan

Berdasarkan hasil Uji-T diperoleh
nilai Sig. 0,000 sehingga dapat disimpulkan
nilai Sig, 0,000 < 0,05 maka dinyatakan
bahwa perbedaan tersebut signifikan atau
H1 diterima sehingga terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil belajar materi

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain

karakter para perumus Pancasila kelas 1V
SDN 2 Cepiring Kendal sebelum dan
sesudah menggunakan media E-Comic
berbasis audiovisual. Berikut tebel hasil uji
N-gain  dan  tabel kriteria  Gain
ternormalisasi;

N Min Max Mean Std. Deviation
31 .00 .60 .3593 17232
Tabel 9. Kriteria Gain Ternormalisasi
Nilai N-Gain Interpretasi

0,70<g<1.00 Tinggi

0,30<g<0,70 Sedang

0,00<9g<0,30 Rendah

g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
-1,00 <9 <0,00 Terjadi penurunan

(Sukarelawan et al., 2024)
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Keefektifan media E-Comic berbasis
audiovisual materi karakter para perumus
Pancasila kelas IV dapat diketahui dengan
nilai yang diperoleh melalui uji N-Gain.
Menurut (Sukarelawan et al., 2024:9) uji N-
Gain merupakan teknik yang digunakan
untuk menilai seberapa efektif suatu proses
pembelajaran dalam meningkatkan hasil
belajar ~ siswa.  Untuk  mengetahui
keefektifan media E-Comic berbasis
audiovisual melalui hasil uji N-Gain. Dari
tabel 8 diketahui nilai mean yaitu 0,3593
sehingga masuk dalam kategori nilai N-
Gain 0,30 < g < 0,70 dengan interpretasi
sedang. Hal ini berarti media E-Comic
berbasis  audiovisual  efektif  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa dengan
kategori interpretasi sedang.

Desain Pengembangan Media E-Comic
Berbasis Audiovisual

Dalam penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran
berupa  media  E-Comic  berbasis
audiovisual materi karakter para perumus
Pancasila kelas IV SD. Melalui penggunaan
media pembelajaran dapat menarik
perhatian siswa sehingga meningkatkan
minat belajar siswa. Hal ini sesuai dengan
apa yang disampaikan oleh (Daryanes et al.,
2023) dengan diberikan pembelajaran
melalui media interaktif akan
meningkatkan minat dan motivasi serta
mendorong siswa untuk memahami konsep
materi. Menurut (Tiara Febriani Harahap &
Zainal Efendi Hsb, 2024) pemanfaatan
media pembelajaran dalam pendidikan
perlu diselaraskan dengan materi yang
diajarkan oleh guru kepada siswa supaya
siswa dapat menangkap pemahaman
mengenai materi tersebut.

Selain itu, media pembelajaran juga
menciptakan suasana belajar yang menarik
sehingga proses belajar menjadi berkualitas
dan Dberjalan dengan efisen yang
berorientasi pada tingkat pemahaman
siswa. Untuk itu, diperlukan pemilihan
media yang cocok untuk digunakan untuk
siswa salah satunya yaitu media E-Comic
atau komik digital. Menurut (Nurrizki,

2025) pemilihan penggunaan media komik
digital sebagai sarana pembelajaran dipilih
karena memiliki beberapa kelebihan yang
sangat sesuai, seperti meningkatkan minat
dan ketertarikan siswa, manjadikan materi
lebih menarik, dan membantu siswa dalam
memahami gagasan atau konsep Yyang
cenderung abstrak. Media E-Comic yang
dikembangkan harus melewati 3 langkah
pertama model pengembangan Borg and
Gall.

Pada tahap potensi dan masalah,
langkah  pertama  dimulai  dengan
mengidentifikasi masalah yang dihadapi
siswa  khususnya dalam  pelajaran
Pendidikan Pancasila. Pada tahap ini
dilakukan observasi dan wawancara
sehingga ditemukan faktor yang menjadi
kendala atau permasalahan yang meliputi
materi lebih mengarah teks bacaan
sehingga menyebabkan siswa merasa
bosan, guru belum memaksimalkan media
pembelajaran terutama yang berkaitan
dengan teknologi, dan kegiatan belajar
mengajar masih  dilakukan  dengan
pembelajaran klasik dan metode ceramah
diskusi.

Tahap kedua dilakukannya
pengumpulan data melalui hasil angket
kebutuhan guru dan siswa kelas IV SDN 2
Cepiring. Hasil pengisian angket akan
digunakan untuk menganalisis data guna
merancang dan mengembangkan media
pembelajaran  yang  sesuai  dengan
kebutuhan guru dan siswa. Menurut (Mulia
& Kiristin, 2023) media pembelajaran
digunakan pada proses pembelajaran yang
dapat memberikan motivasi siswa dan
dikemas atau dikembangkan untuk
menyampaikan isi materi dengan menarik.
Pengembangan media E-Comic berbasis
audiovisual ~merupakan media yang
dibutuhkan oleh guru dan siswa kelas 1V
SDN 2 Cepiring. Media E-Comic berbasis
audiovisual yang dikembangkan akan
menarik perhatian siswa yang dilengkapi
dengan berbagai fitur seperti musik,
gambar, narasi cerita, dan efek suara. Selain
itu, menurut (Syahmi & Ulfa, 2022) media
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E-Comic ini menarik karena menjadikan
pengalaman belajar baru dan pembelajaran
lebih inovatif yang disajikan dalam format
komik yang dapat diakses melalui
smartphone, komputer, ataupun laptop
sehingga pembaca akan merasa nyaman
dan mudah untuk mengaksesnya kapan
saja.

Tahap ketiga yaitu desain produk
yang akan dikembangkan. Pelaksanaan
desain media  dilakukan dengan
menentukan CP dan tujuan pembelajaran
(Rahmadani, 2023). Selain itu, terdapat
beberapa tahap yaitu penyusunan desain
media, mencari ilustrasi, elemen, dan
gambar  penyusunan  materi,  serta
penyusunan musik dan efek suara untuk
mengembangkan media E-Comic berbasis
audiovisual.

Kelayakan Media E-Comic Berbasis
Audiovisual

Uji kelayakan dari media E-Comic
berbasis audiovisual dapat dilakukan tahap
validasi desain dan revisi produk. Menurut
(Torang Siregar, 2023) validasi desain
adalah serangkaian proses yang bertujuan
untuk mengevaluasi dan menilai rancangan
produk. Proses validasi dapar dilakukan
denggan melibatkan beberapa pakar ahli
yang memiliki pengalaman dan diminta
untuk memberikan penilaian terhadap
produk yang telah dirancang. Dengan cara
ini, kelemahan dan keunggulan dari produk
tersebut dapar diketahui.

Tahap validasi desain pada penelitian
ini meliputi validasi materi dan validasi
media oleh ahli. Pada penelitian ini
memperoleh nilai kelayakan materi dengan
presentase 88,15% dan nilai kelayakan
media dengan presentase 94,73% . Maka
dapat disimpulkan bahwa media E-Comic
berbasis audiovisual dikategorikan
“Layak” wuntuk digunakan. Setelah
dilakukannya validasi oleh ahli maka tahap
selanjutnya vyaitu tahap revisi produk.
Revisi produk akan dilakukan melalui
perbaikan desain produk yang telah dinilai
oleh para validator yang berkompeten.
Setelah itu, perbaikan akan dilakukan
sesuai saran Yyang diberikan, sehingga

produk siap untuk menjadi tahap uji coba
(Fajar & Aeni, 2024).

Keefektifan Media E-Comic Berbasis
Audiovisual

Keefektifan media E-Comic berbasis
audiovisual dilakukan melalui tahap uji
coba produk, revisi produk, uji coba
pemakaian. Tahapan uji coba produk dalam
proses pengembangan bertujuan untuk
mengumpulkan informasi yang akan
dijadikan acuan dalam menilai keefektifan
dan daya tarik dari produksi yang
diciptakan (Hakim, 2020). Uji coba produk
ini bertujuan untuk memperoleh respon
atau tanggapan dari siswa mengenai media
yang dikembangkan. Dengan demikian,
dapat diketahui tingkat kemenarikan dan
kualitas produk. Tahap selanjutnya yaitu
revisi produk, berdasarkan hasil angket
tanggapan siswa dan guru pada uji coba
produk atau uji coba skala kecil, produk
yang dikembangkan tidak diperlukannya
revisi atau perbaikan yang berarti media E-
Comic  berbasis audiovisual  dapat
melanjutkan ke tahap terakhir yaitu uji coba
pemakaian.

Tahap uji coba pemakaian dilakukan
dengan praktik uji coba skala besar di kelas
IV SDN 2 Cepiring Kendal dengan jumlah
31 siswa. Peneliti membagikan lembar pre-
test dan post-test yang mencakup 20
pertanyaan pilihan ganda. Hal ini sesuai
dengan yang disampaikan oleh (Agustini et
al., 2020) bahwa uji coba lapangan
dilakukan untuk melihat hasil proses
pembelajaran melalui tes yang meliputi tes
awal dan tes akhir. Dari hasil pre-test dan
post-test digunakan untuk mengetahui
keefektifan media yang dikembangkan
yaitu media E-Comic berbasis audiovisual.
Keefektifan media E-Comic berbasis
audiovisual ini dapat dilihat pada hasil uji
N-Gain yang memperoleh nilai mean
0,3593 sehingga masuk dalam kategori
0,30 < g < 0,70 dengan interpretasi sedang.

Berdasarkan hasil dan pembahasan
pada penelitian ini, penulis berhasil
mengembangkan media pembelajaran E-
Comic berbasis audiovisual materi karakter
para perumus Pancasila yang digunakan
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sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar
siswa untuk memahami materi atau konsep
— konsep melalui alur cerita yang menarik
dan dilengkapi dengan fitur gambar tokoh,
elemen pendukung, musik, serta efek suara
yang menyenanngkan sehingga
penggunaan media E-Comic berbasis
audiovisual ini merupakan pengalaman
belajar baru yang dapat meningkatkan hasil
belajar siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Cyntya et
al.,  2024) menyampaikan  bahwa
penggunaan E-comic sebagai media
pembelajaran memberikan kemudahan bagi
siswa dalam memahami materi pelajaran
karena penyajiannya yang menarik, kaya
warna, dan mengandung cerita yang
berkaitan dengan materi pembelajaran.
Selain itu, menurut (Aulia, 2024) media
pembelajaran  komik  digital  dalam
pembelajaran Pkn dapat meningkatkan
minat dan semangat siswa, memudahkan
siswa memahami materi, dan mengurangi
rasa bosan bosan siswa belajar Pkn. Maka
dapat disimpulkan bahwa, pengalaman
belajar dengan menggunakan media E-
Comic selain memberikan kesan menarik
dan pembelajaran yang inovatif, media ini
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan
pengembangan maka dapat ditarik
kesimpulan penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan suatu produk yaitu media
E-Comic berbasis audiovisual untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V
materi karakter para perumus Pancasila
SDN 2 Cepiring Kendal. Dalam
mengembangkan media E-Comic berbasis
audiovisual diperlukan beberapa tahapan
mulai dari pengembangan desain media, uji
kelayakan media, dan uji keefektifan
media. Pengembangan media E-Comic
berbasis audiovisual pada materi karakter
para perumus Pancasila kelas IV SDN 2
Cepiring Kendal dinyatakan layak untuk
digunakan dengan nilai rata-rata dari
validator  materi  memperoleh  skor
presentase 88% dan nilai rata -rata dari
validator media  memperoleh  skor

presentase 94,7%. Hasil dari Uji-T atau uji
hipotesis diperoleh nilai Sig. 0,000 maka
dinyatakan perbedaan tersebut signifikan
atau H1 diterima karena nilai Sig. 0,000 <
0,05. Hasil Uji N-Gain diperoleh nilai
Mean 0,3593 sehingga masuk dalam
kategori 0,30 < g < 0,70 yang berarti
terjadinya peningkatan hasil belajar siswa
dengan interpretasi sedang. Dengan
demikian, penelitian yang dikembangkan
oleh peneliti dengan judul ”Pengembangan
media E-Comic berbasis audiovisual untuk
peningkatan hasil belajar siswa kelas IV”
sudah memenuhi kriteria layak digunakan
dan meningkan hasil belajar siswa dengan
kategori interpretasi sedang.
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