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ABSTRAK

Indri syarah. Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial Kelas
VIII D SMP Neaeri 1 Suppa. (dibimbina oleh St. HumaerahSvarif dan Jumaisa).

Pembelajaran IPS di SMP Neaeri 1 Suppa masih menahadapi tantanaan,
terutama rendahnva minat belaiar peserta didik sehinaoa berpenaaruh pada hasil
belaijar peserta didik akibat metode pembelaiaran vana kurana menarik dan minimnya
pemanfaatan media pembelaiaran vana optimal. Berdasarkan observasi dan
wawancara, ditemukan bahwa sebaaian besar auru masih menaandalkan metode
ceramah tradisional, sehinaoa proses belaiar menaaiar meniadi kurana interaktif dan
monoton. Penelitian ini bertuiuan menaembanakan media e-komik materi "Mobilitas
Sosial" untuk kelas VIII D SMP Neaeri 1 Suppa auna meninakatkan minat dan
pemahaman peserta didik. Penelitian ini juga bertuiuan untuk menguji kevalidan,
kepraktisan, dan efektivitas media e-komik vana dikembanakan.

Penelitian ini menaaunakan metode Research and Development (R&D)
denaan model ADDIE (Analysis, Desian, Development, Implementation, Evaluation).
Media e-komik dikembanakan menaaunakan aplikasi Pixton dan Canva. Teknik
penaumpulan data meliputi wawancara. observasi, anaket respon auru dan peserta
didik, serta tes (pre-test dan post-test). Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif
untuk menauii validitas. kepraktisan, dan efektivitas media.

Media e-komik dinyatakan valid oleh para ahli (media dan materi) denaan
persentase validitas 93.63% untuk aspek media dan 87.5% untuk aspek materi. Media
juoa dinilai praktis oleh auru (90%) dan peserta didik (83.62%). Hasil uii coba
menunjukkan peninakatan sianifikan hasil belaiar peserta didik setelah menaaunakan
media e-komik, dengan skor N-cain sebesar 0.64 (efektivitas sedana).
Kesimpulannva, media e-komik lavak diaunakan untuk meninakatkan minat belaiar
sehinaaa berpenaaruh pada hasil belajar peserta didik dan pemahaman peserta didik
terhadap materi Mobilitas Sosial.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, E-Komik.
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1. Transliterasi

a. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan
sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain lagi dilambangkan dengan

huruf dan tanda.

TRANSLITERASI DAN SINGKATAN

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin:

Huruf Nama Huruf Latin Nama
Tidak Tidak
| alif . .
dilambangkan dilambangkan
< ba b be
< ta t te
& tha th tedan ha
z jim J je
ha (dengan itik di
d ha h
bawah)
z kha kh kadan ha
2 dal d de
3 dhal dh de dan ha
B ra r er
D zai z zet
o sin S es
o syin sy esdan ye

XV




es (dengan titik di
o= shad
bawah)
de (dengan titik di
) dad d
bawah)
te (dengan titik di
N @ (deng
bawah)
zet (dengan titik di
L za z
bawah)
N Koma terbalik
& ain
keatas
d gain g ge
s fa ef
3 qaf q qi
< kaf k ka
J lam el
N mim m em
g nun n en
5 wau w we
4 ha h Ha
3 hamzah apostrof
¢ Ya y ye

Hamzah () yang diawal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda

apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, ditulis dengan tanda ().
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b. Vokal

1) Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda

atau harakat, transliterasi sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
\ Fathah a a
\ Kasrah [ i
\ Dammah u u

2) Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
& Fathah danya ai adani
> Fathah dan wau | au adanu
Contoh:
aX: kaifa
Js>: haula
c. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat Huruf
Nama Nama
danHuruf danTanda
o Fathah dan alifatau o
/b a a dan garis di atas
ya
- kasrahdanya 1 i dan garis di atas
E: Dammah danwau |14 u dan garis di atas

XVii




Contoh:

Sla :mata

= :rama

Ja .qila
Cisay ‘yamutu

d. Ta Marbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:
1) Ta marbutah yang hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah dan

dammabh, transliterasinya adalah [t].

2) Ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya

adalah [h].

Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta
marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
4l 4x35  :raudah al-jannahatauraudatuljannah
AL 450d) : al-madinah al-fadilahatau al- madinatulfadilah
ZOASN| - al-hikmah
e. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid (=), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. Contoh:

5 :Rabbana
ias :Najjaina
sl - al-haqq
&=l : al-hajj
axd :nu‘‘ima
e : ‘aduwwun

XViii



Jika huruf cbertasydid diakhiri sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah (), maka ia transliterasi seperti huruf maddah (i). Contoh:

=33 :*Arabi (bukan‘Arabiyyatau‘Araby)
e :‘Ali (bukan‘Alyyatau‘Aly)
Kata Sandang

Kata sandang dalam tulisan bahasa Arab dilambangkan dengan huruf ¥
(alif lam ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini kata sandang
ditransliterasi seperti biasa, al-, baik ketika diikuti oleh huruf syamsiah
maupun huruf gamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung
yang mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya
dan dihubungkan oleh garis mendatar (-), contoh:
ol : al-syamsu (bukanasy-syamsu)
4350 : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
484 : al-falsafah
S al-biladu

Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (), hanya berlaku
bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Namun bila hamzah
terletak diawal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia
berupa alif.

Contoh:

&5 x4 g muriina

¢ al-nau’

i isyai'un

&l :Umirtu
Kata Arab yang lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang di transliterasi adalah kata, istilah
atau kalimat yang belum dibukukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau

kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa
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J-

Indonesia, atau sudah sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, tidak lagi
ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Al-Qur’an (dar
Qur’an), sunnah. Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu
rangkaian teks Arab, maka mereka harus ditransliterasikan secara utuh.
Contoh:

Fizilal al-qur’an

Al-sunnah gabl al-tadwin

Al-ibarat bi ‘umum al-1afz la bi khusus al-sabab
Lafz al-Jalalah( 4!)

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa
huruf hamzah. Contoh:

alll o Dinullah AL billah

Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

Jjalalah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:
Al iah Hum f1 rahmatillah

Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, alam transliterasi
ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan pada pedoman ejaan Bahasa
Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk
menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama
pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-),
maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut,
bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka
huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (Al-). Contoh:
Wa ma Muhammadun illa rasil
Inna awwala baitin wudi ‘a linnasi lalladht bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-ladhiunzilafih al-Qur’an Nasir al-Din al-Tusi

Abiu Nasr al-Farabi

XX



Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan
Abz (bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir
itu harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar
referensi. Contoh:
Abii al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: IbnuRusyd,Abii al-
Walid Muhammad (bukan. Rusyd, Abuial-Walid MuhammadIbnu)
Nasr Hamid Abii Zaid, ditulis menjadi: Abu Zaid, Nast Hamid (bukan:Zaid,
Nasr Hamid Abii)

2. Singkatan
Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swi. = subhanahii wa ta‘ala
saw. = sallallahu ‘alaihi wa sallam
a.s. = ‘alaihi al- sallam
H = Hijriah
M = Masehi
SM = Sebelum Masehi
l. = Lahir tahun
W. = Wafat tahun
QS ../.4A = QS al-Bagarah/2:187 atau QS lIbrahim/ ..., ayat 4
HR = Hadis Riwayat
Beberapa singkatan dalam bahasa Arab:
D = laia
5 = e g
e = el dile
L = Al
& = A5y
d = » Al A1
¢ = s ja

XXi



Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi
perlu dijelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut:

ed. : Editor (atau, eds [dari kata editors] jika lebih dari satu editor), karena dalam
bahasa Indonesia kata “editor” berlaku baik untuk satu atau lebih editor, maka
ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s).

Et al.: “Dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). Ditulis
dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. (““dan kawan-
kawan”) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak.

Cet. : Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenisnya.

Terj. :Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga digunakan untuk penulisan karya
terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahnya.

Vol. :Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau
ensiklopedia dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab
biasanya digunakan kata juz.

No. : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah berkla

seperti jurnal, majalah, dan sebagainya.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan ialah suatu usaha yang direncanakan untuk memberikan
lingkungan dan proses belajar agar peserta didik bisa dengan aktif memberikan
pengembangan pada potensinya pada sebagian aspek contohnya kecerdasan,
moralitas, serta keterampilan yang berguna bagi individu maupun kelompok.®
Pendidikan adalah salah satu pengembangan upaya terencana secara sadar dan
disengaja dalam kehidupan manusia untuk meningkatkan keterampilan dan
kemampuan individu. Dengan demikian, pendidikan dapat dijelaskan sebagai upaya
atau proses untuk mengubah perilaku dan sikap manusia guna meningkatkan
pengetahuan mereka melalui berbagai metode pengajaran seperti pelatihan,
bimbingan, dan tindakan yang mendidik. Sebagaimana firman Allah SWT. dalam
QUR’AN SURAH Al-Alag: 1-5
Gyl ale ¢ Rl Ao T v AR5 &ty T ¥ dhu.auw\ﬂdh\ Gl a &t Ay 18
P
Terjemahnya:
. Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang menciptakan,
. Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah.
. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha Pemurah,

. Yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam,
. Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.?

GORrWNEF

! Abd Rahman et al, Pengertian Pendidikan, Ilmu Pendidikan dan Unsur-unsur Pendidikan.
(Al UrwatulWutsga: Kajian Pendidikan Islam). (2022).

2 Kementerian Agama Republik Indonesia. Al-Qur’an dan Terjemahnya. Banten: Forum
Pelayan Al-Qur’an. 2013. h. 281.



Pembelajaran pada setiap jenjang pendidikan selalu mengacu pada kurikulum
yang berlaku. Kurikulum merupakan suatu program pendidikan yang direncanakan
dan dilaksanakan untuk mencapai sejumlah tujuan pendidikan tertentu. Lembaga
pendidikan merupakan salah satu lembaga formal yang menjadikan kurikulum
sebagai acuan dan patokan dalam kegiatan pembelajaran.’

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan,
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat
mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Media pembelajaran
dapat dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran, karena segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau
keterampilan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.
Media pembelajaran tidak terbatas pada apa yang digunakan pengajar di dalam
kelas, tetapi pada prinsipnya meliputi segala sesuatu yang ada di lingkungan peserta
didik di mana mereka berinteraksi dan membantu proses belajar mengajar.”

Media pembelajaran berperan penting dalam mencapai tujuan pembelajaran
dengan melibatkan peserta didik baik secara mental maupun dalam aktivitas nyata.
Agar pembelajaran terjadi dengan efektif, materi yang disajikan melalui media
tersebut harus dirancang secara sistematis, sesuai dengan prinsip-prinsip
pembelajaran yang baik. Selain itu, media pembelajaran harus menyenangkan dan
mampu memberikan pengalaman yang memuaskan serta memenuhi kebutuhan
personal peserta didik. Dengan cara ini, media pembelajaran dapat meningkatkan

keterlibatan dan hasil belajar peserta didik secara optimal.’

® Hashullah, Dasar-Dasar llmu Pendidikan, Ed. Revisi (Jakarta: Rajawali Pers, 2015).

* Rohani. Media Pembelajaran. UIN Sumatra Utara. (2019).

® Hasan, Muhammad. “Makna Peran Media Dalam Komunikasi dan Pembelajaran Media
pembelajaran.” (2021).



Dalam proses pembelajaran masih menghadapi berbagai tantangan yang
berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara di SMP Negeri 1 Suppa, ditemukan tiga permasalahan utama yang
menghambat ketercapaian tujuan pembelajaran secara maksimal, yaitu rendahnya
minat belajar peserta didik, kurangnya penggunaan media pembelajaran, serta
proses pembelajaran yang cenderung pasif.°

Permasalahan pertama vyaitu rendahnya minat belajar peserta didik yang
berdampak pada hasil belajar mereka. Berdasarkan fakta di lapangan, peserta didik
tampak kurang tertarik saat pembelajaran berlangsung. Mereka kurang aktif dalam
menjawab pertanyaan, tidak antusias dalam menyelesaikan tugas, dan mudah
terdistraksi oleh hal-hal lain di luar pembelajaran. Guru IPS mengungkapkan bahwa
peserta didik merasa pelajaran IPS membosankan karena hanya disampaikan secara
lisan tanpa variasi media yang menarik. Kondisi ini menyebabkan hasil belajar
mereka pun rendah dan tidak mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Solusinya, guru perlu menghadirkan media pembelajaran yang inovatif dan
menyenangkan, seperti e-komik, yang mampu menarik perhatian peserta didik
melalui visualisasi dan cerita yang kontekstual.

Permasalahan kedua adalah kurangnya penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Observasi menunjukkan bahwa guru lebih banyak menggunakan
metode ceramah tanpa didukung media visual seperti gambar, video, atau alat bantu
pembelajaran lainnya. Padahal, dalam pembelajaran IPS yang memuat konsep-
konsep sosial dan geografis, media sangat penting untuk membantu peserta didik

memahami materi secara konkret. Ketiadaan media menyebabkan pembelajaran

® Adip Wahyudi, “Pentingnya Pengembangan Bahan Ajar Dalam Pembelajaran Ips,” Jurnal
Education Social Science (2022)



terasa monoton dan kurang membangkitkan motivasi belajar. Solusinya, guru perlu
dilatih dan didorong untuk menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi
seperti e-komik digital yang mudah diakses dan dirancang menggunakan aplikasi
sederhana, namun mampu menyajikan materi dengan lebih menarik dan efektif.
Permasalahan ketiga yang ditemukan adalah proses pembelajaran yang
cenderung pasif. Selama proses pembelajaran, peserta didik lebih sering hanya
mencatat dan mendengarkan tanpa dilibatkan dalam aktivitas interaktif seperti
diskusi kelompok atau presentasi. Hal ini menunjukkan bahwa model pembelajaran
yang digunakan masih berpusat pada guru (teacher-centered), sehingga peserta didik
tidak dilatih untuk berpikir kritis maupun menyampaikan ide. Solusi dari
permasalahan ini adalah dengan menerapkan pendekatan pembelajaran aktif dan
partisipatif yang dipadukan dengan media pembelajaran menarik. Penggunaan
media e-komik dapat dijadikan titik awal diskusi atau aktivitas kelompok yang
memicu keaktifan peserta didik selama proses belajar berlangsung.
Permasalahan-permasalahan tersebut selaras dengan kondisi di lapangan yang
menunjukkan rendahnya nilai dan Kketerlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, guru IPS perlu menggunakan media
pembelajaran untuk menarik perhatian peserta didik. Media dalam pembelajaran
berfungsi sebagai alat bantu yang mampu menyampaikan materi secara lebih
konkret dan menarik, sehingga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Terutama pada pelajaran IPS, penggunaan ilustrasi atau gambar sangat dibutuhkan
untuk menjelaskan materi yang bersifat abstrak, seperti konsep geografi dan sosial.

Dengan bantuan media visual, peserta didik akan lebih mudah memahami materi,



membentuk ingatan yang lebih lama, dan meminimalkan tingkat keabstrakan
pemikiran.

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa para guru di SMP Negeri 1 Suppa
masih belum secara efektif menggunakan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar. Hasil observasi dan wawancara memperkuat bahwa sebagian besar guru
masih bergantung pada metode ceramah tradisional tanpa memanfaatkan media
secara optimal. Akibatnya, peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
materi, hasil belajar menjadi rendah, dan proses pembelajaran terasa monoton serta
kurang interaktif. Padahal, media pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran, bukan untuk menggantikan metode yang ada, tetapi untuk
memperkaya dan memperkuat penyampaian informasi secara lebih menarik dan
mudah dipahami.

Kurangnya pemanfaatan teknologi sebagai bagian dari media pembelajaran
juga menjadi hambatan tersendiri. Banyak guru yang belum terbiasa menggunakan
perangkat digital dan aplikasi edukatif dalam kegiatan belajar mengajar. Kondisi ini
menyebabkan suasana pembelajaran menjadi kaku dan satu arah, sehingga peserta
didik tidak dilibatkan secara aktif. Jika hal ini dibiarkan terus-menerus, maka akan
berdampak pada rendahnya kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif
peserta didik. Oleh karena itu, sangat penting bagi pendidik untuk meningkatkan
keterampilan mereka dalam menggunakan media pembelajaran yang inovatif dan
berbasis teknologi agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan
menyenangkan.

Mengatasi hal tersebut, diperlukan adanya inovasi dan kreativitas dalam

merancang kegiatan pembelajaran agar prosesnya lebih menarik dan peserta didik



dapat lebih memahami materi yang disampaikan. Salah satu media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik saat ini adalah media
e-komik. E-komik merupakan media visual naratif yang menggabungkan teks dan
gambar dalam bentuk cerita, sehingga mampu menyampaikan materi dengan cara
yang lebih komunikatif, menarik, dan menyenangkan. E-komik tidak hanya
membantu peserta didik memahami materi secara visual, tetapi juga dapat
meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran melalui cerita yang
kontekstual dan dekat dengan pengalaman sehari-hari. Dengan keunggulan tersebut,
media e-komik menjadi alternatif solusi yang tepat dalam mengatasi permasalahan
rendahnya minat belajar, kurangnya penggunaan media, serta pasifnya peserta didik
dalam pembelajaran.

E-komik bukan hanya sekadar alat bantu visual, melainkan sebuah media
pembelajaran yang mampu memadukan unsur edukatif dan hiburan dalam satu
sajian yang utuh. Kombinasi antara ilustrasi visual, narasi yang mengalir, dan
penyampaian informasi yang ringkas membuat e-komik sangat cocok digunakan
dalam pembelajaran IPS yang sarat akan konsep-konsep sosial dan dinamika
masyarakat. Kehadirannya diharapkan tidak hanya meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi, tetapi juga mampu membangkitkan minat belajar
serta mengaktifkan peran peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.’

Sejalan dengan hal tersebut, komik sebagai bentuk dasar dari e-komik dapat
dipahami sebagai kartun yang menggambarkan karakter dan memainkan suatu cerita
dalam urutan-urutan gambar yang saling berkaitan, dengan tujuan utama menghibur

dan menyampaikan pesan secara visual. Komik didukung oleh unsur visual yang

’ Payanti. “Peran Komik Digital sebagai Media Pembelajaran Bahasa yang Inovatif”. Inovasi
Pembelajaran Bahasa Dan Sastra Indonesia, 4(April), (2022).



kuat untuk menyampaikan pesan, arti, dan makna, sehingga terjadi komunikasi
visual antara pesan yang disampaikan dan imajinasi pembaca. Dalam versi
digitalnya, e-komik hadir sebagai media visual interaktif yang menyajikan
rangkaian gambar dan simbol dengan susunan tertentu untuk menyampaikan
informasi secara lebih mudah dipahami dan populer.®

Salah satu solusi yang tepat untuk mengatasi berbagai permasalahan yang
ditemukan di lapangan, seperti kurangnya penggunaan media dalam proses
pembelajaran, rendahnya minat belajar peserta didik, serta kecenderungan peserta
didik yang pasif selama pembelajaran, adalah dengan memanfaatkan media
pembelajaran secara efektif. Media pembelajaran memiliki peran penting sebagai
sarana pendukung dalam proses pembelajaran yang dapat memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar peserta didik. Penelitian Kurniawan menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik hingga sebesar 66,8%, yang mengindikasikan bahwa media pembelajaran
memiliki kontribusi signifikan dalam mendukung keberhasilan pendidikan.

Namun, permasalahan lain yang kerap ditemukan di lapangan adalah
kurangnya kreativitas guru dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran
yang menarik, serta rendahnya minat membaca peserta didik. Oleh karena itu,
dalam upaya mengatasi kedua permasalahan tersebut, peneliti merencanakan untuk
meneliti penggunaan media berbasis komik sebagai alternatif pembelajaran. Media
komik dipilih karena memiliki potensi untuk menarik minat belajar peserta didik
melalui kombinasi elemen visual dan naratif yang menyenangkan. Selain itu, media

komik juga diyakini mampu menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang

8 Aan Arwati, “Pengaruh Penggunaan Media Komik Untuk Meningkatkan Minat Baca Dalam
Pembelajaran IPS”, jurnal Keilmuan dan Pendidikan Dasar. (2013).



lebih mudah dipahami dan relevan dengan pengalaman peserta didik. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kreativitas guru dalam memanfaatkan media pembelajaran serta
meningkatkan minat belajar dan membaca peserta didik secara efektif.’

Media pembelajaran merupakan alat yang membantu proses pembelajaran di
kelas untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan efektif dan efisien. Media
pembelajaran yang menarik dan edukatif dapat meningkatkan pengetahuan peserta
didik. Media pembelajaran memperlancar interaksi antara pendidik dengan peserta
didik dalam proses pembelajaran agar tercapai pembelajaran yang menyenangkan,
efektif dan efisien. Perlunya media pembelajaran untuk menyampaikan informasi
belajar salah satunya dapat menggunakan e-komik yang terintegrasi materi
pembelajaran. Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan dapat menyampaikan
partisipasi aktif antara pendidik dan peserta didik. E-komik merupakan bacaan
bergambar yang memiliki keterkaitan disetiap bagian-bagian gambarnya. E-komik
dapat digunakan sebagai media belajar IPS yang memuat materi IPS yang disajikan
dan dikemas dengan menarik membuat peserta didik tidak bosan saat
mempelajarinya. Sehingga peneliti tertarik mengambil penelitian dengan judul
pengembangan media e-komik materi mobilitas sosial kelas VIII D SMP Negeri 1

Suppa.’®

% Kurniawan,. Studi Analisis Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar pada Mata
Pelajaran Teknik Listrik Dasar Otomotif. Journal of Mechanical Engineering Education, 4(2), 156.
(2018)

19 Rahayu Kismawati, Tias Ernawati, and Puji Hariati Winingsih, “Pengembangan E-komik
Berbasis Heyzine Flipbook Pada Materi Sistem Pencernaan Bagi Peserta Didik Kelas VIII SMP,”
Wacana Akademika: Majalah IImiah Kependidikan 6, no. 3 (2022)



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka masalah dalam

penelitian dirumuskan sebagai buntuerikut :

1.

Bagaimana proses pengembangan media e-komik materi mobilitas sosial
menggunnakan model pengembangan ADDIE kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa?
Bagaimana kevalidan media e-komik materi mobilitas sosial kelas VIII D SMP
Negeri 1 Suppa?

Bagaimana kepraktisan media e-komik materi mobilitas sosial kelas VIII D SMP
Negeri 1 Suppa?

Bagaimana efektivitas media e-komik materi mobilitas sosial kelas VIII D SMP

Negeri 1 Suppa?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini sebagai berikut:
Untuk mengetahui pengembangan media e-komik materi mobilitas sosial kelas

VIII D SMP Negeri 1 Suppa.

. Untuk mengetahui kevalidan media e-komik materi mobilitas sosial kelas VIII D

SMP Negeri 1 Suppa.

. Untuk mengetahui kepraktisan media e-komik materi mobilitas sosial kelas VII1I D

SMP Negeri 1 Suppa.

. Untuk mengetahui efektivitas media e-komik materi mobilitas sosial kelas VIII D

SMP Negeri 1 Suppa.

D. Kegunaan Penelitian

Kegunaan atau manfaat yang diperoleh dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Kegunaan Teoritis:
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Adapun kegunaan teoritis dari penelitian ini sebagai berikut:

a. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi masukan yang berguna untuk
penelitian dan mengembangkan ilmu pengetahuan terkhusus yang berkaitan
dengan peningkatan minat belajar peserta didik.

b. Hasil penelitian ini dapat disajikan sebagai dasar dalam pengembangan
pengetahuan tentang media e-komik.

2. Kegunaan Praktis:

Kegunaan secara praktis dalam penelitian ini pada bidang pendidikan sebagai

berikut:

a. Bagi Peserta Didik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar peserta
didik dalam bidang studi IPS.

b. Bagi Pendidik
Memberikan wawasan bagi pendidik pentingnya pembelajaran IPS berbasis
media e-komik.

c. Bagi Sekolah
Menemukan solusi untuk meningkatkan kemampuan belajar peserta didik
dalam bidang studi IPS.

d. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pemahaman
bagi penulis serta dapat berguna dan menjadi bahan untuk mengetahui
pemanfaatan media e-komik dalam pembelajaran IPS memengaruhi minat

belajar.
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TINJAUAN PUSTAKA
A. Tinjauan Penelitian Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Ulfa Yusiana dan Sukma Perdana Prasetya. Pada
tahun 2022 dalam jurnal artikel yang berjudul “Pengembangan Media E-Comic
Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran IPS”. Model penelitian
yang digunakan adalah model ADDIE yaitu analyze, Design, Develop, Implement,
and Evaluate. Metode uji kelayakan menggunakan angket yang diberikan kepada
validasi materi dan validasi media. Desain penelitian menggunakan One Group
Pretest Posttes yaitu kelas 7A dan 7B. Teknik uji efektivitas melalui uji normalitas,
uji paired sample T-test, dan uji N-gain. sil uji lapangan menunjukan bahwa
pembelajaran menggunakan media e-comic efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik.™*

Penelitian yang dilakukan oleh Minto Santoso dan Luthfia Amalia Syafrida.
Pada tahun 2023 dalam jurnal artikel yang berjudul “Pengembagan Media
Pembelajaran E-Comic dalam Peningkatan Literasi Peserta didik SMP pada
Pembelajaran PPKn”. Penelitian ini menjelaskan pengembangan media e-comic guna
meningkat literasi peserta didik sehingga menghasilkan pemahaman atas konsep
pembelajaran yang diajarkan, utamanya dalam pembelajaran PPKn di SMP. Model
ADDIE dipilih sebagai bagian pendekatan research and developmen dalam penelitian
ini. Hasil validasi produk yang dibuat dan isi materi memperoleh nilai rerata sebesar

87% dan 85%, hal ini menunjukkan bahwa media atau produk layak digunakan. Hasil

" Ulfa Yusiana and Sukma Perdana Prasetya, “Pengembangan Media E-Comic Terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran IPS,” Dialektika:Pendidikan IPS 1, no. 1 (2022).
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pengembangan ini diujicobakan di SMP Wiyata Dharma dengan subjek penelitian
adalah peserta didik dan siswi kelas V111.*2

Penelitian yang dilakukan oleh Rahayu Kismawati, dkk. Pada tahun 2022 dalam
jurnal artikel yang berjudul ‘“Pengembangan E-komik Berbasis Heyzine Flipbook
pada Materi Sistem Pencernaan bagi Peserta Didik Kelas VIII SMP”. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan e-komik berbasis heyzine flipbook pada materi
sistem pencernaan bagi peserta didik kelas VIII SMP. Penelitian ini dikembangkan
menggunakan model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, Design, develop,
dan disseminate. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan metode
observasi, wawancara, angket kelayakan, dan angket respon peserta didik. Hasil
respon peserta didik pada uji keterbacaan terhadap E-komik diperoleh nilai rata-rata
sebesar 91% dengan kriteria sangat baik (SB). Berdasarkan hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa E-komik Berbasis Heyzine flipbook pada Materi Sistem
Pencernaan bagi peserta didik Kelas VIII SMP layak digunakan dalam pembelajaran
IPA Kelas V111 SMP.*

Tabel 2.1 Relevan Penelitian Terdahulu dengan Penelitian Tertulis

No Judul Penelitian Persamaan Perbedaan

1 Pengembangan Media E- | Persamaan dari + Pada penelitian
Comic Terhadap Hasil penelitian ini yaitu terdahulu hanya
Belajar Peserta Didik sama-sama berfokus pada hasil
Dalam Pembelajaran IPS | mengembangkan belajar

2 Minto Santoso and Luthfia Amalia Syafrida, “Pengembangan Media Pembelajaran E-
Comic Dalam Peningkatan Literasi Siswa SMP Pada Pembelajaran PPKn,” Jurnal Pendidikan : Riset
Dan Konseptual 7, no. 4 (2023).

3 Rahayu Kismawati, Tias Ernawati, and Puji Hariati Winingsih, “Pengembangan E-komik
Berbasis Heyzine Flipbook Pada Materi Sistem Pencernaan Bagi Peserta Didik Kelas VIII SMP,”
Wacana Akademika: Majalah llmiah Kependidikan 6, no. 3 (2022).
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media berbasis
digital e-komic,

Pembelajaran IPS

« Penelitian yang akan
dilakukan
menggunakan 2
aplikasi dalam
pembuatan komik
yaitu pixton dan
canva

« Penelitian yang akan
dilakukan hanya
berfokus pada 1
materi yaitu mobilitas

sosial kelas VIII D

Pengembagan Media
Pembelajaran E-Comic
dalam Peningkatan
Literasi Siswa SMP pada

Pembelajaran PPKn

Persamaan penelitian
terdahulu dengan
penelitian yang akan
dilakukan sama-
sama meneliti
tentang
Pengembangan
media e-comic,
menggunakan
pendekatan research

and Development.

« Pada penelitian yang
akan dilakukan Mata
pelajaran hanya
berfokus pada IPS.

« Pada penelitian
terdahulu berfokus
untuk meningkatkan
literasi siswa

* Penelitian yang akan
dilakukan

menggunakan 2

aplikasi dalam
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pembuatan komik
yaitu pixton dan

Canva

Pengembangan E-komik
Berbasis Heyzine
Flipbook pada Materi
Sistem Pencernaan bagi
Peserta Didik Kelas VIII
SMP

Persamaan penelitian
terdahulu dengan
penelitian yang akan
dilakukan sama-
sama meneliti
tentang
Pengembangan
media e-comic, dan
menggunakan
heyzine manjadi

flipbook

* Penelitian terdahulu
menggunakan model
pengembangan 4D
Penelitian yang akan
dilakukan
menggunakan 2
aplikasi dalam
pembuatan komik
yaitu pixton dan

canva

B. Tinjauan Teori
1. Penelitian dan Pengembangan
a.  Defenisi Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan adalah suatu penelitian yang menggunakan
sebuah kajian yang bersifat sistematis dalam melakukan suatu pengembangan
dan pemvalidasian suatu karya atau produk yang dimanfaatkan dalam suatu
bidang ilmu. Contoh produk yang dihasilkan atau dikembangkan antara lain
bahan pembelajaran untuk guru, media pembelajaran, materi pembelajaran, dan

sistem pengelolaan suatu pembelajaran.
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b. Model-model Pengembangan
Dalam penelitian Research and Development (R&D), terdapat beberapa
model prosedur pengembangan yang umum digunakan oleh para peneliti. Berikut
ini adalah beberapa model prosedur pengembangan yang sering diterapkan:
1. Model 4D (Define, Design, Develop, and Disseminate)

Model ini dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel
(1974) dan terdiri dari empat tahapan yaitu : (1) Define: Identifikasi
kebutuhan dan perumusan tujuan. (2) Design: Perancangan produk yang akan
dikembangkan. (3) Develop: Pembuatan dan pengujian produk. (4)
Disseminate: Penyebarluasan produk dan evaluasi di lapangan.

2. Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation)

Model ADDIE adalah model yang fleksibel dan sering digunakan
dalam pengembangan media pembelajaran: (1) Analysis: Menganalisis
kebutuhan dan tujuan pembelajaran. (2) Design: Merancang media atau
produk sesuai dengan hasil analisis. (3) Development: Mengembangkan
produk berdasarkan desain. (4) Implementation: Implementasi produk di
lapangan. (5) Evaluation: Evaluasi produk untuk perbaikan dan peningkatan.
3. Model Borg and Gall

Model ini merupakan model R&D vyang lebih kompleks,
dikembangkan oleh Borg and Gall (1983), dan terdiri dari sepuluh langkah:
(1) Penelitian dan pengumpulan informasi. (2) Perencanaan. (3)

Pengembangan draf awal produk. (4) Uji coba awal. (5) Revisi hasil uji coba.
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(6) Uji coba lapangan. (7) Penyempurnaan produk. (8) Uji coba lapangan
utama. (9) Revisi akhir. (10) Diseminasi dan implementasi.
4. Model Dick and Carey

Model ini dirancang Kkhusus untuk pengembangan sistem
pembelajaran.  Tahapannya meliputi: (1) Mengidentifikasi  tujuan
pembelajaran. (2) Menganalisis kebutuhan pembelajaran dan konten. (3)
Mengidentifikasi  tujuan dan penilaian. (3) Merancang strategi
pembelajaran.(4) Pengembangan bahan ajar. (5) Merancang dan melakukan
evaluasi formatif dan sumatif.
5. Model Plomp

Dikembangkan oleh Tjeerd Plomp, model ini terdiri dari lima fase: (1)
Preliminary Investigation: Investigasi awal dan identifikasi kebutuhan. (2)
Design: Desain produk. (3) Realization/Construction: Realisasi atau
pengembangan produk. (4) Test, Evaluation, and Revision: Pengujian,
evaluasi, dan revisi produk. (5) Implementation: Implementasi produk di
lapangan.
6. Model Kemp

Model ini mengintegrasikan aspek perancangan instruksional dengan
tahapan pengembangan produk: (1) Mengidentifikasi masalah dan tujuan. (2)
Menganalisis karakteristik siswa. (3) Merumuskan tujuan pembelajaran. (4)
Merancang kegiatan dan strategi belajar. (5) Menyusun materi ajar dan

evaluasi.
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7. Model Waterfall
Model ini mengikuti pendekatan linier atau berurutan, yang cocok
untuk pengembangan perangkat lunak dan media digital: (1) Requirement
Analysis: Mengumpulkan kebutuhan. (2) System Design: Merancang sistem.
(3) Implementation: Mengembangkan produk. (4) Testing: Menguji produk.
(5) Deployment: Implementasi produk. (6) Maintenance: Pemeliharaan.
2. Pengembangan Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah
perantara atau pengantar pesar dari pengirim ke penerima pesan. Menurut
teknologi dan komunikasi pendidikan (association of education and
comunication technology/AECT) mendefinisikan media sebagai segala bentuk
dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi.**
Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengandung materi instruksional di lingkungan peserta didik, yang dapat
merangsang peserta didik untuk belajar. Adapun media pembelajaran adalah
media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
fotografis, atau elektronik untuk menangkap memproses dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal. Gerlach & Ely, mengatakan bahwa media apabila
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh

pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Secara khusus, pengertian media dalam

Y Siti Suprihatin, “Upaya Guru Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa,” Jurnal
Pendidikan Ekonomi UM Metro 3 no 1 (2015).
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proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis,
atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusu kembali informasi
visual atau verbal .*®

Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri dari atas buku, tape recorder,
kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar), foto, gambar, grafik,
dan komputer. Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang bari, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi
terhadap peserta didik. Selain membangkitkan motivasi dan minat peserta didik,
media pembelajaran juga dapat membantu peserta didik meningkatkan
pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan
penafsiran data dan memadatkan informasi.

Secara umum, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi, diantaranya
adalah Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa
lampau. Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena
jaraknya jauh, berbahaya, atau terlarang. Memperoleh gambaran yang jelas
tentang benda atau hal-hal yang sukar diamati secara langsung karena ukurannya
terlalu besar atau terlalu kecil. Mendengar suara yang sukar ditangkap dengan
telinga secara langsung. Mengamati dengan teliti binatang- binatang yang sukar

diamati secara langsung karena sukar ditangkap.'®

1 Putu Gde Caesar Renddy Wicaksana. “Pengembangan E-komik dengan Model ADDIE
utuk Meningkatkan Minat belajar Tentang Perjuangan Persiapan Kemerdekaan Indonesia”. Jurnal
EDUTECH Universitas Pendidikan Genesha. Vol. 7 No.2. (2019).

' Muhammad Reizal Muhaimin, “Peranan Media Pembelajaran Komik Terhadap
Kemampuan Membaca Siswa Sekolah Dasar”, Jurnal Pendidikan Dasar Flobamorata. (2023),
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Penelitian ini media yang dipakai adalah media digital atau media
elektronik. Ini merupakan bentuk media yang disampaikan secara elektronik
melalui internet atau perangkat digital seperti komputer, tablet, atau ponsel
cerdas. Sebagai media digital, e-komik memanfaatkan teknologi untuk
menyampaikan cerita dan gambar kepada pembaca secara online. Oleh karena
itu, e-komik dapat diakses dan dinikmati secara daring melalui berbagai platform
dan aplikasi yang tersedia.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Sebagian besar manfaat media pembelajaran bisa dikategorikan menjadi
tiga, yaitu:

1) Mempermudah guru bagi kekhususan tugasnya

Media pembelajaran apabila diaplikasikan secara benar mampu menjadi
solusi dari kekurangan guru pada pengajaran, baik kelihaian menjelaskan materi
pembelajarannya. Berdasarkan telaah teknologi pembelajaran bahwasanya
pemakain media bagi pembelajaran bisa:

a) Membangkitkan pembuatan makna pembelajaran yang digunakan, sebab
la mampu meningkatkan pemahaman pembelajaran dengan cepat
terhadap materi yang dipelajari, sehingga dengan itu akan bermanfaat
bagi penggunaan masa dengan efektif, dan mengurangi masalah guru
yang bersangkutan.

b) Menolong peserta didik mengembangkan keahlian mental agar mengerti
maka berdasarkan kemampuan analisisnya. Peningkatkan kemampuan

analisis dan akal ini adalah salah satu tujuan pembelajaran.
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Memudahkan peserta didik agar kreatif mendesain program
pendidikannya, untuk itulah pengembangan makna pembelajaran mampu
dirancang dengan baik.

Menolong menyampaikan makna-makna pembelajaran melalui materi
ilmu bantu yang saling berhungan terhadap materi pembelajaran
dipaparkan.

Memudahkan peserta didik mentransfer makna-makna pembelajaran
dengan patuh atau konsisten, sebab keutamaan pembahasan tidak salah
dari yang sudah digunakan dan dapat diulang secara berkala. Hal itu bisa
berbeda jika makna-makna pembelajaran itu dihantarkan dengan metode

ceramah.

2) Mempermudah Peserta Didik

Pengunaan beranekaragam media pembelajaran yang dipilih dengan benar

dan bermanfaat agar menolong peserta didik dalam hal sebagai berikut :

a)
b)

d)

Tambah meningkatnya daya pengertian pada materi pembelajaran

Mampu mempercepat daya cerna peserta didik pada suatu hal yang
diajarkan

Menambah tingkat berfikir, tingkah laku dan psikomotor seseorang
dengan mengkhusus mengenai makna-makna pengajaran yang diajarkan.
Meningkatkanya kekuatan pola pikir peserta didik, akibat karakteristik
media pembelajaran memiliki daya rangsangan yang lebih baik.
Menolong peserta didik mengerti dengan luas materi pembelajaran yang
diajarkan,untuk itu pengetahuan pada inti pembahasan yang diajarkan

dapat sempurna dan berarti.
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f) Menjelaskan pengalaman langsung yang telah dialami pesrta didik dalam
kesehariannya.

g) Mampu menstimulus kegiatan psikis peserta didik agar mengerti materi
pembelajaran aspek-aspek psikis seperti pengamatan, tanggapan, daya
ingatan, emosi, berfikir, fantasi, intelegensi dan lainnnya mampu
dibangkitkan dengan media pembelajaran yang baik dalam memilihnya.*’

c. Prosedur Pemilihan Media

Mencari dan memilih media demi kepentingan pembelajaran seharusnya
melihat atau berpatokan pada ciri seperti berikut :'®

1) Keterkaitan terhadap target belajar, maknanya media pembelajaran dipilih
dengan asas fungsi pengajaran yang sudah ditentukan. Target pembelajaran
didalamnya terdapat konsep pemahaman, penggunaan, identifikasi, perlunya
diaplikasikan media tersebut.

2) Dorongan mengenai pokok komponen pengajaran: maknanya bahan
pengajaran yang karakteristiknya nyata, prisip, konsep dan pengembangan
perlu membutuhkan peran media hingga gampang dimengerti peserta didik.

3) Kelancaran memperoleh media: maknanya media yang dibutuhkan gampang
didapat, paling tidak gampang diproduksi oleh guru ketika mengajar. Media
grafis biasanya mampu diproduksi guru dengan pengeluaran minim, selain
sederhana dan praktis pemakaiannya.

4) Kecakapan guru untuk memanfaatkannnya: berbagai macam media,

membutuhkan ketentuan pokok yaitu guru mampu memakainya pada struktur

Y Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran, Cetakan | ( IAIN Antasari
Press,2014).

8 Dani Ardiyanto, “Pengembangan Media E-Comic Pembelajaran Pai Untuk Siswa Smp N 3
Jatiagung,” 2022.
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pembelajaran. Bentuk dan tujuan yang diinginkan tidak pada mediannya,
namun akibat dari pengaplikasian pada guru ketika munculnya kegiatan
belajar peserta didik terhadap lingkungannya. Hadirnya OHP, proyektor film,
komputer, dan alat-alat canggih lainnya, jika guru tidak mampu
menggunakannya pada proses pembelajaran guna meningkatkan kualitas
pengajaran.

Terperolehnya masa dalam pemakaiannya: untuk itu media ini mampu
berdampak baik bagi para peserta didik sepanjang pengajaran berlansung.
Selaras pada tingkat analisa didik: memilah media pengajaran sebaiknya
selaras pada tingkat keinginan analisa peserta didik, akibatnya arti yang
terdapat di dalamnya mampu dimengerti oleh peserta didik. Menampilkan
grafik yang isinya data dan angka atau keperluan berupa persen untuk peserta
didik kelas-kelas bawah tidak memiliki faedahnya. Sebaiknya pada unsur
gambar atau poster. Seperti itupula diagram yang menyatakan alur keterkaitan
sebuah prinsip hanya mampu diterapakan untuk peserta didik yang sudah
mempunyai tingkatan analisis yang baik.

Pemakain media pembelajaran sebaiknya dipakai pada kondisi sebagai

berikut:

a) Pemusatan peserta didik terhadap proses pembelajaran telah menurun
karena kejenuhan mendengarkan penjelasan guru,
b) Bahan pembelajaran yang diajarkan guru kurang dimengerti peserta didik,

¢) Kurangnya sumber pembelajaran,
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d) Guru kurang bersemangat dalam menjabarkan bahan pembelajaran lewat
pernyatan secara verbal karena terlalu letih dikarenakan sudah mengajar
jangka waktu yang lama.®

3. E-komik
a. Pengertian E-komik

E-komik merupakan media komunikasi visual berupa cerita bergambar yang
ringan dan menghibur untuk menyampaikan informasi secara populer dan mudah
dimengerti. E-komik juga merupakan suatu bacaan yang banyak dikonsumsi oleh
kalangan anak-anak, remaja dan dewasa.?’ Soedarso berpendapat bahwa e-komik
merupakan sastra bergambar yang menarik sebagai hiburan murahan, namun e-
komik termasuk bentuk komunikasi visual intelektual yang mampu
menyampaikan sebuah informasi dengan menggunakan bahasa yang universal,
mudah dipahami dan selalu diingat.**

Menurut Negara e-komik merupakan kumpulan gambar-gambar yang
tersusun secara berurutan dan terangkai dalam bingkai-bingkai yang
mengungkapkan suatu karakter pada suatu alur cerita yang berfungsi untuk
meningkatkan daya imajinasi pembaca. E-komik secara efektif dapat digunakan
dalam meningkatkan pembelajaran karena e-komik membantu peserta didik

memahami suatu konsep.?” Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan

% Aan Arwati, “Pengaruh Penggunaan Media Komik Untuk Meningkatkan Minat Baca
Dalam Pembelajaran IPS”, jurnal Keilmuan dan Pendidikan Dasar. (2013).

%0 M. Susanto, H., Arif, M. Z., Saputro, A. D., Laksana, S. D., & Tajab,,,Komik Digital Reyog
Sebagai Upaya Membangun Karakter Religius Anak.”, Muaddib: Studi Kependidikan Dan Keislaman,
2022.

2L Sil Purnamasari and Ananda Putra, ,,Komik Kimia Sebagai Alternatif Media Pembelajaran
Pada Materi Reaksi Reduksi Dan Oksidasi Kelas X SMA®, Entalpi Pendidikan Kimia, 2020.

2 Dwi Kristianto and Theresia Sri Rahayu, ,,Pengembangan Media Pembelajaran E-komik
Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah IPS Kelas IV*, Jurnal Pendidikan Tambusai,
2020.
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bahwa e-komik merupakan suatu karya berbentuk media komunikasi visual

dengan tampilan yang menarik, disusun secara berurutan untuk menyampaikan

informasi atau pesan yang mudah dipahami dan selalu diingat oleh pembacanya.

Awalnya e-komik dimanfaatkan sebagai penyaji informasi seputar pendidikan.

b. Jenis-Jenis E-komik

Ada beberapa jenis sebagai berikut:

1) Buku komik mempunyai alunan gambar-gambar, tulisan dan sebuah cerita
yang akan dikemas dalam sebuah bentuk buku yang terdapat sampul dan isi,
komik juga biasanya disebut sebagai cerita pendek yang mana di dalamnya
mempunyai isi cerita, iklan, dan lain sebagainya.

2) Komik novel biasanya berisi cerita yang lebih panjang serta kompilasi yang
sangat membutuhkan tingkat berpikir serta yang lebih dewasa untuk
pembacanya. Karena isi buku tersebut bias lebih dari 100 halaman.

3) Komik potong yang artinya gambar yang akan disusun atau dirangkai dan
menjadi sebuah alur cerita pendek. Akan tetapi isi ceritanya tidak hanya
terpaku harus selesai disitu akan tetapi bisa juga dijadikan sebuah cerita yang
dapat bersambung atau berseri.

4) Adapun pembuat komik yang sudah dalam skup penerbit yang telah serius, si
penerbit juga akan secara teratur atau berkala (misalnya dalam setiap tahun
atau setiap sebulan sekali) akan menerbitkan sebuah buku komik baik itu
cerita putus maupun serial.

5) Para penggemar membaca komik baik itu komik karikatur maupun komik

strip yang dapat mengoleksi atau hasil potongan dari beberapa sumber media
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bacaan dimana hasil koleksinya dapat dikumpulkan dan disusun dengan rapih
agar menjadi sebuah album.

6) Selain media cetak seperti majalah, tabloid dan bulletin, surat kabar, dan
media akan tetapi internet juga bias dijadikan sebuah sarana yang
mempublikasikan komik-komik.

7) Buku instruksi sebuah format komik tidak hanya sedikit dalam panduan atau
instruksi yang akan dikemas didalam format komik, yang berbentuk komik,
poster komik, atau tampilan lainya.Pembaca akan lebih cepat mengerti atau
memahami bila akan melihat sebuah alunan gambar dari pada harus membaca
dengan prosedur tulisan.?

c. Karakteristik E-komik

Pada dasarnya, e-komik mempunyai enam Karateristik tersendiri yang
membedakan dari yang lain, yaitu:

1) Cara yang digunakan untuk menggambarkan karakter: Pada pembuatan komik
diperlukan adanya suatu karakter. Karakter pada e-komik diperlukan adanya
suatu karakter. Karakter pada komik merupakan hal yang utama, berfungsi
sebagai pendeskripsi dari sesuatu yang akan dijelaskan didalam e-komik.

2) Eksperesi wajah karakter: Pada tahap ini yaitu menetukan eksperesi dari
perasaan tokoh karakter yang akan dibuat, seperti eksperesi yang digambarkan
ketika terseyum, sedih, marah, atau kaget. Penentuan eksperesi wajah tokoh
karakter sangat penting, karena dapat membantu menegaskan apa yang

disampaikan oleh tokoh karakter.

2 putri Pancar Kasih, Muhaimin Muhaimin, and Bambang Hariyadi, “Pengembangan Media
Pembelajaran E-komik IPA Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Untuk Siswa Kelas VIII SMP,”
Biodik 8, no. 1 (2022)
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3) Balon kata: Pada setiap e-komik, gambar dan kata menjadi unsur utamanya.
Kedua unsur ini saling mendeskripsikan satu sama lain. Di dalam kata inilah
materi yang akan kita sampaikan akan diletakkan sesuai dengan karakter yang
berbicara, sehingga menunjukan dialog antar tokoh.

4) Garis gerak: Pada bagian ini karakter yang digambarkan akan dapat terlihat
hidup dalam imajinasi pembaca.

5) Latar: Menunjukan konteks materi yang disampaikan dalam e-komik kepada
pembaca.

6) Panel dalam e-komik dapat dikatakan sebagai urutan dari setiap gambar atau
materi dan untuk menjaga kelanjutan dari cerita yang sedang berlangsung.
Terdapat unsur lain pada karakteristik e-komik yaitu unsur bahasa verbal. Di
mana bahasa verbal mungkin saja tidak digunakan dalam setiap komik, namun
fungsi bahasa verbal dapat membantu pembaca dalam memahami tema atau
bahasan yang sedang dijelaskan dalam e-komik tersebut. Pada e-komik
pembelajaran, keseluruhan unsur yang baik dan mampu menyampaikan pesan
kepada peserta didik, sehingga peserta didik dapat dengan mudah mengingat
materi yang sedang diajarkan.*

d. Kelebihan dan Kekurangan E-komik

Penggunaan e-komik sebagai media pembelajaran tentu memberikan banyak
manfaat. Adapun kelebihan komik dalam kegiatan pembelajaran menurut Lanti

yaitu:

*E F Sari, N Nugraheni, and Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi Peluang
Pada Matakuliah Pembelajaran IPS Sd*, Prosiding Seminar 2019.
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1) Dalam penyajiannya, e-komik mempunyai sifat yang sederhana.
2) Mempunyai unsur urutan cerita yang memuat informasi atau pesan yang bsar
tetapi disajikan secara ringkas dan mudah dipahami.
3) Dilengkapi dengan bahasa verbal yang dialogis.
4) Penggunaan bahasa verbal dan non verbal mampu mempercepat pemahaman
isi bacaan oleh pembaca, pembaca akan terfokus pada alur ceritanya.
5) Eksperesi yang divisualisasikan membuat pembaca terlibat secara emosional,
sehingga menyebabkan pembaca ingin terus membaca hingga selesai.
6) Selain digunakan sebagai media pembelajaran e-komik juga dapat
dimanfaatkan sebagai sumber belajar.?
Meskipun mempunyai berbagai kelebihan, sebagai media pembelajaran e-
komik juga mempunyai beberapa kekurangan yaitu sebagai berikut:
1) Kemudahan dalam membaca e-komik membuat orang malas membaca yang
menyebabkan penolakanpenolakan atas buku-buku yang tidak bergambar.
2) Banyak aksi-aksi yang menonjolkan adegan kekerasan atau tingkah laku yang
sinting (perverted).
3) Ditinjau dari segi bahasa, e-komik hanya menggunakan kata-kata kotor atau
kalimat-kalimat yang kurang dapat dipertanggung jawabkan.?
Pada penelitian ini, e-komik sebagai media pembelajaran IPS adalah e-
komik yang dikembangkan untuk membantu dalam proses belajar peserta didik.

Isi pada e-komik telah disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang akan

% Nurul Khotimah and Triani Ratnawuri, ,Pengembangan E-komik Berbasis Android
Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi Kebijakan Moneter Dan Kebijakan Fiskal Kelas Xi Sma
Paramarta 1 Seputih Banyak™, PROMOSI (Jurnal Pendidikan Ekonomi), 2021

% Nuriza Siregar and others, ,Pengembangan Media Pembelajaran E-komik Dalam
Pembelajaran IPS*, Journal of Mathematics Education and Science, 2.1 (2019).
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dicapai. Penggunaan kata-kata atau bahasa telah disesuaikan karena e-komik ini
bersifat edukasi. Pemilihan gambar pada komik disesuaikan dengan norma dan
bernuansa sopan. Cerita pada e-komik ini berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
sehingga bertujuan memudahkan peserta didik untuk mengaitkan teori materi
pelajaran dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari untuk meningkatkan
rasa ingin tahu sehingga peserta didik penasaran untuk membaca e-komik hingga
selesai.?’
C. Kerangka Pikir

Kerangka pikir merupakan pedoman penelitian untuk melaksanakan
penelitian dan membantu peneliti untuk fokus pada penelitian yang akan
dilakukan. Adapun kerangka pikir dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di SMP Negeri 1 Suppa
diperoleh beberapa permasalahan umum yang dihadapi tenaga pendidik dalam
proses pembelajaran diantaranya yaitu kurangnya penggunaan media dalam
proses pembelajaran, kurangnya minat belajar peserta didik, dan proses
pembelajaran peserta didik yang cenderung pasif. Sehingga hal tersebut akan
berdampak pada keaktifan belajar peserta didik. Peneliti berinisiatif untuk
mengembangkan media e-komik karena dianggap menarik dan mampu
menyesuaikan dengan teknologi saat ini. Adapun tujuan dalam pengembangan
media pembelajaran e-komik diantaranya untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik dan mendorong peserta didik menjadi lebih aktif. Dengan

pengembangan media e-komik materi mobilitas sosial kelas VII1 di SMP Negeri

" Rini Syahnita, “Pengembangan Media Pembelajaran E-komik Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Daring Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Dan
Budi Pekerti Kelas Vii Di Smp Ma’arif Batu,” Modul Biokimia Materi Metabolisme Lemak, Daur
Asam Sitrat, Fosforilasi Oksidatif Dan Jalur Pentosa Fosfat, 2021, 6.
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1 Suppa diharapkan dapat memberikan pengaruh baik terhadap proses

pembelajaran peserta didik.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini merajuk pada pedoman
penulisan karya ilmiah yang diterbitkan IAIN Parepare. Metode penelitian dalam
buku tersebut, mencakup beberapa bagian, yakni jenis penilitian, lokasi dan waktu
penelitian, fokus penelitian, jenis dan sumber data yang digunakan, teknik
pengumpulan data dan teknik analisis data.?®
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D). Menurut sugiyono penelitian dan pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk baru serta
dapat digunakan untuk menghasilkan sebuah produk baru serta dapat digunakan
dalam menguji keefektifan produk tersebut.?® Metode dan model ini dipilih karena
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media e-komik. Produk yang
dikembangkan kemudian diuji kelayakannya dengan validitas dan uji coba produk
untuk mengetahui sejaun mana peningkatan memahami materi dan hasil belajar
peserta didik setelah pembelajaran menggunakan media e-komik. Aplikasi yang
dipakai dalam produksi media komik pada penelitian ini adalah aplikasi Pixton App.
B. Subjek Penelitian

Penelitian ini melibatkan peserta didik kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa
sebagai subjek penelitian, dengan total sebanyak 29 siswa yang secara langsung

terlibat sebagai responden dalam proses pengumpulan data. Seluruh peserta didik

% Fikri, dkk. Pedoman Penulisan Karya Ilmiah, ed. Andi Nurindah Sari (Parepare: IAIN
Parepare Nusantara Press, 2023).

# Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan (Research and Develoment)
(Alfabeta,2015).
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tersebut telah mengikuti rangkaian kegiatan penelitian mulai dari tahap analisis
kebutuhan hingga implementasi media pembelajaran, sehingga data yang diperoleh
mencerminkan kondisi nyata di dalam kelas.
C. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian terletak di SMP Negeri 1 Suppa yang beralamat di JI. Ambo
Siraje No.1, Watang Suppa, Kecamatan Suppa, Kabupaten Pinrang, Sulawesi
Selatan. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada pertimbangan bahwa sekolah tersebut
belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis komik dalam proses
pembelajarannya. Selain itu, pemilihan lokasi ini juga dipertimbangkan karena
aksesibilitas yang mudah bagi peneliti dalam mengelola waktu dan sumber daya
selama proses penelitian. Pertimbangan lainnya adalah adanya dukungan dari pihak
sekolah serta kesiapan peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pengembangan
dan implementasi media pembelajaran yang diteliti.

Waktu penelitian dilakukan dengan menggunakan waktu kurang lebih 3
bulan.
D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan pada penelitian ini menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), yang dipilih untuk
pengembangan media e-komik materi ‘Mobilitas Sosial' kelas VIII D SMP Negeri 1
Suppa karena model ini memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi kebutuhan
peserta didik secara mendalam, merancang media yang sesuai dengan karakteristik
mereka, serta menguji keefektifan media melalui tahap implementasi dan evaluasi.

Selain itu, model ADDIE memberikan ruang untuk perbaikan berkelanjutan pada
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setiap tahapnya, sehingga media yang dikembangkan dapat benar-benar sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan siswa di lapangan.*

Pada tahap awal, analisis kebutuhan membantu memahami karakteristik
peserta didik, termasuk tingkat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran dan
preferensi mereka terhadap media pembelajaran yang menarik. Dalam hal ini, e-
komik dipandang sebagai media yang efektif karena mampu menggabungkan visual
menarik dengan narasi edukatif untuk menjelaskan konsep mobilitas sosial. Model
ADDIE memfasilitasi proses pengumpulan informasi ini sehingga media yang
dikembangkan benar-benar relevan dengan kebutuhan pembelajaran peserta didik.

Selanjutnya, tahap desain dalam model ini memungkinkan perencanaan media
secara mendetail. Setiap elemen dalam e-komik, mulai dari ilustrasi, alur cerita,
hingga materi yang disampaikan, dirancang dengan tujuan meningkatkan daya tarik
dan pemahaman peserta didik. ADDIE juga memberikan fleksibilitas dalam
mendesain media agar sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas V1II.

Pada tahap pengembangan, ADDIE mendorong pengembang untuk
mewujudkan desain menjadi produk nyata dengan tetap memerhatikan kualitas.
Dalam hal ini, e-komik diuji agar mampu menyeimbangkan aspek visual dan konten
edukatif. Penggunaan model ini memastikan bahwa setiap elemen e-komik yang
dikembangkan telah memenuhi standar yang ditetapkan pada tahap sebelumnya.

Tahap implementasi dalam ADDIE memberikan panduan untuk

menyampaikan media pembelajaran kepada peserta didik secara efektif. E-komik

% Rini Syahnita, “Pengembangan Media Pembelajaran E-komik Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Daring Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Dan
Budi Pekerti Kelas Vii Di Smp Ma’arif Batu,” Modul Biokimia Materi Metabolisme Lemak, Daur
Asam Sitrat, Fosforilasi Oksidatif Dan Jalur Pentosa Fosfat, 2021.
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yang dikembangkan diharapkan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di
kelas maupun untuk pembelajaran mandiri peserta didik. Dengan implementasi
yang terencana, media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu belajar, tetapi
juga sebagai cara untuk meningkatkan minat peserta didik dalam memahami materi
yang mungkin sulit jika hanya disampaikan secara konvensional.

Tahap terakhir, evaluasi, menjadi keunggulan utama ADDIE karena
memungkinkan adanya proses refleksi terhadap keberhasilan media. Evaluasi
dilakukan baik pada setiap tahap pengembangan maupun setelah media diterapkan
di kelas. Dengan demikian, pengembang dapat mengidentifikasi kekurangan e-
komik dan melakukan perbaikan agar media tersebut lebih efektif dalam membantu
peserta didik memahami materi mobilitas sosial. Model ADDIE dipilih karena
kemampuannya untuk mengintegrasikan kebutuhan peserta didik, desain media
yang kreatif, proses pengembangan yang terarah, serta implementasi dan evaluasi
yang sistematis. Dengan model ini, diharapkan e-komik yang dihasilkan tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. **

Adapun alasan peneliti mengambil model ADDIE pada penelitian ini karena
model ADDIE lebih cocok digunakan dibandingkan dengan model lain untuk
pengembangan media e-komik materi "Mobilitas Sosial* karena memiliki
keunggulan dalam hal fleksibilitas, struktur yang sistematis, dan kesesuaian dengan
kebutuhan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Dibandingkan
dengan model-model lain seperti Dick and Carey atau ASSURE, ADDIE memiliki

beberapa karakteristik yang menjadikannya pilihan terbaik untuk proyek ini.

3! Swaditya Rizki, “Pengembangan Bahan Ajar Program Linear berbasis Konstektual Dan
ICT,” Jurnal IPS Vol. 5, No (2016): h.139.



34

Pertama, model ADDIE dirancang dengan pendekatan yang sangat sistematis
dan berorientasi pada hasil. Lima tahapan utama dalam ADDIE, yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, memberikan kerangka kerja
yang jelas dari awal hingga akhir pengembangan. Struktur ini memungkinkan
pengembang untuk memahami kebutuhan peserta didik, merancang media sesuai
kebutuhan tersebut, serta mengevaluasi efektivitasnya secara berkelanjutan. Model
ini sangat fleksibel, sehingga dapat disesuaikan dengan konteks pembelajaran, baik
untuk media berbasis digital seperti e-komik maupun media lainnya.

Kedua, ADDIE menekankan pentingnya evaluasi pada setiap tahap. Hal ini
memberikan keunggulan dibandingkan dengan model lain yang mungkin tidak
memberikan perhatian yang sama terhadap evaluasi secara berulang. Dalam
pengembangan e-komik, evaluasi ini sangat penting untuk memastikan bahwa
media tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu menyampaikan materi
mobilitas sosial dengan cara yang dapat dipahami oleh peserta didik kelas VIII.
Dengan demikian, model ADDIE membantu meminimalkan risiko kesalahan atau
kekurangan dalam produk akhir.

ADDIE memiliki fokus yang kuat pada kebutuhan pembelajaran. Pada tahap
analisis, pengembang dapat mengidentifikasi karakteristik peserta didik, gaya
belajar mereka, serta tantangan yang mungkin mereka hadapi dalam memahami
materi mobilitas sosial. Dengan informasi ini, e-komik dapat dirancang agar sesuai
dengan preferensi peserta didik, baik dalam hal konten maupun penyajian visualnya.
Dibandingkan dengan model Dick and Carey yang lebih kompleks dalam tahapan-
tahapannya, ADDIE memberikan pendekatan yang lebih sederhana dan mudah

diikuti, terutama untuk proyek yang berfokus pada pengembangan media tunggal
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seperti e-komik. Sedangkan jika dibandingkan dengan model ASSURE, yang lebih
berorientasi pada penggunaan teknologi dalam pembelajaran, ADDIE memberikan
cakupan yang lebih luas, tidak hanya pada implementasi tetapi juga pada desain dan
pengembangan media itu sendiri. Selain itu model ADDIE Lebih efisien karena
tidak terlalu fokus pada tahap penyebaran luas, Hasil dapat langsung diterapkan di
lingkungan kelas (skala kecil), dan cocok untuk proyek pembelajaran kelas atau
individu sebaliknya pada model 4D membutuhkan waktu lebih lama karena
melibatkan penyebaran dan validasi produk secara luas, fokus pada produk
pembelajaran yang dapat digunakan secara luas, dan cocok untuk proyek berskala
besar dengan target distribusi luas.

Dengan kelebihan-kelebihan tersebut, ADDIE menjadi pilihan yang paling
sesuai untuk pengembangan media e-komik ini. Model ini memastikan bahwa setiap
langkah dalam proses pengembangan dilakukan secara sistematis, berdasarkan
analisis kebutuhan, dan berorientasi pada hasil yang terukur, sehingga media yang
dihasilkan dapat memberikan manfaat maksimal dalam proses pembelajaran.

Beberapa penjabaran tahapan dalam pengembangan model ADDIE dalam
penelitian ini yaitu:

1. Analysis

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah Analysis atau analisis. Pada tahap
ini, dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran serta penentuan tujuan yang
ingin dicapai dalam proses pembelajaran. Tahap analisis merupakan langkah
pertama dan terpenting dalam pengembangan model ADDIE. Tujuan utama dari
tahap ini adalah memahami masalah yang ada, mengidentifikasi kebutuhan

pembelajaran, serta menentukan tujuan pembelajaran. Analisis yang dilakukan pada
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tahap ini menjadi fondasi bagi semua tahap selanjutnya, karena keputusan desain
dan pengembangan akan bergantung pada data yang dikumpulkan dalam tahap
analisis.*

a. Analisis kebutuhan peserta didik

Analisis kebutuhan peserta didik merupakan salah satu tahap penting
dalam proses pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan kesulitan yang dihadapi peserta didik selama
proses pembelajaran. Tahapan ini dirancang untuk menggali informasi
mendalam mengenai kekurangan atau hambatan yang dialami peserta didik,
baik dalam memahami materi pembelajaran, menggunakan bahan ajar,
maupun dalam memanfaatkan media pembelajaran yang tersedia. Dengan
demikian, analisis kebutuhan peserta didik menjadi landasan awal dalam
menentukan langkah pengembangan media yang sesuai dengan kebutuhan
mereka.

Analisis kebutuhan peserta didik bertujuan untuk mengetahui sejauh
mana peserta didik merasa kesulitan dalam memahami konsep mobilitas
sosial yang cenderung abstrak. Melalui tahapan ini, pengembangan media
dapat mengidentifikasi topik atau subtopik yang dianggap sulit oleh peserta
didik, faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar, serta preferensi peserta
didik terhadap jenis media pembelajaran, seperti e-komik yang bersifat
interaktif dan menarik secara visual. Selain itu, tahapan ini juga mencakup

identifikasi kekurangan pada media pembelajaran konvensional yang

%2 Reyzal Ibrahim, Model Pengembangan ADDIE (Surabaya: Jaya Publishing, 2015).
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digunakan sebelumnya sehingga pengembangan e-komik dapat mengatasi
permasalahan tersebut secara lebih efektif.

Dalam pelaksanaannya, data analisis kebutuhan peserta didik
diperoleh melalui metode wawancara. Wawancara dilakukan secara
mendalam kepada peserta didik untuk menggali pengalaman belajar, kesulitan
yang mereka hadapi selama proses pembelajaran, serta harapan terhadap
media pembelajaran yang ideal. Melalui wawancara ini, pengembangan media
dapat memperoleh informasi langsung mengenai topik atau subtopik yang
dianggap sulit, pemahaman peserta didik terhadap materi mobilitas sosial, dan
preferensi mereka terhadap jenis media pembelajaran yang menarik dan
interaktif.*

b. Analisis kebutuhan guru

Analisis kebutuhan guru merupakan langkah awal yang sangat penting
dalam proses pengembangan media pembelajaran. Langkah ini bertujuan
untuk menggali informasi secara mendalam mengenai berbagai tantangan atau
kendala yang dihadapi guru dalam proses belajar mengajar, khususnya terkait
dengan pemahaman peserta didik terhadap materi, keterbatasan bahan ajar
yang tersedia, serta kelemahan dalam metode pembelajaran yang sedang
digunakan.

Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan
spesifik guru, seperti kurangnya media pembelajaran yang menarik perhatian

peserta didik atau kesulitan peserta didik dalam memahami konsep-konsep

% purwanto Didik, “Pengembangan Media Komik IPA Terpadu Tema Pencemaran Air
SSebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa SMP Kelas VIIL,” Jurnal Pendidikan Sains 01, no. 1
(2013).
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abstrak yang terdapat dalam materi. Selain itu, analisis ini juga bertujuan
untuk memperoleh gambaran yang akurat mengenai konteks pembelajaran di
kelas, sehingga media yang dikembangkan dapat benar-benar menjawab
permasalahan yang ada.

Data dalam analisis kebutuhan guru ini diperoleh melalui wawancara
mendalam dengan guru mata pelajaran. Wawancara ini dirancang untuk
mengeksplorasi secara langsung pengalaman guru dalam mengajar, persepsi
mereka terhadap efektivitas media pembelajaran yang tersedia, serta harapan
mereka terhadap media yang dapat mendukung pemahaman peserta didik.
Metode ini dipilih karena mampu menghasilkan data kualitatif yang kaya dan
mendalam, serta memungkinkan peneliti untuk menangkap berbagai nuansa
permasalahan yang dihadapi guru secara langsung.

Hasil analisis ini nantinya menjadi dasar dalam merancang media e-
komik yang tidak hanya relevan dengan kurikulum, tetapi juga mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan.
Media e-komik yang dirancang akan mempertimbangkan kebutuhan guru dan
peserta didik, serta memuat fitur-fitur yang mendukung proses pembelajaran
menjadi lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik
di era digital.

c. Analisis karakteristik peserta didik

Identifikasi karakteristik peserta didik adalah langkah penting dalam
proses pembelajaran, terutama untuk memahami kemampuan, minat, dan
kebutuhan peserta didik secara keseluruhan. Karakteristik ini mencakup

berbagai aspek, seperti sikap, pengalaman, pengetahuan, gaya belajar, dan
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preferensi metode pembelajaran. Analisis karakteristik peserta didik berguna
untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan
kondisi peserta didik.

Tujuan dari analisis karakteristik peserta didik adalah untuk
mengidentifikasi gaya belajar yang paling sesuai bagi peserta didik,
menentukan bahan ajar yang mendukung pencapaian tujuan pembelajaran,
serta memahami aktivitas yang diminati peserta didik agar pembelajaran
menjadi lebih menarik dan bermakna. Dengan mengenali karakteristik ini,
guru dapat mengadaptasi pendekatan pembelajaran agar sesuai dengan
keunikan masing-masing individu, sehingga tercipta proses belajar yang lebih
personal dan menyeluruh.

Karakteristik peserta didik yang dianalisis mencakup berbagai aspek,
seperti usia, tingkat pendidikan, pengalaman belajar sebelumnya, gaya belajar
(visual, auditori, atau kinestetik), serta motivasi belajar yang mereka miliki.
Misalnya, bagi peserta didik dengan gaya belajar visual dan kinestetik,
pendekatan yang memanfaatkan elemen visual seperti gambar, diagram, atau
video, serta aktivitas fisik atau praktik langsung, cenderung lebih efektif
dibandingkan metode pembelajaran berbasis teks saja.

Data dalam analisis karakteristik peserta didik ini diperoleh melalui
observasi langsung di dalam kelas. Observasi dilakukan dengan mengamati
perilaku peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, termasuk cara
mereka merespons penjelasan guru, jenis aktivitas yang paling mereka minati,
serta media pembelajaran yang paling banyak menarik perhatian. Melalui

observasi, guru dapat melihat kecenderungan gaya belajar peserta didik
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(seperti visual, auditori, atau kinestetik), tingkat partisipasi dalam kegiatan,
serta bagaimana mereka berinteraksi dengan materi ajar. Teknik ini dianggap
efektif karena memberikan gambaran nyata mengenai dinamika belajar
peserta didik secara kontekstual dan alami.

Identifikasi karakteristik peserta didik menjadi tahap awal yang sangat
penting. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan preferensi peserta didik,
baik dari segi desain visual, konten, maupun cara penyampaian informasi.
Selain itu, analisis ini juga membantu memahami sejauh mana peserta didik
dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara mandiri,
sekaligus mengeksplorasi sejauh mana media e-komik dapat mendorong
interaksi dan diskusi yang konstruktif di antara peserta didik.

Dengan demikian, hasil analisis ini menjadi landasan dalam
pengembangan media e-komik yang tidak hanya menarik secara visual tetapi
juga mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep
mobilitas sosial dan relevansinya dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
memahami karakteristik ini, pendidik dapat merancang strategi pembelajaran
yang lebih sesuai, sehingga proses belajar menjadi lebih menarik, relevan, dan
efektif bagi setiap individu. Analisis yang mendalam terhadap karakteristik
peserta didik juga memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang
inklusif dan adaptif, yang mampu memenuhi kebutuhan beragam peserta didik

di berbagai konteks pembelajaran.
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d. Analisis Kurikulum dan Materi

Analisis kurikulum dan materi merupakan tahapan krusial dalam
proses pengembangan media pembelajaran karena berfungsi sebagai dasar
untuk menjamin kesesuaian antara tujuan pembelajaran, konten materi, dan
karakteristik peserta didik. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, analisis ini
tidak hanya mencakup keterkaitan materi dengan Capaian Pembelajaran (CP)
dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), tetapi juga mencerminkan orientasi
kurikulum terhadap pengembangan kompetensi dan karakter peserta didik
secara utuh melalui Profil Pelajar Pancasila.

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui posisi materi dalam
struktur kurikulum serta relevansinya terhadap capaian yang diharapkan.
Materi yang dianalisis dalam penelitian ini adalah Mobilitas Sosial, yang
termasuk dalam mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VIII
SMP, khususnya dalam elemen “Interaksi Sosial dan Lembaga Sosial”. Materi
ini memuat konsep-konsep yang berkaitan dengan pergerakan individu atau
kelompok dalam struktur sosial, baik secara vertikal maupun horizontal, serta
faktor-faktor yang memengaruhinya.

Capaian Pembelajaran (CP) dalam Kurikulum Merdeka pada Fase D
menekankan pentingnya peserta didik memahami dinamika sosial masyarakat,
termasuk keberagaman dan perubahan sosial yang terjadi di sekitarnya.
Dengan demikian, peserta didik diharapkan tidak hanya mampu memahami
konsep mobilitas sosial secara teoretis, tetapi juga mampu menganalisisnya
dalam konteks kehidupan nyata di masyarakat sekitar. Materi ini juga

diarahkan untuk membentuk sikap empati sosial, toleransi terhadap perbedaan
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status sosial, dan kesadaran akan pentingnya kesempatan yang adil bagi
seluruh anggota masyarakat.

Selain itu, analisis kurikulum ini juga mencakup Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) yang menguraikan tahapan berpikir peserta didik secara
sistematis, mulai dari memahami konsep dasar mobilitas sosial,
mengidentifikasi bentuk-bentuk serta penyebabnya, hingga mengaitkannya
dengan fenomena sosial di lingkungan sekitar. ATP disusun secara progresif
untuk mendorong peserta didik berpikir kritis, bernalar logis, dan
mengembangkan kepekaan sosial sebagai bagian dari nilai-nilai yang ingin
ditanamkan dalam Profil Pelajar Pancasila.

Namun, berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru,
ditemukan bahwa peserta didik kerap mengalami kesulitan dalam memahami
materi mobilitas sosial, terutama karena sifatnya yang abstrak dan
membutuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Beberapa istilah dalam
materi, seperti ‘“mobilitas horizontal”, “mobilitas vertikal”, “mobilitas
intragenerasi”, dan “mobilitas antargenerasi” sulit dipahami hanya melalui
penjelasan verbal atau teks dalam buku pelajaran. Hal ini mengakibatkan
rendahnya pemahaman konseptual peserta didik, yang berdampak pada
keterbatasan mereka dalam memberikan contoh konkret dari kehidupan
sehari-hari.

Selain itu, pendekatan pembelajaran konvensional yang masih
dominan di kelas, seperti ceramah dan penggunaan buku teks tanpa visual
pendukung, juga menjadi faktor yang membuat peserta didik kurang tertarik

dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, analisis
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materi ini menunjukkan bahwa dibutuhkan media pembelajaran alternatif
yang mampu menyajikan materi abstrak dalam bentuk yang lebih konkret,
interaktif, dan menarik secara visual.
Salah satu media yang dinilai potensial adalah e-komik karena mampu
menyajikan narasi visual yang menggambarkan dinamika mobilitas sosial
secara nyata dan kontekstual. Dengan bantuan gambar, dialog, dan alur cerita
yang sesuai dengan kehidupan peserta didik, e-komik tidak hanya membantu
dalam menjelaskan konsep, tetapi juga membangun pengalaman belajar yang
lebih bermakna. Analisis ini menjadi dasar dalam merancang media
pembelajaran yang tepat guna dan sesuai dengan karakteristik peserta didik,
materi ajar, serta arah kebijakan Kurikulum Merdeka.
Dengan demikian, analisis kurikulum dan materi ini menjadi landasan
penting dalam pengembangan media pembelajaran berbasis e-komik, yang
tidak hanya mempertimbangkan aspek substansi materi dan capaian
kurikulum, tetapi juga kebutuhan aktual peserta didik di lapangan. Media yang
dikembangkan diharapkan mampu menjembatani kesenjangan antara materi
ajar yang kompleks dengan keterbatasan pemahaman peserta didik, serta
mendukung terwujudnya pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan
bermakna.
2. Design (Tahap Perancangan)

Tahapan perancangan merupakan langkah penting dalam pengembangan
media pembelajaran yang bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dirancang
dapat disesuaikan dengan rumusan tujuan pembelajaran yang telah dianalisis

sebelumnya. Pada tahap ini, proses perancangan meliputi pemilihan format media,
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seleksi jenis media yang sesuai, penyusunan kegiatan belajar, hingga pembuatan
produk awal. Dalam penelitian ini, desain e-komik yang dikembangkan sebagai
bahan ajar menggunakan platform online bernama Pixton. Pixton adalah sebuah
sistem berbasis web yang dirancang untuk mempermudah proses pembuatan komik
digital dengan menyediakan berbagai fitur yang lengkap serta template yang
menarik. Platform ini menjadi salah satu solusi terbaik dalam kegiatan desain komik
karena kemudahannya dalam penggunaan, fleksibilitas, serta ragam elemen yang
mendukung kreativitas pengguna. ** Pixton memungkinkan penggunanya untuk
mendesain  komik secara profesional tanpa harus memiliki kemampuan
menggambar manual yang mumpuni. Dengan fitur-fitur seperti karakter yang dapat
disesuaikan, latar belakang yang beragam, dan elemen visual interaktif lainnya,
Pixton memberikan kemudahan bagi para pendidik dalam menciptakan media
pembelajaran yang menarik. Proses ini relevan dalam pengembangan media e-
komik pada materi mobilitas sosial kelas VIII di SMP Negeri 1 Suppa, di mana
keberadaan media yang interaktif dan mudah dipahami menjadi aspek penting untuk
meningkatkan minat serta pemahaman peserta didik terhadap materi.

Dalam tahapan perancangan ini, peneliti berfokus pada pembuatan desain
awal produk berupa e-komik yang dilengkapi dengan materi mobilitas sosial yang
telah dirumuskan pada tahap sebelumnya. Desain e-komik ini dirancang dengan
memperhatikan aspek visual yang menarik agar peserta didik lebih tertarik untuk
membaca dan memahami isi materi. Visualisasi yang interaktif melalui elemen-

elemen yang ada di Pixton diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang

34 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach (London: Springerb
Science Business Media, 2016).
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menyenangkan, sehingga peserta didik lebih termotivasi untuk memanfaatkan e-
modul sebagai bahan ajar utama.

Selain itu, pada tahap perancangan ini, dilakukan juga penyusunan instrumen
penelitian untuk mengevaluasi efektivitas media e-komik yang dikembangkan. Hal
ini mencakup perencanaan alat evaluasi seperti angket dan lembar observasi yang
akan digunakan untuk mengukur respon peserta didik terhadap media pembelajaran
tersebut. Dengan adanya tahapan ini, diharapkan media e-komik yang dihasilkan
tidak hanya memiliki daya tarik visual, tetapi juga mampu mencapai tujuan
pembelajaran secara optimal.®
3. Development (Tahap Pengembangan)

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan media e-komik berdasarkan
rancangan yang telah disusun pada tahap desain sebelumnya. Pengembangan ini
mencakup proses realisasi ide dan konsep yang telah dirancang menjadi produk e-
komik yang siap untuk diuji kelayakannya. Dalam proses pengembangan, dilakukan
validasi atau penilaian oleh para ahli untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran, relevan dengan materi, dan
efektif dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik. Validator yang
dilibatkan meliputi dosen ahli materi, yang menilai kesesuaian konten e-komik,

serta dosen ahli media, yang mengevaluasi aspek teknis, estetika, dan kemudahan

penggunaan e-komik.*®

35 Fitria Hidayat, "Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation) dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” JIPAI: Jurnal Inovasi Pendidikan Agama
Islam 1, no. 1 (2021): 28-37

% Masif, “Mendidik Karya Lokal Yang Unggul Untuk Pengembangan Matematika Dan
Sains,” 2014.
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Setelah mendapatkan penilaian dari para ahli, masukan, kritik, dan saran yang
diberikan oleh validator menjadi acuan penting untuk melakukan revisi. Proses
revisi ini bertujuan untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk e-komik agar
lebih optimal dalam mendukung pembelajaran materi mobilitas sosial. Beberapa
aspek yang biasanya menjadi fokus dalam tahap revisi meliputi penyesuaian isi
materi, perbaikan elemen visual, penyempurnaan tata letak, dan pengoptimalan
fungsi interaktif dalam e-komik.

Tahap Development (Pengembangan)

Tahap Development (Pengembangan) berfokus pada realisasi ide atau desain
menjadi produk nyata yang siap digunakan dalam pembelajaran. Pada tahap ini,
aktivitas utama meliputi:

a. Produksi Media

Desain yang telah disiapkan pada tahap sebelumnya direalisasikan
menggunakan perangkat lunak atau teknologi tertentu. Dalam konteks e-komik,
proses ini meliputi pembuatan storyboard, pengilustrasian karakter, pewarnaan,
dan penambahan elemen teks atau dialog yang mendukung narasi komik.
b. Validasi oleh Ahli

Produk awal hasil pengembangan (prototype) diuji oleh validator yang
terdiri atas ahli materi dan ahli media. Ahli materi mengevaluasi aspek
keakuratan, kelengkapan, dan relevansi konten dengan kurikulum. Ahli media
menilai desain visual, navigasi, interaktivitas, dan daya tarik estetis dari e-komik.
c. Revisi dan Penyempurnaan

Berdasarkan hasil validasi, dilakukan revisi untuk memperbaiki

kekurangan atau kelemahan yang ditemukan. Revisi ini memastikan bahwa
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produk e-komik tidak hanya informatif tetapi juga menarik dan efektif digunakan
dalam proses pembelajaran.

Tahap pengembangan sangat penting karena menentukan kualitas akhir dari
media pembelajaran yang dibuat. Dengan adanya validasi dan revisi, produk yang
dihasilkan akan lebih terjamin efektivitasnya dalam mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran, khususnya dalam topik mobilitas sosial di kelas VIII D SMP Negeri 1
Suppa.

4. Implementation (Tahap Penerapan)

Pada tahap ini, dilakukan proses uji coba lapangan sebagai salah satu langkah
penting dalam rangka mengetahui tingkat kesesuaian, keberhasilan, dan efektivitas
media e-komik yang telah dikembangkan. Media ini dirancang untuk memfasilitasi
pembelajaran pada materi mobilitas sosial, yang menjadi salah satu topik penting
dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VIII. Uji coba lapangan
dilaksanakan setelah melalui serangkaian proses revisi berdasarkan hasil validasi
ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran. Revisi dilakukan untuk
memastikan bahwa bahan ajar memenuhi standar kelayakan baik dari aspek
pedagogis, estetika, maupun teknis.

Pelaksanaan uji coba dilakukan pada peserta didik kelas VIII D SMP Negeri 1
Suppa, dengan tujuan utama untuk mengukur tingkat kepraktisan produk yang
dikembangkan. Aspek kepraktisan ini dievaluasi berdasarkan respons dan tanggapan
dari dua pihak, yaitu guru yang menggunakan media e-komik dalam proses
pembelajaran dan peserta didik sebagai pengguna langsung. Data mengenai
kepraktisan diperoleh melalui pengisian angket oleh guru dan peserta didik, yang

dirancang untuk mengevaluasi beberapa aspek, seperti kemudahan penggunaan,
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daya tarik visual, relevansi materi, serta kebermanfaatan media dalam mendukung
proses belajar peserta didik.
5. Evaluation (Tahap Evaluasi)

Tahap terakhir dalam model pengembangan ADDIE adalah Evaluation
(Evaluasi). Tahap ini berfungsi untuk menilai efektivitas dan kualitas media atau
produk yang dikembangkan, dalam hal ini e-komik sebagai media pembelajaran.
Proses evaluasi dilakukan secara menyeluruh untuk memastikan bahwa media e-
komik yang dirancang telah memenuhi tujuan pembelajaran, relevan dengan materi
mobilitas sosial, dan memberikan dampak positif dalam proses belajar peserta didik
kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa.

Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan sepanjang setiap tahapan dalam
model ADDIE, yang dikenal sebagai evaluasi formatif. Evaluasi formatif bertujuan
untuk mengidentifikasi kelemahan atau kesalahan sejak awal, sehingga dapat
dilakukan perbaikan segera pada tahap-tahap seperti analisis kebutuhan, desain
media, pengembangan, dan implementasi. Dengan demikian, risiko kesalahan besar
pada tahap akhir dapat diminimalkan. Selain itu, pada tahap implementasi,
dilakukan evaluasi sumatif atau evaluasi akhir. Evaluasi ini dirancang untuk
mengukur tingkat keberhasilan media e-komik setelah diterapkan di kelas.

E. Responden

Pengumpulan data dilakukan kepada responden yang memvalidasi dan

responden sebagai subjek uji coba media pembelajaran berbasis komik yang peneliti

lakukan. Dalam pengembangan ini responden yang terlibat sebagai berikut:



49

1. Ahli Materi
Ahli materi adalah seorang ahli yang memberikan penilaian terkait materi
yang disajikan dalam media pembelajaran komik. Ahli materi yang terlibat dalam
penelitian ini adalah guru IPS SMP Negeri 1 Suppa dan satu dosen IPS.
2 Ahli Media
Ahli media adalah seorang ahli yang memberikan penilaian terkait kelayakan
media pembelajaran komik. Ahli media yang terlibat dalam penelitian ini adalah
dua dosen media di IAIN Parepare.
3. Pengguna
Pengguna dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1
Suppa yang menggunakan media pembelajaran komik. Pengguna terlibat dalam
tahap analisis awal, analisis peserta didik dan analisis tugas. Keterlibatan peserta
didik diharapkan akan adanya masukan-masukan yang membuat model
pembelajaran menjadi lebih baik.
F. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian diartikan sebagai alat bantu dalam mengumpulkan data.
Pengumpulan data-data dapat dilakukan dengan berbagai cara, sumber serta
setting.®” Instrumen dalam penelitian ini menggunakan instrumen penelitian berupa:
1. Analysis
a) Analisis Kebutuhan Peserta Didik
Instrumen analisis kebutuhan pada tahap pengumpulan data ditujukan
kepada peserta didik kelas VIII D di SMP Negeri 1 Suppa. Teknik pengumpulan

data dilakukan melalui wawancara guna memperoleh informasi secara langsung

%7 Sugiyono, Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung:
alfabeta,2013).
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mengenai kebutuhan belajar dalam pembelajaran IPS. Wawancara ini bertujuan

untuk mengetahui kesulitan yang dihadapi peserta didik selama proses

pembelajaran berlangsung, serta untuk menggali harapan mereka terhadap media
pembelajaran yang dapat membantu dalam memahami materi. Untuk
memperkuat hasil analisis kebutuhan di sekolah, peneliti menyusun Kisi-Kisi

wawancara yang digunakan sebagai panduan dalam menggali data dari peserta

didik kelas VIII D di SMP Negeri 1 Suppa.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Analisis Kebutuhan untuk peserta didik kelas VIII D

No Aspek yang Digali Indikator yang Diukur Nomor
Pertanyaan
1 | Pengalaman peserta didik Pengalaman menggunakan
menggunakan media dalam berbagai jenis media 1,2,3,4
pembelajaran pembelajaran
2 Persepsi peserta didik terhadap
Ketertarikan terhadap media
media belajar yang dianggap 56,7
yang menarik
menarik
3 Harapan peserta didik terhadap
Kebutuhan akan media yang
media yang membuat belajar 8,910
menyenangkan
lebih menyenangkan
4 Media yang tersedia dan
Ketersediaan dan
digunakan oleh guru saat 11,12, 13
penggunaan media di kelas
pembelajaran
5 | Minat terhadap media visual | Minat peserta didik terhadap
14,15, 16
(komik/e-komik) media seperti gambar, cerita,
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dan komik digital

Tingkat pemahaman peserta

Pemahaman peserta didik didik terhadap materi,
17,18
terhadap materi IPS khususnya materi mobilitas
sosial
Harapan peserta didik terhadap
Kesiapan dan harapan
media baru seperti e-komik 19, 20

terhadap media baru
dalam pembelajaran

Sumber : Nurul Hilmiyah, 2022

b) Analisis Kebutuhan Guru

Instrumen analisis kebutuhan pada tahap pengumpulan data ditujukan
kepada peserta didik kelas VIII D di SMP Negeri 1 Suppa serta digunakan untuk
mendukung analisis kebutuhan guru dalam proses pembelajaran IPS. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara untuk memperoleh informasi
langsung mengenai pengalaman belajar di kelas, kendala yang dihadapi, serta
kebutuhan terhadap media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah
dipahami. Analisis kebutuhan guru dilakukan untuk mengidentifikasi tantangan
yang muncul selama pembelajaran berlangsung, terutama dalam menyampaikan
materi agar sesuai dengan karakteristik peserta didik. Wawancara ini diharapkan
dapat memberikan gambaran menyeluruh tentang kondisi pembelajaran dan
menjadi dasar dalam merancang media pembelajaran yang lebih efektif. Peneliti
juga menyusun kisi-kisi wawancara sebagai panduan dalam pengumpulan data

agar prosesnya lebih terarah dan sesuai dengan tujuan penelitian.
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Analisis Kebutuhan untuk Guru IPS kelas VIII D

No Aspek yang Digali Indikator Nomor Soal

1 | Ketersediaan bahan ajar Ketersediaan buku, LKS, media 1,2

2 | Kesulitan guru saat Kendala dalam menyampaikan 3,4,5
mengajar materi

3 | Pemahaman peserta didik | Tingkat pemahaman peserta didik 6,7,8
terhadap materi terhadap materi

4 | Media pembelajaran yang | Jenis media yang biasa digunakan 9,10
digunakan guru

5 | Efektivitas media yang Apakah media yang digunakan 11,12
digunakan sudah efektif

6 | Kebutuhan terhadap Kebutuhan guru akan media baru 13,14
media baru dan inovatif

7 | Kendala teknis dan non- | Hambatan sarana, waktu, atau 15, 16
teknis lainnya

8 | Kreativitas dan inovasi Inisiatif guru dalam membuat atau 17,18
guru menggunakan media

9 | Harapan terhadap media | Harapan guru terhadap media 19, 20
pembelajaran yang ideal

Sumber : Nurul Hilmiyah, 2022

c) Analisis Karakteristik Peserta Didik

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan untuk memahami kondisi,
kebutuhan, serta gaya belajar peserta didik kelas VIII D di SMP Negeri 1 Suppa
dalam proses pembelajaran IPS. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi

langsung di dalam kelas untuk mengamati perilaku belajar peserta didik, tingkat
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keaktifan, kemampuan berkomunikasi, serta respons terhadap materi dan media
pembelajaran yang digunakan. Observasi ini bertujuan untuk memperoleh
gambaran nyata mengenai cara peserta didik merespons pembelajaran, termasuk
hambatan yang mereka hadapi dalam memahami materi. Hasil dari analisis ini
digunakan sebagai dasar dalam menyesuaikan pengembangan media
pembelajaran agar lebih sesuai dengan karakter dan kebutuhan peserta didik.
Peneliti juga menyusun instrumen observasi yang memuat indikator-indikator
penting guna memastikan proses pengamatan berjalan terarah dan mencerminkan
kondisi sesungguhnya di dalam kelas.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Analisis Karakteristik Peserta didik

No. Indikator Perilaku Aspek yang Diamati

1. | Peserta didik tampak tertarik ketika | Respon peserta didik terhadap
guru  menjelaskan  menggunakan | penggunaan media visual seperti
gambar atau visual gambar/skema

2. | Peserta didik lebih aktif saat kegiatan | Partisipasi peserta didik dalam
diskusi  kelompok daripada saat | aktivitas kolaboratif
mendengarkan ceramah

3. | Peserta didik lebih memahami materi | Kemampuan peserta didik
saat diberikan contoh nyata kehidupan | menghubungkan  materi  dengan
sehari-hari pengalaman pribadi

4. | Peserta didik mudah bosan saat hanya | Perhatian ~ peserta  didik  saat
membaca buku teks pembelajaran menggunakan bahan

ajar konvensional
5. | Peserta didik lebih semangat saat | Antusiasme peserta didik terhadap
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belajar menggunakan video atau | media pembelajaran berbasis
komik digital teknologi

6. | Peserta didik kesulitan memahami | Tingkat pemahaman peserta didik
materi abstrak jika tidak diberi | terhadap konsep mobilitas sosial
ilustrasi tanpa bantuan visual

7. | Peserta didik bertanya atau memberi | Inisiatif peserta didik dalam diskusi
tanggapan saat materi dikaitkan | saat materi disampaikan secara
dengan kehidupan nyata kontekstual

8. | Peserta didik menunjukkan preferensi | Pilihan peserta didik terhadap metode
terhadap aktivitas praktik atau | pembelajaran berbasis aktivitas
simulasi

9. | Peserta didik lebih fokus saat | Konsentrasi peserta didik saat terlibat
pembelajaran interaktif dalam pembelajaran yang melibatkan

interaksi

10. | Peserta didik tampak kesulitan | Hambatan belajar yang muncul saat
mengikuti pembelajaran jika tanpa | media pembelajaran tidak digunakan
media tambahan
Sumber : Nurul Hilmiyah, 2022

2. Development

a) Lembar Validasi Ahli Media

Instrumen lembar validasi media yakni merupakan angket validasi media
yang didalamnya terdapat beberapa pernyataan mengenai aspek media, dan
penyajian. Instrumen ini difungsikan untuk mendapatkan data tentang penelitian

dan pendapat validator mengenai media pembelajaran yang dibuat sehingga
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menjadi petunjuk dan acuan dalam memperbaiki media. Berikut Kisi-Kisi

instrumen validasi ahli media:

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media

No Skor
Aspek Indikator Penilaian
1 3
1 | Pembelajaran | a. Sesuai dengan tingkat perkembangan
kognitif peserta didik
b. Penumbuhan motivasi belajar
2 | Penggunaan a. Mudah dan aman digunakan
Media b. Sederhana dan mudah dibawa
kemana-mana
c. Media dapat digunakan dalam jangka
panjang menggantikan alat peraga
3 | Tampilan a. Design media menarik
Media b. Tampilan detail materi

c. Komposisi tampilan Warna Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar,

tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan
Tidak Tercampur dengan bahasa yang

tidak perlu)

Jumlah

Sumber : Chrisyarani (2018)



56

b) Lembar Validasi Ahli Materi

Instrumen lembar validasi media yakni merupakan angket validasi materi
yang didalamnya terdapat beberapa pernyataan mengenai aspek materi, dan
penyajian. Instrumen ini difungsikan untuk mendapatkan data tentang penelitian
dan pendapat validator mengenai media pembelajaran yang dibuat sehingga
menjadi petunjuk dan acuan dalam memperbaiki media. Berikut Kisi-Kisi
instrumen validasi ahli materi :

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi

Skor
No Aspek Indikator Penilaian
11213|4]|5
1 | Kualitas a. Ketelitian materi
isi/Materi b. Ketepatan materi

c. Keteraturan dalam penyajian

materi

d. Ketepatan dalam tingkat detail

materi

e. Ketepatan struktur kalimat dan

bahasa mudah dipahami

f. Materi jelas dan spesifik

2 | Penggunaan | a. Sesuai dengan tujuan

Media pembelajaran

b. Sesuai dengan aktivitas

pembelajaran
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c. Sesuai dengan penilaian dalam

pembelajaran

d. Sesuai dengan karakteristik

peserta didik

3 | Tampilan

Media

a. Kejelasan bahasa yang digunakan

b. Keterbacaan tulisan/teks

Jumlah

3.

Sumber : Chrisyarani (2018)

Implementation

a) Angket Respon Guru

Angket respon guru ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai

kemenarikan dan kepraktisan dari media pembelajaran komik pada mata

pelajaran ips. Dimana respon dari guru digunakan untuk menentukan seberapa

praktis media pembelajaran tersebut. Berikut ini Kisi-Kkisi dari instrumen angket

respon guru.

Tabel 3.6 Angket Respon Guru

No

Aspek Penilaian

Skor

1 | Media e-komik mudah digunakan dalam proses

pembelajaran.

2 | E-komik mempermudah saya dalam menjelaskan

materi kepada peserta didik.

3 | E-komik tidak membutuhkan waktu yang lama

untuk dipersiapkan sebelum pembelajaran.
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4 | Media e-komik membantu meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

5 | E-komik memudahkan peserta didik memahami
materi yang disampaikan.

6 | Penggunaan e-komik tidak memerlukan perangkat
yang rumit.

7 | E-komik dapat diakses dengan mudah oleh peserta
didik di rumah.

8 | Saya merasa terbantu dengan adanya media e-
komik dalam pengajaran.

9 | Penggunaan e-komik cocok untuk hampir semua
materi pelajaran.

10 | Media e-komik membantu dalam penilaian
pemahaman peserta didik.

11 | E-komik meningkatkan interaksi peserta didik
selama proses belajar.

12 | Media e-komik membuat peserta didik lebih fokus
pada materi.

13 | E-komik membantu mengurangi kebosanan peserta
didik saat pembelajaran.

14 | Media e-komik dapat diintegrasikan dengan metode
pembelajaran lainnya.

15 | E-komik mempermudah saya untuk menyusun

materi pembelajaran secara visual.
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16 | Media e-komik tidak membutuhkan banyak biaya

untuk diimplementasikan.

17 | E-komik membantu peserta didik dalam mengingat

konsep-konsep penting.

18 | Penggunaan e-komik menghemat waktu dalam

menyampaikan materi pembelajaran.

19 | E-komik mempermudah peserta didik belajar

mandiri di rumah.

20 | Media e-komik mendorong peserta didik untuk

lebih aktif mencari informasi tambahan terkait

materi.

Jumlah

Sumber : Suhailah (2021)

b) Angket Respon peserta didik

Angket respon peserta didik ini digunakan untuk mengumpulkan data
mengenai kemenarikan dan kepraktisan dari media pembelajaran komik pada
mata pelajaran ips. Respon yang diperoleh dari peserta didik digunakan untuk
melihat seberapa menarik media pembelajaran tersebut. Berikut ini Kisi-kisi dari
instrumen angket respon peserta didik.

Tabel 3.7 Angket Respon Peserta Didik

Skor

No Aspek Penilaian

1 | Media e-komik mudah diakses dan digunakan

dalam pembelajaran.
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2 | E-komik memudahkan saya memahami materi
pelajaran.

3 | E-komik membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik.

4 | Saya merasa lebih mudah memahami materi yang
disajikan melalui e-komik.

5 | Media e-komik membantu saya mengingat isi
materi pelajaran lebih lama.

6 | E-komik tidak memerlukan banyak perangkat atau
aplikasi yang rumit untuk diakses.

7 | Saya dapat membaca e-komik dengan nyaman
kapan saja, termasuk di rumah.

8 | Penggunaan e-komik membantu saya untuk fokus
selama belajar.

9 | Saya lebih mudah belajar mandiri menggunakan e-
komik dibandingkan dengan media lainnya.

10 | E-komik membuat saya lebih bersemangat untuk
belajar.

11 | Penggunaan e-komik membantu saya memahami
materi yang sulit dengan lebih baik.

12 | E-komik memungkinkan saya untuk belajar dengan
lebih santai tanpa mengurangi pemahaman materi.

13 | Saya merasa lebih kreatif dan terinspirasi dalam

belajar saat menggunakan e-komik.
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14 | Media e-komik membantu saya menyiapkan diri

untuk ujian atau ulangan.

15 | Penggunaan e-komik mendorong saya untuk lebih

tertarik pada materi pelajaran.

16 | Media e-komik cocok untuk digunakan pada

berbagai mata pelajaran.

17 | E-komik membuat belajar menjadi lebih

menyenangkan.

18 | Saya merasa lebih percaya diri dengan pemahaman

saya setelah belajar menggunakan e-komik.

19 | E-komik membantu saya menyusun ulang
pemahaman materi dengan cara yang sederhana dan

jelas.

20 | Saya berharap penggunaan media e-komik dapat

diteruskan dalam pembelajaran ke depannya

Jumlah
Sumber : Suhailah (2021)

4. Evaluation
a) Lembar Tes
Instrumen lembar tes merupakan alat yang digunakan oleh peneliti dalam
mengukur seberapa efektif media pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti. Dalam hal ini, instrumen tes dibuat dalam bentuk pertanyaan pilihaan
ganda berjumlah 20 nomor dengan materi yang sesuai dengan yang terdapat

didalam media pembelajaran tersebut. Lember tes ini diberikan kepada peserta
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didik sebelum penggunaan media (PreTest) dan sesudah penggunaan media
(PostTest).
G. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
sebagai berikut :*
1. Teknik Analisis Hasil Validasi Media dan Validasi Materi
Mulanya peneliti membuat lembar validasi yang berisikan beberapa
karakteristik penilaian seperti pernyataan. Kemudian validator menjawab dengan
mengisi tanda centang dalam kategori yang disediakan oleh peneliti berdasarkan
skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.8 Skor Penilaian Validasi Ahli

Skor Keterangan
5 Sangat Baik (SB)
4 Baik (B)
3 Cukup (C)
2 Kurang (K)
1 Sangat Kurang (SK)

Sumber : Anwar Sanusi (2017)

Produk hasil uji Validasi yang tergambar pada lembar validasi media kemudia

dianalisis memakai rumus sebagai berikut:

f
P =X 100%

% Ihda Nur Rahmah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Quantum Learning
Pokok Bahasan Keseimbangan Kimia Untuk Peserta Didik SMA Kelas XI” (FMIPA UNY, 2014) h.
182.
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Keterangan :

P = Angka Persentase Data Angket

f = Jumlah Skor yang Diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum

Selanjutnya hasil persentase validasi media itu bisa dikualifikasikan pada

kriteria interprestasi skor menurut skala likert sehingga akan didapatkan kesimpulan
mengenai kelayakan media, kriteria interpretasi skor berdasarkan skala likert adalah
sebagai begitu:

Tabel 3.9 Kriteria Interpretasi Kelayakan

Penilaian Kriteria Interpretasi
80% < X = 100% Sangat Valid
60% < X < 80% Valid
40% < X < 60% Cukup Valid
20% < X = 40% Tidak Valid
0% < X = 20% Sangat tidak Valid

Sumber : (Arikunto, 2009: 35)
2. Teknik Analisis Kepraktisan Media (Respon peserta didik dan Guru)
Media e-komik bisa dinyatakan memenuhi Kkriteria kepraktisan jika guru dan
peserta didik memberikan respon positif mengenai penggunaan media e-komik

dalam pelaksanaan pembelajaran. Berikut rumus untuk menghitung nilai rata-rata

responden:*°

Tp

K

R =

% Sugiyono, “Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D,” Bandung :
Alfabeta Bandung, 2013, 49.
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Keterangan :
R = Rata-rata nilai

¥ 5 = Jumlah nilai

n = Banyaknya responden
Tabel 3.10 Skor Penilaian Kepraktisan
Skor Keterangan
5 Sangat Kuat
4 Kuat
3 Cukup Kuat
2 Tidak Kuat
1 Sangat Tidak Kuat
Sumber : Masriyah 2006
Tabel 3.11 Kiriteria Interprestasi Kepraktisan
Penilaian Kriteria Interpretasi
80% < X = 100% Sangat praktis
60% < X = 80% Praktis
40% < X = 60% Cukup praktis
20% < X = 40% Tidak praktis
0% < X = 20% Sangat tidak praktis

Sumber : (Ridwan, 2013)
3. Teknik Analisis Hasil Tes / Efektivitas
Analisis terhadap keefektifan media e-komik dilakukan dengan
menggunakan data hasil belajar peserta didik melalui perhitungan skor gain

ternormalisasi (N-Gain). Teknik ini digunakan untuk mengetahui tingkat
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peningkatan hasil belajar IPS peserta didik setelah menggunakan media e-komik,
dibandingkan dengan sebelum perlakuan (pretest). Penilaian efektivitas tidak hanya
dilihat dari ketercapaian nilai KKM, tetapi juga dari seberapa besar peningkatan
yang terjadi. Untuk mengetahui kategori peningkatan hasil belajar (tinggi, sedang,
rendah, atau tidak ada peningkatan), maka digunakan analisis skor gain

ternormalisasi (N-Gain), yang dihitung dengan rumus sebagai berikut.*’

Skor Post Test — Skor Pretest

N Gain =
Skor Ideal — Skor Pretest

Tabel 3.12 Kriteria Interprestasi Efektivitas

Penilaian Kriteria Interpretasi
G>0,70 Efektivitas Tinggi
030 =G =0,70 Efektivitas Sedang
G<0,30 Efektivitas Rendah
G=0 Tidak Terjadi Peningkatan
—100<G =0 Terjadi Penurunan

Sumber : (Salimah R, 2018)

Keterangan apabila nilai G berada pada angka diatas 0,70 maka dinyatakan
berkategori efektivitas tinggi, apabila nilai G berada pada angka diatas 0,30-0,70
maka dinyatakan berkategori efektivitas sedang, apabila nilai G berada pada angka
dibawah 0,30 maka dinyatakan berkategori efektivitas rendah, dan apabila nilai G
setara dengan 0 mka dinyatakan tidak terjadi peningkatan (tidak efektif), serta
apabila G berada pada angka dibawah 0 sampai dengan -1 maka dinyatakan

mangalami penurunan ( sangat tidak efektif).

0 Rohmatus Salimah dan Mulyani, Pengaruh Penerapan Strategi Everyone is a Teacher Here
Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV SDN Kweden kembar Mojokerto, Jurnal Penelitian

Pendidikan Guru Sekolah Dasar 6.13.2018. h.2351-2352




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti adalah menghasilkan media
e-komik berbasis materi mobilitas sosial untuk kelas VIII di SMP Negeri 1 Suppa.
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan prosedur model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan

Evaluation).

1. Proses Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Menggunakan Model Pengembangan ADDIE Kelas VIII D SMP Negeri 1
Suppa

a. Analysis (Tahap Analisis)

1) Analisis kebutuhan peserta didik
Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan untuk mengetahui secara
mendalam mengenai kondisi, pengalaman belajar, serta harapan peserta didik
terhadap media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran IPS,
khususnya pada materi mobilitas sosial. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui wawancara langsung kepada peserta didik kelas V111 di salah satu SMP
negeri. Wawancara ini bertujuan untuk menggali informasi tentang efektivitas
media pembelajaran yang selama ini digunakan, hambatan yang dihadapi
peserta didik dalam memahami materi, serta bentuk media yang mereka

harapkan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa sebagian besar peserta
didik merasa bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih

terbatas dan bersifat konvensional. Media yang paling sering digunakan adalah

66
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buku paket pelajaran, papan tulis, dan presentasi PowerPoint. Beberapa peserta
didik menyatakan bahwa sesekali guru menampilkan video dari YouTube,
namun penggunaannya tidak rutin dan hanya dilakukan jika ada waktu atau
fasilitas tersedia. Media berbasis visual dan naratif seperti komik atau animasi
edukatif belum pernah digunakan dalam pembelajaran IPS di kelas. Hal ini
dikuatkan dari pernyataan dari salah satu peserta didik yaitu putri hatika
menyampaikan pendapatnya:

Selama saya belajar di kelas, saya sudah pernah menggunakan beberapa
media pembelajaran seperti buku paket, LKS, papan tulis, dan
PowerPoint. Media-media tersebut memang cukup membantu, tetapi
terkadang terasa membosankan karena tampilannya kurang menarik.
Saya jarang sekali menggunakan media seperti komik atau video
animasi selama proses pembelajaran. Padahal saya lebih suka belajar
melalui gambar atau cerita karena terasa lebih menyenangkan dan
mudah dipahami. Menurut saya, jika materi disampaikan dengan media
yang menarik seperti komik, saya akan lebih antusias dalam belajar dan
lebih cepat memahami isi pelajaran.**

Ketika ditanya mengenai media pembelajaran yang paling membantu
dalam memahami materi, sebagian besar peserta didik menyebut video
pembelajaran karena adanya kombinasi visual, suara, dan animasi yang
membuat materi lebih mudah dimengerti. Buku teks dianggap terlalu kaku dan
sulit dipahami jika dibaca sendiri tanpa bantuan guru. Hal ini dikuatkan dari
pernyataan dari salah satu peserta didik mengungkapkan:

Menurut saya, media yang paling membantu saya dalam memahami
materi pelajaran adalah video pembelajaran. Ketika saya hanya
membaca buku teks, sering kali saya merasa kesulitan untuk memahami
isi materi karena bahasanya terlalu panjang, formal, dan kadang
membingungkan. Saya harus membaca berulang kali agar bisa benar-
benar mengerti. Tapi berbeda halnya kalau saya menonton video
pembelajaran—penjelasannya lebih singkat, jelas, dan biasanya disertai
dengan gambar atau animasi yang memudahkan saya untuk
membayangkan dan mengerti isi materi. Selain itu, saya bisa mengulang

* putri Hatika, Peserta Didik Kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
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bagian-bagian yang belum saya pahami dengan mudah. Jadi, dengan
menonton video, saya merasa proses belajar menjadi lebih
menyenangkan dan tidak membosankan, serta saya lebih cepat paham
dibandingkan hanya membaca buku.*

Khusus pada materi mobilitas sosial, peserta didik mengaku mengalami
kesulitan dalam memahami istilah seperti mobilitas vertikal, horizontal, dan
antargenerasi. Istilah tersebut dianggap abstrak dan membingungkan jika hanya
disampaikan dalam bentuk teks. Hal ini dikuatkan dari pernyataan dari peserta
didik mengatakan:

Saya merasa cukup sulit belajar materi mobilitas sosial, apalagi karena
banyak istilah-istilah baru seperti mobilitas vertikal dan mobilitas
horizontal yang terdengar mirip tapi ternyata berbeda maknanya.
Kadang saya bingung membedakan keduanya, karena penjelasannya
hanya berupa teks tanpa disertai gambar, ilustrasi, atau cerita yang
mempermudah pemahaman. Kalau ada contoh nyata atau visual seperti
gambar komik, mungkin saya bisa lebih cepat mengerti. Belajarnya jadi
terasa berat kalau hanya membaca saja tanpa bantuan media yang
menarik. Saya jadi kurang semangat karena tidak tahu harus
membayangkan seperti apa bentuk mobilitas itu dalam kehidupan
sehari-hari.”

Dalam wawancara juga terungkap bahwa sebagian besar peserta didik
menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap media pembelajaran berbasis cerita
dan gambar seperti komik. Mereka menganggap bahwa belajar melalui komik
terasa seperti membaca cerita, bukan membaca pelajaran, sehingga lebih
menyenangkan dan mudah dipahami. Salah satu peserta didik menyampaikan
pendapatnya:

Saya pribadi lebih suka belajar kalau materinya disampaikan lewat
cerita yang dilengkapi dengan gambar, seperti komik. Menurut saya,
media pembelajaran berbentuk komik itu jauh lebih menarik dan tidak
membosankan dibandingkan dengan teks biasa. Kalau pelajaran
disampaikan dalam bentuk komik, saya jadi bisa mengikuti alur

ceritanya dengan lebih mudah dan merasa seperti sedang membaca
cerita, bukan sedang belajar. Karena ada gambar-gambarnya juga, saya

*2 Diva Indriyani, Peserta Didik Kelas V111 D SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
*® putri Hatika, Peserta Didik Kelas V111 D SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
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jadi bisa membayangkan situasinya dan lebih mudah memahami serta
mengingat isi pelajaran tersebut. Jadi, saya merasa komik bisa
membantu saya belajar lebih cepat dan menyenangkan.**

Ketika ditanya apakah mereka tertarik mencoba komik digital (e-komik)
sebagai media belajar, mayoritas peserta didik menyatakan ketertarikan yang
tinggi. Mereka menganggap media ini modern, mudah diakses melalui HP, dan
tampak lebih menarik dibandingkan media cetak konvensional. Hal ini dapat

dikuatkann dari pernyataan dari salah satu peserta didik:

Saya mau banget coba belajar pakai e-komik. Kalau bisa dibuka lewat
HP atau komputer, saya bisa belajar kapan aja, baik di rumah maupun di
sekolah. Menurut saya, belajar pakai media seperti itu pasti lebih
menyenangkan dibandingkan membaca buku pelajaran biasa yang
kadang membosankan. Apalagi kalau gambarnya warna-warni dan ada
ceritanya, pasti lebih seru dan gampang dipahami. Cerita dalam e-komik
juga bisa membantu saya membayangkan situasi yang dijelaskan dalam
materi, jadi saya tidak cepat bosan. Saya juga merasa bisa lebih cepat
mengerti kalau pembelajarannya menarik dan tidak cuma tulisan
panjang saja.*

Kesimpulan Dari keseluruhan hasil wawancara, tampak bahwa peserta
didik secara umum menginginkan media pembelajaran yang mampu
menjembatani antara kebutuhan kognitif dan minat belajar mereka. Mereka
membutuhkan media yang tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga
membangun ketertarikan dan memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Media yang bersifat visual, interaktif, dan naratif seperti e-
komik sangat sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini yang telah akrab
dengan teknologi digital.

Berdasarkan temuan ini, peneliti menyimpulkan bahwa terdapat
kebutuhan nyata untuk menghadirkan media pembelajaran yang inovatif dan

mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi IPS,

* Diva Indriyani, Peserta Didik Kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
** putri Hatika, Peserta Didik Kelas V111 D SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025



70

khususnya pada materi yang bersifat abstrak seperti mobilitas sosial. Oleh
karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis e-komik menjadi salah
satu alternatif yang dinilai tepat dan relevan. Media ini diharapkan tidak hanya
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep dalam
IPS, tetapi juga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan,
mendorong partisipasi aktif peserta didik, serta mendukung pembelajaran yang
sesuai dengan perkembangan zaman.

Dengan melakukan analisis kebutuhan peserta didik secara menyeluruh
melalui pendekatan-pendekatan tersebut, pengembangan dapat memastikan
bahwa e-komik yang dirancang mampu meningkatkan pemahaman peserta
didik terhadap materi mobilitas sosial, memfasilitasi gaya belajar yang
beragam, serta memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Hal ini penting agar media e-komik yang dihasilkan tidak hanya
menjadi sarana belajar yang informatif, tetapi juga menyenangkan dan relevan
dengan kebutuhan peserta didik.

2) Analisis Kebutuhan Guru

Analisis kebutuhan guru dilakukan untuk mengetahui secara mendalam
mengenai kondisi pembelajaran, pengalaman mengajar, serta pandangan dan
harapan guru terhadap penggunaan media dalam proses pembelajaran IPS,
khususnya pada materi mobilitas sosial. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui wawancara langsung dengan guru IPS kelas VIII di salah satu SMP
negeri. Wawancara ini bertujuan untuk menggali informasi mengenai media

pembelajaran yang selama ini digunakan, kesulitan yang dihadapi dalam
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menyampaikan materi, serta jenis media yang diharapkan dapat membantu
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa guru IPS masih
mengandalkan media konvensional dalam kegiatan belajar mengajar. Media
yang paling sering digunakan adalah buku paket, papan tulis, dan PowerPoint.
Guru menyampaikan bahwa sesekali ia menggunakan video pembelajaran dari
YouTube, namun penggunaannya tidak rutin dan tergantung pada ketersediaan
perangkat seperti LCD proyektor. Tidak tersedia media khusus yang dirancang
untuk mendukung pembelajaran IPS, apalagi media interaktif seperti animasi
atau komik digital. Guru menyatakan:

Saya biasanya menggunakan ceramah, diskusi kelompok, dan presentasi

PowerPoint dalam menyampaikan materi. Media tersebut cukup

membantu, terutama untuk menjelaskan poin-poin penting. Kadang saya

juga menggunakan video dari internet sebagai penunjang pembelajaran,
meskipun harus saya cari sendiri karena tidak ada sumber resmi dari
sekolah. Sayangnya, sekolah belum menyediakan media pembelajaran
yang khusus dirancang untuk materi tertentu, seperti mobilitas sosial.
Padahal materi ini cukup kompleks dan memerlukan media yang bisa

menarik perhatian siswa sekaligus memudahkan pemahaman mereka
terhadap konsep-konsep yang abstrak.*®

Guru juga menjelaskan bahwa salah satu kesulitan yang paling sering
dihadapi adalah ketika harus menjelaskan konsep-konsep abstrak, seperti
mobilitas sosial vertikal, horizontal, atau struktural. Menurutnya, peserta didik
kesulitan memahami konsep tersebut karena tidak memiliki pengalaman
langsung, dan media pembelajaran yang tersedia tidak mampu menggambarkan
konsep tersebut secara konkret. la menuturkan:

Peserta didik saya sering kali mengalami kesulitan dalam memahami

materi yang bersifat abstrak dan konseptual, seperti topik mobilitas
sosial dalam pelajaran llmu Pengetahuan Sosial. Ketika saya

*® Ratih Hayani, Guru Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
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menjelaskan secara verbal atau hanya menggunakan teks dalam buku
pelajaran, banyak di antara mereka yang terlihat bingung dan kurang
mampu menangkap makna dari materi tersebut. Saya perhatikan bahwa
mereka akan lebih mudah memahami apabila materi disampaikan
melalui media yang memuat unsur visual, seperti gambar, ilustrasi, atau
cerita-cerita kontekstual yang berkaitan langsung dengan kehidupan
sehari-hari mereka. Sayangnya, media pembelajaran seperti itu masih
sangat terbatas, khususnya yang relevan dengan konteks sosial di sekitar
lingkungan peserta didik. Sebagai guru, saya merasa tantangan terbesar
adalah bagaimana menyampaikan materi dengan pendekatan yang
menarik, menyenangkan, dan sekaligus bermakna, namun tetap sesuai
dengan karakteristik peserta didik di era digital saat ini.*’

Dari sisi fasilitas, guru mengungkapkan bahwa sarana penunjang
pembelajaran masih sangat terbatas. Meskipun sekolah memiliki LCD dan
speaker, penggunaannya harus berbagi antar kelas dan tidak selalu dalam
kondisi optimal. Selain itu, tidak tersedia gudang media pembelajaran atau
perpustakaan digital yang bisa digunakan sebagai sumber bahan ajar tambahan.

Guru juga menyampaikan bahwa ia belum pernah menggunakan media
berbasis visual naratif seperti komik atau animasi edukatif dalam pembelajaran
IPS. Namun, setelah melihat contoh media serupa di mata pelajaran lain, guru
menyatakan ketertarikannya untuk mencoba media tersebut, terutama jika
dirancang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan peserta didik. la
mengatakan:

Saya pribadi belum pernah menggunakan media pembelajaran dalam
bentuk e-komik sebelumnya, baik saat belajar di sekolah maupun
dalam kegiatan belajar mandiri di rumah. Namun, menurut saya, jika
memang ada komik yang isinya memuat materi pelajaran IPS dan
disajikan dalam bentuk cerita yang menarik, tentu saya akan sangat
tertarik untuk menggunakannya. Saya membayangkan jika materi
seperti mobilitas sosial, interaksi sosial, atau dinamika masyarakat
dijelaskan melalui alur cerita yang ringan dan visual yang mendukung,
pasti akan lebih mudah dipahami. Apalagi jika e-komik tersebut bisa

diakses dengan mudah melalui perangkat seperti handphone atau bisa
ditampilkan di layar kelas, tentu akan sangat membantu dalam proses

* Ratih Hayani, Guru llmu Pengetahuan Sosial (IPS) SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
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pembelajaran. Media seperti ini menurut saya bisa membuat belajar
jadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan.*

Ketika ditanya mengenai harapan terhadap media pembelajaran, guru
menyampaikan bahwa media ideal adalah media yang bersifat visual, mudah
digunakan, dan mampu membangun Keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Guru juga berharap ada pelatihan untuk meningkatkan
kemampuan guru dalam mengakses dan mengembangkan media digital. la
menambahkan:

Saya ingin dilatih membuat media seperti komik digital, video pendek,
atau infografis. Menurut saya, media-media semacam itu sangat
menarik dan cocok digunakan dalam pembelajaran, apalagi untuk
siswa-siswa sekarang yang lebih menyukai hal-hal visual dan
interaktif. Kalau ada medianya, apalagi yang sudah siap pakai dan bisa
langsung digunakan di kelas, itu sangat membantu. Hal ini karena saya
sendiri tidak punya banyak waktu untuk membuat media pembelajaran
dari awal, mengingat beban tugas mengajar yang cukup padat setiap
harinya. Jadi, pelatihan atau penyediaan media siap pakai akan sangat

meringankan beban guru sekaligus meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas.*

Berdasarkan keseluruhan hasil wawancara, dapat disimpulkan bahwa
guru mengalami berbagai kendala dalam proses pembelajaran, terutama dalam
menyampaikan materi yang abstrak tanpa dukungan media yang memadai.
Guru membutuhkan media pembelajaran baru yang bersifat visual, kontekstual,
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini yang sudah terbiasa
dengan teknologi digital. Media yang ideal adalah media yang mampu
membantu peserta didik memahami materi dengan cara yang lebih konkret,
menarik, dan mudah dipahami.

Berdasarkan temuan ini, peneliti menyimpulkan bahwa terdapat

kebutuhan riil untuk menghadirkan media pembelajaran yang dapat membantu

*® Ratih Hayani, Guru llmu Pengetahuan Sosial (IPS) SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
* Ratih Hayani, Guru llmu Pengetahuan Sosial (IPS) SMP Negeri 1 Suppa, 4 Januari 2025
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guru dalam menjelaskan materi secara lebih efektif dan menyenangkan. Oleh
karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis e-komik dipandang
sebagai alternatif yang tepat dan relevan. E-komik dinilai dapat menjembatani
kesenjangan antara penyampaian konsep abstrak dengan realitas peserta didik
di lapangan. Selain mampu menarik perhatian peserta didik melalui narasi dan
visual, media ini juga diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi guru
dalam proses pembelajaran tanpa harus bergantung sepenuhnya pada ceramah
atau presentasi konvensional.

Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan guru ini menjadi dasar
penting dalam perancangan media pembelajaran e-komik yang dikembangkan
oleh peneliti. Media ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di tingkat SMP, khususnya pada
materi mobilitas sosial yang selama ini dianggap sulit untuk dipahami oleh
peserta didik.

3) Analisis Karakteristik Peserta didik

Hasil observasi terhadap peserta didik kelas VIII dalam pembelajaran
IPS pada materi mobilitas sosial menunjukkan bahwa sebagian besar peserta
didik memiliki kecenderungan untuk lebih tertarik dan terlibat ketika
pembelajaran disampaikan melalui media visual. Ketika guru menggunakan
gambar atau skema dalam penjelasan materi, peserta didik tampak lebih fokus
dan menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi dibandingkan saat guru hanya
menjelaskan secara verbal. Hal ini menunjukkan bahwa gaya belajar peserta
didik lebih condong pada visualisasi, sehingga penggunaan media yang

menarik secara visual menjadi penting dalam proses pembelajaran.
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Selain itu, aktivitas diskusi kelompok tampak lebih diminati oleh peserta
didik dibandingkan dengan metode ceramah. Selama kegiatan kolaboratif
berlangsung, peserta didik terlihat lebih aktif berpartisipasi, saling bertukar
pendapat, dan menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap materi. Hal
ini mengindikasikan bahwa peserta didik merasa lebih nyaman dan termotivasi
ketika terlibat langsung dalam proses belajar yang melibatkan interaksi sosial.

Observasi juga menunjukkan bahwa peserta didik lebih mudah
memahami materi apabila dikaitkan dengan contoh nyata dari kehidupan sehari-
hari. Ketika guru mengaitkan materi mobilitas sosial dengan peristiwa-peristiwa
sosial yang mereka kenal, seperti perpindahan pekerjaan atau perubahan status
sosial dalam keluarga, peserta didik mampu memberikan tanggapan dan
pertanyaan yang relevan. Kondisi ini menunjukkan bahwa pendekatan
kontekstual sangat membantu dalam meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap konsep-konsep abstrak.

Namun, ketika pembelajaran hanya mengandalkan buku teks
konvensional, peserta didik tampak kurang antusias dan cenderung bosan.
Mereka terlihat tidak fokus dan cepat kehilangan perhatian. Sebaliknya, ketika
guru menggunakan media digital seperti video atau komik digital, peserta didik
menunjukkan semangat yang lebih tinggi dan terlibat secara aktif. Respon
positif ini menjadi indikasi bahwa peserta didik memiliki ketertarikan terhadap
pembelajaran yang berbasis teknologi dan menggabungkan unsur visual serta
narasi yang menarik.

Dalam pembelajaran konsep yang bersifat abstrak, seperti mobilitas

vertikal dan horizontal, peserta didik mengalami kesulitan jika tidak diberikan
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bantuan ilustrasi atau contoh konkret. Mereka tampak lebih memahami materi
saat diberikan gambaran visual yang mendukung, baik dalam bentuk gambar,
cerita, maupun ilustrasi kehidupan nyata. Selain itu, peserta didik juga
menunjukkan ketertarikan terhadap kegiatan praktik atau simulasi yang
memungkinkan mereka mengalami sendiri proses belajar secara langsung. Hal
ini memperlihatkan bahwa mereka lebih menyukai pembelajaran berbasis
aktivitas daripada sekadar mendengarkan penjelasan.

Selama pembelajaran interaktif, seperti permainan edukatif atau tanya
jawab dinamis, konsentrasi peserta didik terlihat lebih terjaga. Mereka menjadi
lebih fokus dan berpartisipasi aktif, dibandingkan dengan suasana belajar yang
pasif. Sebaliknya, ketika guru tidak menggunakan media pembelajaran
tambahan, beberapa peserta didik mengalami kesulitan dalam mengikuti
pembelajaran dan memahami materi. Ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung proses belajar peserta
didik.

Berdasarkan hasil observasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik peserta didik kelas VIII dalam pembelajaran IPS, khususnya pada
materi mobilitas sosial, menunjukkan adanya kebutuhan akan media
pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara visual, kontekstual, dan
interaktif. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis e-komik menjadi
alternatif yang relevan dan sesuai dengan karakteristik belajar mereka. E-komik
tidak hanya menyajikan materi dalam bentuk cerita bergambar yang menarik,

tetapi juga mampu menghubungkan konsep dengan kehidupan sehari-hari
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peserta didik, serta memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
dan bermakna.
4) Analisis Kurikulum dan Materi

Kurikulum yang diterapkan pada SMP Negeri 1 Suppa Yyakni
pengimplementasian Kurikulum Merdeka untuk kelas VIII D yang menjadi
objek sampel pengamatan dalam penelitian ini.

Berkaitan dengan penelitian terhadap materi mobilitas sosial yang
diajarkan di kelas VIII SMP Negeri 1 Suppa, dilakukan analisis terhadap
kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku, serta kecukupan materi
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Dalam analisis ini,
capaian pembelajaran (CP) dan alur tujuan pembelajaran (ATP) diidentifikasi
untuk materi mobilitas sosial. Hasil analisis disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP

Capaian Pembelajaran (CP) Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

» Memahami pengertian mobilitas
sosial dan berbagai jenisnya (vertikal,
horizontal, antar generasi,

Peserta didik mampu memahami _ _
intragenerasi).

konsep mobilitas sosial, faktor-
» Menganalisis faktor-faktor struktural
faktor yang mempengaruhi, dan
dan individual yang memengaruhi
dampaknya terhadap kehidupan
mobilitas sosial.

dan masyarakat.
» Mengevaluasi dampak positif dan

negatif mobilitas sosial terhadap

individu dan masyarakat.
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» Mengidentifikasi berbagai strategi
untuk meningkatkan mobilitas sosial

(pendidikan, ekonomi, politik, sosial).

Peserta didik mampu- 5, Menganalisis efektivitas berbagai

menganalisis - berbagai - strategi strategi  tersebut dalam  konteks

untuk meningkatkan mobilitas
tertentu.

sosial. > Merumuskan strategi  yang  efektif

untuk meningkatkan mobilitas sosial

dalam konteks yang relevan.

» Mengumpulkan data dan informasi
yang relevan tentang mobilitas sosial

dari berbagai sumber.

Peserta didik mampu » Menganalisis data dan  informasi

menyajikan hasil analisis tentang | ~ t€rsebut untuk  menghasilkan

mobilitas sosial dalam bentuk kesimpulan yang bermakna.

karya tulis atau presentasi.
» Menyajikan hasil analisis  dengan

sistematis dan informatif dalam

bentuk karya tulis atau presentasi.

Hasil analisis menunjukkan bahwa materi mobilitas sosial yang
diajarkan sudah sesuai dengan kurikulum nasional. Peneliti memastikan bahwa

setiap topik yang disampaikan di kelas telah mengacu pada standar kurikulum
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yang berlaku, sehingga siswa memperoleh pemahaman yang utuh dan sesuai
dengan capaian pembelajaran.

Fakta di lapangan mendukung temuan ini, di mana saat proses
pembelajaran berlangsung, peneliti mengamati bahwa sebagian besar peserta
didik menunjukkan kurangnya ketertarikan ketika materi disampaikan secara
konvensional melalui metode ceramah dan penugasan tertulis. Peserta didik
cenderung pasif dan kurang fokus mengikuti pelajaran. Namun, ketika peneliti
mulai menggunakan media visual seperti gambar dan video pendek, respons
peserta didik menjadi lebih aktif dan antusias. Peserta didik tampak lebih
mudah memahami konsep-konsep abstrak seperti mobilitas vertikal dan
horizontal ketika dijelaskan melalui bantuan ilustrasi atau visualisasi.

Selama proses observasi juga ditemukan bahwa siswa yang sebelumnya
terlihat pasif menjadi lebih terlibat ketika pembelajaran menggunakan media
yang lebih interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa karakteristik peserta didik di
kelas VIII D memerlukan pendekatan pembelajaran yang variatif, salah satunya
dengan menggunakan media visual dan naratif. Ketika peneliti
memperkenalkan media e-komik sebagai alat bantu dalam menjelaskan materi
mobilitas sosial, peserta didik memberikan tanggapan positif. Mereka terlihat
lebih mudah memahami isi materi, bahkan mampu mengingat kembali konsep-
konsep penting dengan lebih baik. Beberapa siswa juga menyampaikan bahwa
penyajian dalam bentuk komik terasa lebih menyenangkan dan membuat
mereka tidak bosan saat belajar.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa materi yang diajarkan telah

sesuai dan cukup untuk mencapai tujuan pembelajaran. Namun demikian,
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berdasarkan fakta di lapangan dan hasil observasi, masih diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang lebih variatif untuk mendukung
keterlibatan peserta didik. Penggunaan media seperti e-komik tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga terbukti efektif dalam menarik
minat belajar dan berdampak positif terhadap hasil belajar peserta didik.

b. Design (Tahap Perancangan)

Dalam tahap ini, peneliti merancang konsep merancang konsep produk baru.
Produk yang dirancang berupa media pembelajaran untuk materi mobilitas sosial
yang bertujuan untuk membantu peserta didik kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa
memahami materi mobilitas sosial. Pada tahap perencanaan merupakan tahap
menetapkan format media pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun
dalam membuat rancangan dari media pembelajaran dilakukan ada beberapa
langkah, antara lain:

1) Penyusunan Materi Pembelajaran

Penyususnan materi pembelajaran berdasarkan analisis capaian
pembelajaran (CP) dan alur tujuan pembelajaran (ATP) yang sesuai dengan
kurikulum merdeka. Adapun materi yang digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran yang berbasis e-komik dengan materi mobilitas sosial
kelas VIII yang didalamnya membahas tentang pengetian mobilitas sosial,
dinamika kependudukan, piramida penduduk, komposisi penduduk,
pertumbuhan penduduk, proses mobilitas sosial, bentuk-bentuk mobilitas sosial
dan keberagaman masyarakat indonesia.

Adapun materi yang disajikan didalam media pembelajaran tersebut

terdiri atas :
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a) Kegiatan pembelajaran | : Kegiatan Pembelajaran ini dilakukan di SMP
Negeri 1 Suppa di kelas VIII dengan berikan tugas awal(pre-test) pada
materi mobilitas sosial.

b) Kegiatan belajar 1l : Menampilkan media pembelajaran berbasis e-komik
pada materi mobilitas sosial.

c) Kegiatan belajar 111 : Kegiatan Pembelajaran ini dilakukan di SMP Negeri
1 Suppa di kelas VIII dengan berikan tugas akhir (posttest) pada materi
mobilitas sosial.

2) Pemilihan Produk

Media yang dikembangkan oleh peneliti adalah pengembangan media
pembelajarane-komik. Dalam proses pemilihan media ini didasarkan atas
analisis kebutuhan guru dan peserta didik, diperlukan bahan ajar berbentuk
elektronik yang dapat membantu peserta didik belajar secara mandiri. Selain
itu, bahan ajar yang dibutuhkan perlu mengimplementasikan materi yang benar-
benar dekat dengan lingkungan sekitar peserta didik. Bahan ajar yang sesuai
berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan kebutuhan peserta didik tersebut
adalah e-komik pada materi mobilitas sosial. E-komik dibuat dengan bantuan
aplikasi pixton digunkan untuk pembuatan karakter di dalam komik, aplikasi
canva untuk menyusun balon-balon kata pada komik dan aplikasi heyzine untuk
mengimpor file pdf menjadi flipbook. Aplikasi ini dipilih untuk
mengembangakan media pembelajaran e-komik yang berupa kegrafikan dan
memasukkan materi dalam media tersebut. Pemilihan media pembelajaran

sebagai bahan belajar mandiri, dimana dapat membantu peserta didik dalam
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memahami materi yang dijelaskan tanpa dengan guru serta dapat digunakan
dimanapun.
3) Rancangan awal
Kegiatan awal yang akan dilakukan vyaitu merancang media
pembelajaran komik digital sebelum dilakukan uji coba yakni dengan cara
menyiapkan rancangan pemilihan dan format media pembelajaran serta
instrumen yang akan digunakan.
a) Pemilihan format
Pemilihan format untuk mengembangkan media tersebut dengan cara
merancang komponen-komponen yang terdapat dalam media pembelajaran
yang dikembangkan menggunakan aplikasi online yaitu Canva dan pixton
untuk mendesain slide, animasi/gambar dan fitur-fitur lainnya yang perlu
dimanfaatkan.
b) Rancangan format awal produk
Rancangan awal dilakukan untuk mengetahui konsep Design produk
yang akan peneliti kembangkan. Rancangan format awal produk dapat

dilihat sebagai berikut:
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a. Menentukan Tema dalam E-Komik

KOMIK
[ PENDIDIKAN |

MOBICITASIS OSTA'L

~ BY: INDRI SYARAH

Gambar 4.1 Tema Komik Digital

Berdasarkan gambar 4.1 yaitu hasil pada tahap pembuatan cover, maka
tema yang diambil yaitu mobilitas sosial. Pada Tahap ini yaitu pembuatan
cover atau sampul komik. Pada sampul depan komik dibuat background
dari komik berkaitan dengan judul yang diangkat.

b. Tokoh E-komik

> 4 Al
Halo adik-adik
semua, perkenalkan

saya ibu Ratih dan

disamping ibu ada

Gambar 4.2 Tokoh Komik Digital

Berdasarkan gambar 4.2 dapat dilihat bahwa pada media komik ini

berjudul “Mobilitas Sosial”. Beberapa tokoh dalam media komik digital ini
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antara lain Ibu ratih (Perempuan) sebagai guru yang bercerita kepada
peserta didik tentang arti dan mobilitas sosial, farhan (laki-laki) dikenal
sebagai salah satu peserta didik yang menanyakan terkait materi yang akan
dijelaskan oleh guru yakni materi tentang mobilitas sosial, dan hariyanti
(Perempuan) sebagai salah satu peserta didik yang berada dikelas yang
sama dan sedang belajar tentang materi mobilitas sosial.
c. Menyusun E-Komik

Langkah-langkah desain media pembelajaran komik digital adalah

sebagai berikut :

1. Buka google crome, lalu ketik dibagian pencarian situs “pixton.com”

Give your students
superpowers!

Gambar 4.3 tampilan awal pixton
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2. Selanjutnya jika kita sudah mempunyai akun di pixton, pilih login.
Namun jika belum maka bisa klik sign up lalu pilih educator atau
pendidikan. Selain membuat akun sebagai pelajar, kita juga bisa buat akun

sebagai orangtua, bisnis, dan juga peserta didik.

Gambar 4.4 Tampilan login akun

3. Pada halaman pendaftaran bisa menggunakan akun gmail, microsoft

ataupun langsung menggunakan akun facebook anda.

Gambar 4.5 Tampilan halaman pendaftaran
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4. Selanjutnya pilih bagian bawah untuk menuju kehalaman dashboard.

Gambar 4.6 Tampilan dashboard pixton

5. Pada bagian dashboard kita bisa memilih untuk langsung membuat

komik di bagian my comic lalu klik create my first comik.

D vty - e - - Sl ¢ *
O & s - G

YOU Nave NO COMMmics

Gambar 4.7 Tampilan awal pembuatan komik
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6. Jika sudah mendapatkan halaman pembutan komik di pixton, Kita bisa
bereksplorasi dengan fitur-fitur yang ada di pixton, kita bisa memilih
bagian background untuk mengganti background, carakter untuk membuat
karakter, focus, action untuk memilih gerakan yang akan dilakukan

karakter komik kita, faces untuk mengganti raut wajah dan words untuk

membuat balon kata.

\
1

[« T SR

Gambar 4.10Tampilan pembuatan pixton Gambar 4.11Tampilan pembuatan pixton
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Gambar 4.12Tampilan pembuatan pixton

B0 | g b0

7. Jika komik yang dirancang telah selesai, Kita bisa klik done pada bagian

kanan atas.

-

Gambar 4.13Tampilan pembuatan balon percakapan

8. Selanjutnya kita bisa download komik yang kita buat di bagian

download.

Gambar 4.14 Tampilan akhir pembuatan komik
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c. Development (Tahap Pengembangan)

Pada tahap pengembangan ini peneliti melakukan penyempurnaan
terhadap media pembelajaran berbasis komik digital. Proses ini dilakukan
dengan cara merevisi media pembelajaran berbasis komik digital, maka dari itu
sebelum melakukan revisi media pembelajaran akan terlebih dahulu dinilai oleh
tim ahli media, ahli materi, dan ahli pengguna sehingga produk yang dihasilkan
menjadi lebih baik.

Pembuatan media E-komik dibuat dengan bantuan aplikasi pixton
digunkan untuk pembuatan karakter didalam komik, aplikasi canva untuk
menyusun balon-balon kata pada komik.

1) Pixton
Aplikasi ini digunakan untuk merancang dan membuat komik digital
secara visual dan interaktif. Dalam pengembangannya, pengguna dapat
memilih dan mengkustomisasi berbagai karakter sesuai kebutuhan cerita
pembelajaran. Fitur-fitur unggulan seperti pengaturan ekspresi wajah, postur
tubuh, gerakan tangan, dan penambahan gelembung percakapan (speech
bubble) sangat membantu dalam menyampaikan dialog yang edukatif dan
menarik. Selain itu, Pixton menyediakan berbagai latar tempat (background)
yang relevan untuk mendukung suasana cerita, seperti ruang Kkelas,
laboratorium, alam, dan lainnya. Setiap panel dapat diatur dengan
fleksibilitas tinggi agar jalan cerita mudah diikuti oleh peserta didik.
2) Canva
Setelah pembuatan panel komik di Pixton selesai, proses berikutnya

adalah menyusun panel-panel tersebut dalam layout yang utuh menggunakan
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Canva. Canva merupakan platform desain grafis yang menyediakan berbagai
template dan elemen visual untuk mendukung tampilan akhir media. Dalam
tahap ini, pengguna dapat:

a. Menyusun panel komik secara urut sesuai dengan alur cerita.

b. Menambahkan elemen grafis seperti ikon, bentuk (shape), efek visual,
teks narasi tambahan, dan judul halaman.

c. Mengatur komposisi warna, ukuran, dan tipografi agar tampilan lebih
estetis dan informatif.

d. Menggabungkan seluruh halaman menjadi satu file digital dalam
format PDF atau presentasi interaktif (misalnya dalam format PPT atau
link Google Slides). Dengan memanfaatkan Canva, media e-komik
dapat disesuaikan untuk keperluan cetak maupun distribusi digital
melalui perangkat peserta didik seperti laptop, tablet, atau smartphone.
Selain proses pengembangan media, dalam tahap pengembangan atau
Development ini juuga merupakan tahap dimana media yang telah

dibuat akan diuji kevalidan dan kelayakannya sebagai media pembelajaran
yang dapat digunakan disekolah. Tujuan dari uji validitas ini adalah untuk
mengetahui kekurangan dari media pembelajaran yang dibuat. Media
pembelajaran e-komik yang dikembangkan oleh peneliti ini, di uji validitas
oleh 4 orang validator. Terdiri dari dua validator media dan dua validator

materi
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Tabel 4.2 Perbandingan Sebelum revisi dan Setelah revisi produk e-komik oleh validator ahli media

dan materi

Sebelum Revisi

SELAMAT MEMBACA ADIK-ADIK 1)

Setelah Revisi Keterangan

KOMIK
T PENDOHAN

SYARA
Mengubah sampul
lebih menarik lagi
| dan berkaitan

dengan materi

Kata Pengantar

KOMIK mobilitas sosjal merupakan hasil darl observasi
seligus penelitian yang dilaksanakan di SMP Negerl | Suppa.
Dengan adanya media komik digital yang di dalomnya terda-
pat materi tentang mobilitas sosial untuk kelas VI ini diha-
rapkan mampu meningkatkan hasil belajar darl peserta didik
agar lebih semangat dan aktif dalam proses pembelajaran.

Penulis menyambut baik dan merasa gembira atas antusiasme
pelajar, mahasiswa, Qufu maupun desen yang berminat mena-
plikasikan media komik dalam kegiatan belajar menajar, Kom-
ik ini diterbitkan sebagai salan satu aitematif media pembela-
jaran yang menarik dan menyenangkan, khususnya bagi anak
anak dan remaja.

Menambahkan kata
Pembuat komik menyajkan cerita

tentang mobilitas sosial di tengah

kehidupan masyarakat melalui pengantar
Nustras! yang menarik dan mudah

dipahami. Harapannya, komik ini

tidak hanya menghibur, tetapi

Juga memberikan pemharmaan

yang memkana tentang

pentingnya peran mobili-

tas sosial dalam kehidupan

sehari-harl

komik in: bermanfaat
dan dapat menaja sumber
belajar yang menyenarikan bagi
semua mebaca.

Selamat mendacalt!  Senin, 23 Juni 2025 !

Selamat Berpetualang! ndvi w
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Pertumbuhan penduduk yang cepat

akan menyebabkan kondisi sebagai

berikut:

1. Pertumbuhan penduduk usia muda yang cepat

yebabkan tingginya angka p iran

2, Persebaran penduduk yang tidak merata

3. Kondisi penduduk kurang menguntunkan karena
disebabkan banyak usia muda yang kurang
produktif sehingga beban ketergantungantggi

4. Arus urbanisasi tinggi, banyak yang beranggapan
kota lebih menyediakan lapangan kerja

5. Menurunya kualitas dan tingkat kesejahteraan

duk

Ada beberapa
background yang
ditambahakan yang
mewakili guru
menjelaskan
dikelas

Y YN
~ \
Kalau \
dilndonesia, |
mana yang paling
besar pengaruhnys, ,)
Bu? r

,‘ Oh jadi, mobilita$ sosial
It seperti pergerakan

dalam masyarakat, tapi
apakah pergerakannya
itu selalu mengarah ke
atas?

Ekspresi karakter
tidak monoton

RO
{

|

Wyl
\ IJ’F‘J‘_!‘!J _

saya ibu Ratih dan
disamping ibu ada
Farhan dan Hariyantj
Karakter pada
komik diubah
menjadi lebih
menarik
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s 4 )
semua, perkenalkan

Menggunakan kata
pembuka sebelum
masuk pada materi

| sebagai negara yang
| memiliki masyarakat
| agam.

| sajn bentuk keragaman
| di Indonesia?

Dilihat dari struktur Piramida penduduk,
Indonesia saat ini termasuk dalam Piramida
penduduk dewasa, Namun, masih ada wilayah

diInd daerah ped yang
menunjukkan ciri-ciri Piramida penduduk
muda, karena angka kelahiran yang masih
tinggi

Font diperbesar dan
dibuat lebih jelas

| Sekarang ita maguk |

| ko Keragaman )

| Masynrakat Indonesia.

| Indonesia dikenal A~V

| sebagai negara yang i \’\\
memitki masyarakat by Ads

| yang sangat beragam. "
(dapogtaus G g

| saja bentuk keragaman ¥

i Indonesia? Ssihiea®

Manfaat keberagaman dalam masyarakat indonesia
mencakup berbagai aspek seperti agama, budaya, suku
bangsa, pekerjaan, dan lainnya. keberagaman ini
membawa banyak manfaat yang penting untuk
kemajuan bangsa, baik dari seqi sosial, ekonomi,
maupun budaya.

1. Meningkatkan toleransi dan persatuan

2. Menambah kekayaan b

3. Meningkatkan kreativitas dan inovasi

4, Membangun solidaritas sosial

Materi yang
disajikan lebih jelas

https://heyzine.com/flip-
book/c8ff990769.html

https://heyzine.com/flip-
book/7281d4afd6.html

Link Komik



https://heyzine.com/flip-book/c8ff990769.html
https://heyzine.com/flip-book/c8ff990769.html
https://heyzine.com/flip-book/7281d4afd6.html
https://heyzine.com/flip-book/7281d4afd6.html
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d. Implementation (Tahap Penerapan)

Tahap Implementation atau tahap penerapan merupakan fase penting
dalam proses pengembangan media pembelajaran, di mana media yang telah
dirancang dan dikembangkan mulai digunakan secara nyata dalam kegiatan
pembelajaran di kelas. Pada tahap ini, media e-komik yang telah disusun
sebelumnya dengan menggunakan aplikasi Pixton dan Canva diterapkan
langsung kepada peserta didik. Peneliti kemudian memberikan angket respon
untuk diisi oleh guru dan peserta didik terhadap media yang dikembangkan oleh
peneliti. Tujuan untuk mengetahui efektivitas dari media e-komik yang
dikembangkan dalam membantu proses belajar mengajar.

e. Evaluation (Tahap Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir dari pengembangan media
yang dilakukan oleh peneliti. Dalam tahap ini, peneliti melakukan evaluasi atas
hasil yang diperoleh dari tahap implementasi diatas. Dalam tahapan ini, peneliti
mengidentifikasi kekurangan tang terdapat dalam media pembelajaran e-komik
yang dikembangkan. Identifikasi kekurangan tersebut, dilihat dari angka
presentasi dari nilai ketertarikan peserta didik terhadap media, kepraktisan
media dan efektivitas dari media yang dikembangkan tersebut.

Tahap evaluasi dilakukan secara berkelanjutan sepanjang setiap tahapan
dalam model ADDIE, yang dikenal sebagai evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif. Evaluasi formatif adalah evaluasi yang dilakukan secara berkelanjutan
sepanjang proses pengembangan media. Tujuannya untuk mengidentifikasi
kelemahan atau kesalahan sejak dini, sehingga dapat dilakukan perbaikan

segera pada setiap tahap pengembangan (analisis, desain, pengembangan,
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implementasi). setiap tahap untuk memastikan semuanya berjalan sesuai
rencana dan berkualitas. Evaluasi sumatif adalah evaluasi yang dilakukan di
akhir proses pengembangan, setelah media diterapkan di lapangan
(implementasi). Tujuannya untuk mengukur tingkat keberhasilan media secara
keseluruhan setelah digunakan dalam pembelajaran. Ini seperti "ujian akhir"
untuk melihat seberapa efektif media tersebut dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Evaluasi sumatif memberikan gambaran menyeluruh tentang
efektivitas media pembelajaran. Data yang dikumpulkan pada tahap ini
digunakan untuk menyimpulkan apakah tujuan pembelajaran tercapai dan
apakah media efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Hasil evaluasi
sumatif ini penting untuk menentukan apakah media siap untuk

diimplementasikan secara luas atau perlu pengembangan lebih lanjut.

Kevalidan Media E-Komik dan Materi Mobilitas Sosial Kelas VIII D
SMP Negeri 1 Suppa

Untuk menentukan apakah sebuah media pembelajaran valid digunakan,
maka dilakukan uji validitas oleh beberapa ahli berdasarkan aspek keahliannya
masing-masing, berikut uji validitas dari validator media dan validator materi:

Tabel 4.3 Validator E-komik

No Nama Profesi Keterangan
Dosen IAIN Validator | Ahli
1 Nasruddin, M.Pd
Parepare Materi

Guru IPS SMP Validator Il Ahli

2 Ratih Hayani, S.Pd Negeri 1 SUPPA Materi

3 Muhammad Ahsan, M.Si Dosen IAIN Validator | Ahli
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Parepare Media
Dosen IAIN Validator 11 Ahli
4 Ali Rahman, S.Ag., M.Pd Parepare Media

a. Uji validitas aspek media

Ahli media dalam pengembangan ini dilakukan oleh dua validator yaitu
bapak Muhammad Ahsan, M.Si (Dosen IAIN Parepare) dan bapak Ali
Rahman, S.Ag., M.Pd (Dosen IAIN Parepare). Kedua ahli media ini

melakukan uji validitas terhadap beberapa aspek media.

1) Hasil Validasi Ahli Media |
Validasi ahli media I dilakukan sebanyak dua kali untuk menghasilkan
produk e-komik pada materi mobilitas sosial yang valid. Hasil validasi ke-1
ahli media | dapat dilihat pada tabel 4.4

Tabel 4.4 Hasil Validasi ke-1 Ahli Media |

No Skor
Aspek Indikator Penilaian

1 | Pembelajaran a. Sesuai dengan tingkat N

perkembangan kognitif peserta didik

b. Penumbuhan motivasi belajar v
2| Penggunaan a. Mudah dan aman digunakan v
Media
b. Sederhana dan mudah dibawa J
kemana-mana
\/

c. Media dapat digunakan dalam
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jangka panjang menggantikan alat

peraga

Tampilan a. Design media menarik

Media
b. Tampilan detail materi

c. Komposisi tampilan Warna Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar, J

tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan
Tidak Tercampur dengan bahasa yang \

tidak perlu)

Jumlah Skor 37

Skor Maksimal 55

Persentase Validitas 67,27%

Penilaian hasil validasi ke-1 ahli media | berada pada persentase
kevalidan media sebesar 67,27% dan masuk kategori tingkat validitas
“valid atau dapat digunakan namun perlu direvisi”. Berdasarkan tingkat
kevalidan tersebut maka dilakukan revisi dan perbaikan e-komik dan
sehingga dilakukan kembali validasi ke-2 ahli media I. Hasil validasi ke-2

ahli media I dapat dilihat pada tabel 4.5
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No

Aspek

Indikator Penilaian

Skor

Pembelajaran

a. Sesuai dengan tingkat

perkembangan kognitif peserta didik

b. Penumbuhan motivasi belajar

Penggunaan

Media

a. Mudah dan aman digunakan

b. Sederhana dan mudah dibawa

kemana-mana

c. Media dapat digunakan dalam
jangka panjang menggantikan alat

peraga

Tampilan

Media

a. Design media menarik

b. Tampilan detail materi

c. Komposisi tampilan Warna Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar,

tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan
Tidak Tercampur dengan bahasa yang

tidak perlu)
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Jumlah Skor 51
Skor Maksimal 55
Persentase Validitas 92,72%

Berdasarkan tabel 4.5 diperoleh data dari validator ahli media yang

kemudian peneliti olah menggunakan rumus sebagai berikut:

f
P ==X 100%
N i

Keterangan :

P = Angka Persentase Data Angket

f = Jumlah Skor yang Diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum

Perhitungan penilaian validator I menggunakan perhitungan sebagai

berikut:

Dik :

Jumlah Skor (f) : 51

Jumlah skor maksimal : 55

f
P = =X 100%
N 0

P= 51><1000/
~ 55 0

=0,9272 x 100%
=92,72%
Penilaian hasil validasi ke-2 ahli media | berada pada persentase
kevalidan media sebesar 92,72% dan masuk kategori tingkat validitas

“Sangat valid”.
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Penilaian dari ahli media | tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi
juga kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli media I. Komentar dan
saran dapat digunakan sebagai acuan dalam perbaikan produk e-komik.
Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel 4.6

Tabel 4.6 Komentar dan Saran dari Ahli Media |

No Komentar Dan Saran
Aspek pembelajaran tambahkan bagian yang menunjukkan tingkat
. pengembangan kongnitif peserta didik
Ikuti aturan terkait karakteristik e-komik pada bagian pampilan media :
’ misalnya ekspresi wajah karakter, dll
3 | Tampilan awal diperbaiki terutama font

2) Hasil Validasi Ahli Media Il

Validasi ahli media Il dilakukan sebanyak dua kali untuk
menghasilkan produk e-komik pada materi mobilitas sosial yang valid.
Hasil validasi ke-1 ahli media Il dapat dilihat pada tabel 4.7

Tabel 4.7 Hasil Validasi ke-1 Ahli Media Il

No Skor
Aspek Indikator Penilaian
1123 |4]65
1 | Pembelajaran a. Sesuai dengan tingkat perkembangan \
kognitif peserta didik
b. Penumbuhan motivasi belajar v
2| Penggunaan a. Mudah dan aman digunakan v
Media
\/

b. Sederhana dan mudah dibawa kemana-
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mana

c. Media dapat digunakan dalam jangka Y

panjang menggantikan alat peraga

Tampilan Media a. Design media menarik v

b. Tampilan detail materi \

c. Komposisi tampilan Warna Kontras \

d. Keseimbangan ukuran (gambar, tulisan \

dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan Tidak \
Tercampur dengan bahasa yang tidak

perlu)

Jumlah Skor 39

Skor Maksimal 55

Persentase Validitas 70,90%

Penilaian hasil validasi ke-1 ahli media Il berada pada persentase
kevalidan media sebesar 70,90% dan masuk kategori tingkat validitas
“valid atau dapat digunakan namun perlu direvisi”. Berdasarkan tingkat
kevalidan tersebut maka dilakukan revisi dan perbaikan e-komik dan
sehingga dilakukan kembali validasi ke-2 ahli media Il. Hasil validasi ke-2

ahli media Il dapat dilihat pada tabel 4.8
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No Skor
Aspek Indikator Penilaian
3 5

1 | Pembelajaran a. Sesuai dengan tingkat \
perkembangan kognitif peserta didik
b. Penumbuhan motivasi belajar v

2 | Penggunaan a. Mudah dan aman digunakan v

Media

b. Sederhana dan mudah dibawa \
kemana-mana
c. Media dapat digunakan dalam
jangka panjang menggantikan alat
peraga

3 | Tampilan a. Design media menarik

Media

b. Tampilan detail materi v
c. Komposisi tampilan Warna Kontras v
d. Keseimbangan ukuran (gambar,
tulisan dan animasi)
e. Kejelasan pada bahasa v
f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan \
Tidak Tercampur dengan bahasa yang
tidak perlu)
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Jumlah Skor 52
Skor Maksimal 55
Persentase Validitas 94,54%

Berdasarkan tabel 4.8 diperoleh data dari validator ahli media yang

kemudian peneliti olah menggunakan rumus sebagai berikut:

f
P ==X 100%
N i

Keterangan :

P = Angka Persentase Data Angket

f = Jumlah Skor yang Diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum

Perhitungan penilaian validator Il menggunakan perhitungan sebagai

berikut:

Dik :

Jumlah Skor (f) : 52

Jumlah skor maksimal : 55

f
P =1X100%

P = 52><100ty
T 55 0

= 0,9454 x 100%
= 94,54%
Penilaian hasil validasi ke-2 ahli media Il berada pada persentase
kevalidan media sebesar 94,54% dan masuk kategori tingkat validitas

“Sangat valid”.
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Penilaian dari ahli media Il tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi
juga kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli media Il. Komentar dan
saran dapat digunakan sebagai acuan dalam perbaikan produk e-komik.
Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel 4.9

Tabel 4.9 Komentar dan Saran dari Ahli Media Il

No Komentar Dan Saran

1 | Sampul tidak jelas media apa dan untuk siapa

2 | Harus dibuatkan petunjuk penggunaan e-komik

3 | Gambarnya dibuat bervariasi, karena monoton gambarnya

4 | Materi harus lebih berkesan dari gambar, perbesar sedikit fontnya

; Gambarnya disesuaikan dengan karakteristik komik dan karakteristik

peserta didik

Berikut hasil penilaian dari kedua validator media, dijabarkan dalam
tabel berikut dengan presentase dan kategori berdasarkan analisis data yang
dilakukan oleh peneliti :

Tabel 4.10 Hasil Keseluruhan Validasi Media

Validator Skor Diperoleh Skor Maksimal
Ahli Media 1 51 55
Ahli Media 2 52 55
Nilai Gabungan 103 110
Presentase 93,63%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel hasil penilaian validator ahli media 1 dan 2 yaitu

bapak Muhammad Ahsan, M.Si (Dosen IAIN Parepare) dan bapak Ali
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Rahman, S.Ag., M.Pd dapat disimpulkan bahwa media e-komik yang
dikembangkan oleh peneliti termasuk kedalam kategori sangat valid
dengan nilai presentase 93,63%.
Uji validitas aspek materi
Uji validitas aspek materi dalam pengembangan ini dilakukan oleh dua
validator yaitu bapak Nasruddin M.Pd (Dosen IAIN parepare) dan ibu
Ratih Hayani, S.Pd (Guru SMP Negeri 1 Suppa). Kedua ahli materi
melakukan uji validitas terhadap beberapa aspek materi. Adapun hasil
penilaian dari aspek media dapat dilihat pada tabel berikut :
1) Hasil Validasi Ahli Materi |
Validasi ahli materi | dilakukan sebanyak dua kali untuk menghasilkan
produk e-komik pada materi mobilitas sosial yang valid. Hasil validasi ke-1
ahli materi | dapat dilihat pada tabel 4.11

Tabel 4.11 Hasil Validasi ke-1 Ahli Materi |

Skor
No Aspek Indikator Penilaian
112|34/|5
1 | Kualitas a. Ketelitian materi \
isi/Materi
b. Ketepatan materi \
c. Keteraturan dalam penyajian materi \
d. Ketepatan dalam tingkat detail materi \
e. Ketepatan struktur kalimat dan v
bahasa mudah dipahami
f. Materi jelas dan spesifik V
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2 | Penggunaan a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran \
Media b. Sesuai dengan aktivitas pembelajaran \
c. Sesuai dengan penilaian dalam N
pembelajaran
d. Sesuai dengan karakteristik peserta N
didik
3 | Tampilan a. Kejelasan bahasa yang digunakan \
Media
b. Keterbacaan tulisan/teks \
Jumlah Skor 47
Skor Maksimal 60
Persentase Validitas 78,33%
Penilaian hasil validasi ke-1 ahli materi | berada pada persentase
kevalidan materi sebesar 78,33% dan masuk kategori tingkat validitas
“valid atau dapat digunakan namun perlu direvisi”. Berdasarkan tingkat
kevalidan tersebut maka dilakukan revisi dan perbaikan e-komik dan
selanjutnya dilakukan kembali validasi ke-2 ahli materi I. Hasil validasi ke-
2 ahli materi 11 dapat dilihat pada tabel 4.12
Tabel 4.12 Hasil Validasi ke-2 Ahli Materi |
Skor
No Aspek Indikator Penilaian
314|5
1 | Kualitas a. Ketelitian materi \
isi/Materi
b. Ketepatan materi \
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c. Keteraturan dalam penyajian

materi

d. Ketepatan dalam tingkat detail

materi

e. Ketepatan struktur kalimat dan

bahasa mudah dipahami

f. Materi jelas dan spesifik

Penggunaan | a. Sesuai dengan tujuan

Media pembelajaran

b. Sesuai dengan aktivitas

pembelajaran

c. Sesuai dengan penilaian dalam

pembelajaran

d. Sesuai dengan karakteristik

peserta didik

Tampilan a. Kejelasan bahasa yang digunakan

Media _
b. Keterbacaan tulisan/teks

Jumlah Skor

54

Skor Maksimal

60

Persentase Validitas

90%

Berdasarkan tabel 4.12 diperoleh data dari validator ahli materi yang

kemudian peneliti olah menggunakan rumus sebagai berikut:
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P=—X100%

Keterangan :

P = Angka Persentase Data Angket

f = Jumlah Skor yang Diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum

Perhitungan penilaian validator 1 menggunakan perhitungan sebagai

berikut:

Dik :

Jumlah Skor (f) : 54

Jumlah skor maksimal : 60

f
P =X 100%

™y 100%
= —X
60 0

= 0,9 x 100%
=90%

Hasil dari perhitungan rumus validasi oleh validator | diperoleh 90%.
Hal ini menunjukkan bahwa uji materi media pembelajaran yang berbasis
e-komik pada materi mobilitas sosial termasuk kategori “Sangat Valid”
karena berada pada rentang 81-100 sesuai dengan kriteria kevalidan dari
tabel 3.6.

Penilaian dari ahli materi | tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi

juga kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli materi I. Komentar dan
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saran dapat digunakan sebagai acuan dalam perbaikan produk e-modul.

Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel 4.13

Tabel 4.13 Komentar dan Saran dari Ahli Materi

No

Komentar Dan Saran

Sesuaikan saja dengan tujuan pembelajaran terkait mobilitas sosial

2) Hasil Validasi Ahli Materi 11

Validasi

ahli materi Il dilakukan sebanyak satu Kkali

untuk

menghasilkan produk e-komik pada materi mobilitas sosial yang valid.

Hasil validasi ahli materi 11 dapat dilihat pada tabel 4.14

Tabel 4.14 Hasil Validasi Ahli Materi Il

Skor
No Aspek Indikator Penilaian
112|3/4|5
1 Kualitas a. Ketelitian materi V
isi/Materi
b. Ketepatan materi \
c. Keteraturan dalam penyajian materi \
d. Ketepatan dalam tingkat detail materi \
e. Ketepatan struktur kalimat dan \
bahasa mudah dipahami
f. Materi jelas dan spesifik V
2 | Penggunaan a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran V
Media
b. Sesuai dengan aktivitas pembelajaran \
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c. Sesuai dengan penilaian dalam

pembelajaran

d. Sesuai dengan karakteristik peserta

didik

Tampilan a. Kejelasan bahasa yang digunakan

Media
b. Keterbacaan tulisan/teks

Jumlah Skor 51
Skor Maksimal 60
Persentase Validitas 85%

Berdasarkan tabel 4.14 diperoleh data dari validator ahli materi yang

kemudian peneliti olah menggunakan rumus sebagai berikut:

f
P =1X100%

Keterangan :
P = Angka Persentase Data Angket
f =Jumlah Skor yang Diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum

Perhitungan penilaian validator 1 menggunakan perhitungan sebagai

berikut:
Dik :
Jumlah Skor (f) : 51

Jumlah skor maksimal ; 60
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f
P ==X 100%
N 0

= o1 X 100%
~ 60 0

= 0,85 x 100%
= 85%

Penilaian hasil validasi ahli materi 11 berada pada persentase kevalidan
media sebesar 85% dan masuk kategori tingkat validitas “Sangat valid”.

Penilaian dari ahli materi Il tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi
juga kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli materi Il. Komentar dan
saran dapat digunakan sebagai acuan dalam perbaikan produk e-komik.
Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel 4.15

Tabel 4.15 Komentar dan Saran dari Ahli Materi Il

No Komentar Dan Saran
Penggunaan media e-komik dalam kegiatan pembelajaran sudah sangat
membantu peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan. Peserta
1

didik lebih tertarik dalam pembelajaran karena materi yang disajikan

dalam bentuk komik sangat menarik bagi peserta didik.

Berikut hasil penilaian validator dari kedua ahli materi disajikan dalam
bentuk tabel melihat skor yang diperoleh dan skor totalnya, kemudian
dianalisis dalam bentuk persen dan kategorinya.

Tabel 4.16 Hasil Keseluruhan Validasi Materi

Validator Skor Diperoleh Skor Maksimal

Ahli Materi 1 54 60

Ahli Materi 2 51 60
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Nilai Gabungan 105 120
Presentase 87,5%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan hasil uji validitas dari dua ahli materi yaitu bapak
Nasruddin M.Pd (Dosen IAIN parepare) dan ibu Ratih Hayani S.Pd (Guru
SMP Negeri 1 Suppa) dapat disimpulkan bahwa berdasarkan aspek materi
memiliki presentase sebesar 87,5% yang termasuk kedalam kategori sangat
layak.

Berdasarkan uji kevalidatasan media secara keseluruhan mulai dari uji
materi, uji media dan uji bahasa dapat dilihat sebagaimana tabel berikut :

Tabel 4.17 Hasil Rata-Rata Persentase Dari 4 Ahli Media Dan Ahli Materi

Rata-Rata
No Validasi Kategori
Persentase
1 Uji Ahli Media 1 92,72% Sangat Valid
2 Uji Ahli Media 2 94,54% Sangat Valid
3 Uji Ahli Materi 1 90% Sangat Valid
4 Uji Ahli Materi 2 85% Sangat Valid
Keseluruhan 90,56% Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas diatas dapat disimpulkan bahwa e-komik
setelah diuji di validasi oleh beberapa ahli memiliki persentase rata-rata
sebesar 90,56% dengan kategori sangat valid. Sehingga e-komik sebagai
sumber belajar IPS layak untuk dilanjutkan penerapan dan
pengaplikasiannya dalam kegiatan pembelajaran khususnya pada materi

mobilitas sosial. Adapun akumulasi persentase angket berasal dari uji ahli
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media | dengan persentase rata-rata sebesar 92,72% berkategori sangat
valid, uji ahli media Il dengan persentase rata-rata sebesar 94,54%
berkategori sangat valid, uji ahli materi | dengan persentase ratarata sebesar
90% berkategori sangat valid, uji ahli materi Il dengan persentase rata-rata

sebesar 85% berkategori sangat valid.

3. Kepraktisan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial Kelas VIII D SMP
Negeri 1 Suppa

Adapun hasil dari angket respon guru dan peserta didik dapat diliahat
pada lampiran 5 dan lampiran 6
Berdasarkan tabel respon guru dan peserta didik mengenai media e-
komik yang dikembangkan peneliti, begitu hasil analisis data yang dilakukan
oleh peneliti :
Analisis Respon Guru

Tabel 4.18 Hasil Penilaian Respon Guru

Skor yang diperoleh | Skor Total | Nilai Presentase Kesimpulan

90 100 90% Sangat Layak

Analisis Respon Peserta Didik

Tabel 4.19 Hasil Penilaian Peserta Didik

Jumlah Peserta Didik 29
Jumlah Akumulasi Nilai Respon Peserta
2.425
Didik
Nilai Maksimal 2.900
Rata-Rata Nilai Respon 83,62
Nilai Presentase 83,62%

Kesimpulan Sangat Praktis
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Selain untuk melihat seberapa menarik media, uji respon juga
berfungsi untuk mengetahui kepraktisan media e-komik tersebut. Berdasarkan
hasil angket respon guru dan peserta didik menunjukkan bahwa media e-komik
pada materi mobilitas sosial pada peserta didik kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa
bernilai positif yang artinya media tersebut praktis untuk digunakan. Hal tersebut
berdasarkan hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti terhadap respon guru dan
peserta didik, diperoleh hasil bahwa 83,62% respon dan diperoleh hasil bahwa
90% respon guru yang menyatakan bahwa media tersebut praktis untuk

digunakan.

4. Keefektifan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial Kelas VIII D SMP
Negeri 1 Suppa

Uji keefektifan media pembelajaran e-komik dilakukan melalui
evaluasi peserta didik. Evaluasi merupakan pemberian tes kepada peserta didik.
Dalam pengembangan media ini dilakukan evaluasi sebanyak dua kali, yaitu
sebelum penggunaan media (Pre Test) dan setelah penggunaan media (Post Test).
Hasil evaluasi post dan pre test dari peserta didik kelas VIII D SMP Negeri 1
Suppa disajikan pada lampiran 7.

Pengukuran keefektifan media ini dengan mengukur nilai awal
sebelum dan sesudah menerapkan media pembelajaran e-komik materi mobilitas
sosial atau dikenal juga dengan pretest dan posttes. Adapun persentase hasil
pretest dan posttes peserta didik SMP Negeri 1 Suppa yakni sebagai berikut :

Tabel 4.20 Hasil Uji Pre Test dan Post Test Media Pembelajaran E-Komik

No Aspek Hasil Skor

1 Pre Test 64,65

2 Post Test 87,41
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Ketuntasan hasil belajar peserta didik didasarkan pada Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Peserta
didik dikatakan berhasil dalam belajar jika memperoleh nilai minimal 75 dan
nilai maksimum 100. Untuk melihat kategori peningkatan hasil belajar peserta
didik, maka dilakukan teknik analisis data skor gain ternormalisasi sebagai

berikut:

Skor Post Test — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest
87,41 — 64,65
~ 100 — 64,65

22,76
" 3535
= 0,64

N Gain =

Berdasarkan uji N-Gain diperoleh hasil skor sebesar 0,64 yang jika
dikategorikan sebagaimana tabel berikut:

Tabel 4.21 Kategori Hasil Nilai G

Penilaian Kriteria Interpretasi
G>0,70 Efektivitas Tinggi
0,30 =G =0,70 Efektivitas Sedang
G<0,30 Efektivitas Rendah
G=0 Tidak Terjadi Peningkatan
—100<G =0 Terjadi Penurunan

Sumber : Salimah R, 2018

Berdasarkan hasil uji N-Gain yang diperoleh sebesar 0,64, maka dapat
dikategorikan ke dalam tingkat efektivitas sedang, sesuai dengan Kkriteria

interpretasi nilai N-Gain. Nilai ini menunjukkan adanya peningkatan hasil
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belajar peserta didik dari pretest ke posttest secara cukup signifikan. Oleh
karena itu, media pembelajaran e-komik dinilai cukup efektif digunakan
sebagai sumber belajar dalam pembelajaran IPS, khususnya pada materi
mobilitas sosial di SMP Negeri 1 Suppa.

B. Pembahasan

1. Proses Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Menggunakan Model Pengembangan ADDIE Kelas VIII D SMP Negeri 1
Suppa

Pengembangan media e-komik dalam penelitian ini didasarkan pada
kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Melalui model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), proses pengembangan dilakukan
secara sistematis untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis digital yang
kontekstual dan menarik. Model ini sangat direkomendasikan dalam
pengembangan media karena bersifat fleksibel dan memungkinkan evaluasi pada
setiap tahapannya, sebagaimana dikemukakan oleh Ibrahim dan Suryani bahwa
ADDIE merupakan model yang paling ideal digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran karena sifatnya yang adaptif dan sistematis.*

Pada tahap analisis, peneliti menemukan bahwa proses pembelajaran IPS di
SMP Negeri 1 Suppa cenderung bersifat konvensional. Guru masih mengandalkan
metode ceramah dan penggunaan buku teks, tanpa dukungan media visual yang
menarik. Peserta didik pun cenderung pasif dan kurang memahami materi yang
bersifat abstrak seperti mobilitas sosial. Kondisi ini menunjukkan pentingnya

penggunaan media pembelajaran yang mampu menjembatani konsep-konsep

% Ibrahim dan Suryani, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Model ADDIE, Jurnal
Teknologi Pendidikan, 2020.
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abstrak menjadi lebih konkret. Nugroho, Purwanto, dan Wibowo menyatakan
bahwa pemetaan kebutuhan belajar merupakan langkah awal yang sangat penting
untuk memastikan media yang dikembangkan sesuai dengan kondisi lapangan dan
tujuan pembelajaran.>

Tahap desain dan pengembangan dimulai dengan merancang media e-komik
menggunakan aplikasi Pixton dan Canva, dengan materi yang sudah disesuaikan
berdasarkan rencana pembelajaran guru IPS. E-komik dipilih karena memiliki
keunggulan dalam menyampaikan informasi melalui ilustrasi dan narasi, yang
sesuai dengan karakter peserta didik SMP. Rohman dan Kurniawati menyebutkan
bahwa media e-komik efektif dalam menyederhanakan konsep kompleks menjadi
visual yang mudah dicerna dan memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam
pembelajaran.>

Pada tahap implementasi, media e-komik digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas sebagai pengganti pembelajaran konvensional. Penggunaan
e-komik membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.
Peserta didik dapat memahami isi materi dengan lebih baik karena keterlibatan
emosional dan imajinasi yang terbangun melalui ilustrasi dan dialog dalam komik.
Menurut Yuliana dan Arifin, media pembelajaran visual seperti komik mendorong
peningkatan motivasi belajar dan minat peserta didik karena menghadirkan unsur

hiburan sekaligus informasi.

> Nugroho, Purwanto, dan Wibowo, Analisis Kebutuhan dalam Pengembangan Media
Pembelajaran, Jurnal Inovasi Pendidikan, 2021.

°2 Rohman dan Kurniawati, Pengembangan Media E-Komik untuk Pembelajaran IPS SMP,
Jurnal Pendidikan IPS, 2022.

53 Yuliana dan Arifin, Media Pembelajaran Interaktif dan Minat Belajar Peserta Didik,
Jurnal Pendidikan Dasar, 2021.
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Tahap evaluasi dilakukan dengan mencermati kembali kekuatan dan
kelemahan media yang dikembangkan. Peneliti melakukan refleksi terhadap
susunan dialog, keterbacaan narasi, kesesuaian ilustrasi, serta keterhubungan antar
panel. Evaluasi ini menjadi bagian penting dari pengembangan berbasis ADDIE,
yang menekankan revisi berkelanjutan demi penyempurnaan produk pembelajaran.
Ibrahim dan Suryani menegaskan bahwa evaluasi yang terus-menerus merupakan
keunggulan dari model ADDIE, karena menjamin produk yang dikembangkan
selalu responsif terhadap perubahan kebutuhan pembelajaran.>*

Dengan demikian, penggunaan model ADDIE dalam pengembangan media e-
komik terbukti mampu menjawab tantangan pembelajaran yang monoton dan
kurang interaktif. Media e-komik menjadi solusi praktis dan relevan untuk
menghadirkan pembelajaran yang bermakna, membangun interaksi dua arah, serta
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.
Media ini juga mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan
pada pembelajaran berdiferensiasi, kontekstual, dan berpihak pada kebutuhan

peserta didik.

2. Kevalidan Media E-Komik Pada Materi Mobilitas Sosial Kelas VIII SMP
Negeri 1 Suppa

Hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli media dan ahli materi
menunjukkan bahwa media pembelajaran e-komik yang dikembangkan dinilai
sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran IPS, khususnya pada
materi mobilitas sosial. Validasi ini mencakup aspek tampilan visual, teknis

penyajian, serta kualitas isi materi yang termuat dalam e-komik. Secara umum,

* Ibrahim dan Suryani, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Model ADDIE, Jurnal
Teknologi Pendidikan, 2020.
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para validator memberikan penilaian positif terhadap media, baik dari segi desain
grafis, pemilihan warna, narasi visual, maupun kesesuaian isi dengan tingkat
kognitif peserta didik kelas VIII.

Ahli media menyoroti pentingnya penguatan aspek visual dalam media komik,
seperti ekspresi wajah karakter dan tampilan awal media yang perlu diperhalus
agar lebih menarik dan sesuai dengan prinsip estetika media komik digital. Saran
ini menunjukkan bahwa meskipun media dinilai layak, terdapat ruang perbaikan
untuk meningkatkan kualitas tampilan visual yang lebih komunikatif dan
menyenangkan. Hal ini sejalan dengan pendapat Kristianto dan Rahayu, yang
menyatakan bahwa dalam pengembangan media e-komik, elemen visual harus
mampu memperkuat pemahaman isi materi dan membangun Kketerlibatan
emosional siswa.”

Sementara itu, dari segi isi materi, validator memberikan perhatian pada
kejelasan bahasa dan kedalaman konten. Beberapa istilah dalam komik masih
dianggap kurang familiar bagi peserta didik jenjang SMP, sehingga memerlukan
penyederhanaan untuk memastikan pesan materi dapat diterima dengan baik.
Temuan ini  menunjukkan pentingnya prinsip kebahasaan dalam media
pembelajaran, sebagaimana dikemukakan oleh Rohman dan Kurniawati, bahwa
media pembelajaran yang efektif harus mempertimbangkan keterpahaman bahasa
sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif peserta didik.>®

Selain itu, pendapat dari guru mata pelajaran IPS yang turut menjadi validator

menunjukkan bahwa kehadiran media berbasis teknologi seperti e-komik sangat

% Kristianto dan Rahayu, Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah IPS, Jurnal Pendidikan Tambusai, 2020.

% Rohman dan Kurniawati, Pengembangan Media E-Komik untuk Pembelajaran IPS SMP,
Jurnal Pendidikan IPS, 2022
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dibutuhkan dalam lingkungan sekolah. Guru mengapresiasi upaya pengembangan
ini karena secara langsung mendukung pemanfaatan sarana digital yang selama ini
belum dimaksimalkan di sekolah. Perspektif ini menunjukkan adanya peluang
besar bagi integrasi teknologi dalam pembelajaran IPS, terutama dalam konteks
Kurikulum Merdeka yang mendorong inovasi pembelajaran yang diferensiatif dan
berbasis pada minat siswa. Temuan ini sejalan dengan teori dari Yuliana dan
Arifin, yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis digital dapat
meningkatkan motivasi belajar sekaligus mendorong pemanfaatan infrastruktur
teknologi di sekolah.”’

Secara keseluruhan, penilaian dari para ahli tersebut mengindikasikan bahwa
media e-komik tidak hanya layak dari segi desain dan konten, tetapi juga relevan
dengan kebutuhan peserta didik dan kondisi pembelajaran di sekolah. Proses
validasi ini merupakan bagian krusial dalam pengembangan media pembelajaran,
sebagaimana diungkapkan oleh lbrahim dan Suryani, bahwa keterlibatan ahli
dalam evaluasi formatif memberikan dasar objektif untuk menyempurnakan
produk sebelum digunakan secara luas dalam praktik pembelajaran.® Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa proses validasi telah memberikan hasil yang
sangat positif, sekaligus masukan berharga bagi pengembangan lebih lanjut.
Validasi bukan hanya mengukur kelayakan produk secara teknis dan pedagogis,
tetapi juga menjadi bentuk kolaborasi antara pengembang, ahli, dan praktisi

pendidikan dalam menciptakan media yang tepat guna dan efektif.

% Yuliana dan Arifin, Media Pembelajaran Interaktif dan Minat Belajar Peserta Didik, Jurnal
Pendidikan Dasar, 2021.

% Ibrahim dan Suryani, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Model ADDIE, Jurnal
Teknologi Pendidikan, 2020.
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3. Kepraktisan Pada Media E-Komik pada Materi Mobilitas Sosial Kelas
V111 SMP Negeri 1 Suppa

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media e-komik yang dikembangkan
dalam pembelajaran IPS pada materi mobilitas sosial dinilai memiliki tingkat
kepraktisan yang sangat tinggi. Hal ini dibuktikan melalui tanggapan positif dari
guru dan peserta didik setelah penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran.
Guru mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Suppa menyatakan bahwa media ini
mudah digunakan, tidak memerlukan prosedur teknis yang rumit, dan mampu
membantu menyampaikan materi dengan lebih jelas dan menarik. Media ini juga
memberikan fleksibilitas kepada guru untuk menjelaskan konsep-konsep sosial
yang cukup abstrak, seperti mobilitas sosial, dengan bantuan ilustrasi visual dan
narasi yang kontekstual.

Dukungan dari peserta didik juga menunjukkan bahwa media ini diterima
dengan baik dan mudah digunakan dalam proses pembelajaran. Respon siswa
mengindikasikan bahwa e-komik ini tidak hanya menarik dari sisi visual, tetapi
juga menyederhanakan pemahaman mereka terhadap materi. Penyajian konten
dalam bentuk cerita bergambar terbukti mampu meningkatkan konsentrasi siswa
selama pembelajaran berlangsung. Ini memperkuat posisi media e-komik sebagai
alat bantu yang praktis dan efektif.

Temuan ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Nieveen, yang
menekankan bahwa aspek kepraktisan dalam media pembelajaran mengacu pada
kemudahan penggunaannya oleh guru dan peserta didik tanpa membutuhkan
pelatihan tambahan. Jika media dianggap praktis, maka media tersebut cenderung

digunakan secara berkelanjutan dalam praktik pembelajaran di kelas.*®

% Nieveen, N. (2019). Formative Evaluation in Educational Design Research. Netherlands:
SLO.
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Selain itu, penelitian oleh Wahyuni & Yustitia juga menyebutkan bahwa
media pembelajaran digital yang praktis adalah media yang memiliki antarmuka
sederhana, mudah diakses, dan bisa langsung diterapkan oleh guru di kelas tanpa
hambatan teknis yang berarti. Dalam konteks ini, media e-komik dinilai sangat
sesuai karena dibuat menggunakan platform yang familiar dan mudah
dioperasikan, seperti Canva dan Pixton.*

Lebih lanjut, lbrahim dan Suryani menambahkan bahwa media yang praktis
tidak hanya membantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga
meningkatkan efisiensi waktu pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan bagi siswa. Media e-komik memenuhi karakteristik ini karena
menyajikan materi dengan cara yang tidak membosankan, bersifat visual, dan
mampu merangsang daya pikir kritis serta imajinasi siswa.®*

Dengan demikian, berdasarkan respon pengguna langsung serta teori-teori
terdahulu, dapat disimpulkan bahwa media e-komik yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kepraktisan secara optimal. Media ini tidak hanya memudahkan
guru dalam proses penyampaian materi, tetapi juga meningkatkan keterlibatan

siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.

4. Keefektivan Media E-Komik pada Materi Mobilitas Sosial Kelas VII1 SMP
Negeri 1 Suppa

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media e-komik yang dikembangkan
memiliki tingkat efektivitas yang cukup tinggi dalam meningkatkan hasil belajar

peserta didik pada materi mobilitas sosial. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan

60 Wahyuni, N., & Yustitia, 1. (2021). Kepraktisan Media Pembelajaran Digital dalam
Pembelajaran Tematik. Jurnal Inovasi Pendidikan.

% Ibrahim dan Suryani, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Model ADDIE, Jurnal
Teknologi Pendidikan, 2020.
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skor hasil belajar setelah penggunaan media dalam pembelajaran. Sebelum
menggunakan media, peserta didik memperoleh skor yang masih berada di bawah
standar minimal. Namun setelah dilakukan pembelajaran menggunakan e-komik
dan dilakukan tes kembali, terjadi peningkatan skor yang cukup signifikan.

Evaluasi keefektifan media pembelajaran dilakukan melalui tes pretest dan
posttest untuk mengukur seberapa besar peningkatan hasil belajar yang terjadi
setelah intervensi media e-komik diterapkan. Berdasarkan analisis data, diketahui
bahwa penggunaan media e-komik mampu mendorong pemahaman peserta didik
secara lebih menyeluruh, terutama karena media ini menyajikan materi dengan
pendekatan visual dan naratif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMP.

Sejalan dengan pendapat Azhar Arsyad yang menyatakan bahwa media
pembelajaran yang efektif adalah media yang mampu memfasilitasi siswa dalam
menerima, memahami, dan mengingat informasi dengan lebih baik melalui
penyajian visual yang mendukung pemrosesan kognitif. E-komik yang
dikembangkan memenuhi unsur tersebut karena menggabungkan teks dan gambar
yang saling mendukung dalam menjelaskan konsep mobilitas sosial.®?

Keefektifan media juga diperkuat oleh temuan dalam penelitian Setiawan &
Sulasmono yang menyebutkan bahwa media visual interaktif dapat meningkatkan
fokus dan minat belajar peserta didik, yang pada akhirnya berdampak langsung
terhadap peningkatan hasil belajar. Dalam konteks penelitian ini, e-komik tidak
hanya menjadi alat bantu visual, tetapi juga berfungsi sebagai media cerita yang

membangun pemahaman peserta didik secara bertahap dan kontekstual.®®

62 Arsyad, A. (2021). Media Pembelajaran. Jakarta: PT RajaGrafindo Persada.
% Setiawan, D., & Sulasmono, B. S. (2022). Pengaruh Media Visual Interaktif terhadap Hasil
Belajar IPS Siswa SMP. Jurnal Teknologi dan Pembelajaran, 14(1), 1-10.



124

Hasil analisis uji N-Gain yang digunakan untuk menilai keefektifan media
menunjukkan bahwa media e-komik berada pada kategori sedang dengan nilai
0,64. Meski demikian, peningkatan skor hasil belajar siswa menunjukkan adanya
dampak positif yang signifikan terhadap pencapaian akademik mereka. Ini
menunjukkan bahwa media ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan hasil
belajar, khususnya jika dikombinasikan dengan pendekatan pembelajaran yang
tepat.

Menurut Widodo & Mustaji, efektivitas suatu media pembelajaran tidak hanya
dilihat dari perolehan nilai tes, tetapi juga dari bagaimana media tersebut
membantu siswa dalam memahami konsep secara mendalam, mempertahankan
informasi dalam memori jangka panjang, dan menerapkannya dalam konteks
kehidupan nyata. Berdasarkan observasi dan data kuantitatif, media e-komik yang
dikembangkan memenuhi kriteria tersebut.®

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media e-komik ini efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa, serta dapat dijadikan sebagai media alternatif
yang relevan dalam pembelajaran IPS di SMP. Keefektifan media ini
menunjukkan bahwa pengembangan media berbasis digital tidak hanya berperan
sebagai inovasi pembelajaran, tetapi juga mampu menjawab kebutuhan peserta

didik dalam memahami materi secara menarik dan bermakn

® Widodo, A., & Mustaji, M. (2020). Analisis Keefektifan Media Pembelajaran Digital
Terhadap Hasil Belajar Siswa. Jurnal Inovasi Pendidikan, 10(2), 45-53.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berlandasan hasil penelitian pengembangan media e-komik materi
mobilitas sosial, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran e-komik pada materi mobilitas
sosial kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa merupakan jenis penelitian
pengembangan yang menggunakan model pengembangan ADDIE
langkahnya dalam model pengembangan tersebut adakah Analysis,
Design, Develophment, Implementation, dan Evaluation. Tahap
analisis merupakan tahapan untuk menyesuaikan materi yang dibuat
kedalam media dengan rancangan pembelajaran guru dan karakteristik
belajar peserta didik dilokasi penelitian yakni SMP Negeri 1 Suppa.
Tahapan Design adalah tahapan merancang media pembelajaran,
dimana media pembelajaran tersebut adalah media e-komik.

2. Berdasarkan hasil uji kevalidan media pembelajaran e-komik pada
materi mobilitas sosial kelas VIII SMP Negeri 1 Suppa, dapat
disimpulkan bahwa media tersebut telah valid menurut hasil uji
validitas yang dilakukan oleh 4 validator yang terbagi atas dua bidang
keahlian, yaitu ahki media dan ahki materi. Hasil validasi media e-
komik menunjukkan kesimpulan bahwa media tersebut sangat layak
digunakan setelah dilakukan beberapa revisi. Nilai validitas media e-
komik pada aspek materi adalah 87,5% dan pada aspek media nilai

validitasnya adalah 93,63% setelah melakukan validasi media,
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kemudian dilakukan tahap penerapan (Implementation) pada subjek
penelitian yaitu, peserta didik kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa.
Kepraktisan media pembelajaran e-komik pada materi mobilitas sosial
kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa yang diperoleh dari respon guru dan
peserta didik, respon guru dan peserta didik mengenai media
pembelajaran e-komik yang menujukkan hasil bahwa media tersebut
sangat menarik untuk digunakan, dimana presentase hasil respon guru
90% dan presentase rata-rata respon peserta didik adalah 83,62%.
Sehingga setelah memperoleh presentase nilai  respon,dapat
disimpulkan bahwa media tersebut bernilai positif, yang artinya media
tersebut praktis untuk digunakan.

Keefektifan media pembelajaran e-komik pada materi mobilitas sosial
kelas VIII D SMP Negeri 1 Suppa dilakukan dengan cara memberikan
evaluasi kepada peserta didik mengenai materi yang ada pada media
tersebut. Proses evaluasi dilakukan dengan mengajukan dua kali tes
kepada peserta didik, yaitu sebelum digunakan media (Pre test) dan
setelah menggunakan media (Post Test). Hasil pre test dan post test
pada peserta didik tersebut, menunjukan adanya peningkatan nilai
setelah digunakan media pembelajaran tersebut, dan semua peserta
didik yang mengikuti tes tersebut memperoleh nilai diatas KKM

sekolah. Sehingga media tersebut efektif untuk digunakan.
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B. Saran

1. Sebaiknya peneliti selanjutnya lebih memperhatikan kekurangan yang
terdapat pada media pembelajaran agar tidak menoton dan dapat
digunakan jangka panjang.

2. Sebaiknya guru setelah melihat media pembelajaran e-komik tersebut,
dapat lebih memanfaatkan sarana dan prasarana sekolah, terutama
dalam bidang teknologi.

3. Peneliti selanjutnya disarankan dapat menggunakan aplikasi yang

sama untuk membuat e-komik pada materi IPS lainnya.
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JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1
SUPPA
PEDOMAN WAWANCARA
A. KISI-KISI INSTRUMEN WAWANCARA SISWA
No Aspek yang Digali Indikator yang Diukur Nomor
Pertanyaan
1 Pengalaman siswa menggunakan | Pengalaman menggunakan berbagai jenis | 1, 2, 3,4
media dalam pembelajaran media pembelajaran
2 Ketertarikan terhadap media yang | Persepsi siswa terhadap media belajar 56,7
menarik yang dianggap menarik
3 | Kebutuhan akan media yang Harapan siswa terhadap media yang 8,9 10
menyenangkan membuat belajar lebih menyenangkan
4 Ketersediaan dan penggunaan Media yang tersedia dan digunakan oleh | 11, 12, 13
media di kelas guru saat pembelajaran
5 Minat terhadap media visual Minat siswa terhadap media seperti 14, 15, 16
(komik/e-komik) gambar, cerita, dan komik digital
6 Pemahaman siswa terhadap Tingkat pemahaman siswa terhadap 17,18
materi IPS materi, khususnya materi mobilitas sosial
7 Kesiapan dan harapan terhadap Harapan siswa terhadap media baru 19, 20
media baru seperti e-komik dalam pembelajaran
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Media apa saja yang pernah kamu gunakan saat belajar di kelas?
Media mana yang menurutmu paling membantu kamu memahami materi?

Apakah kamu sering menggunakan media belajar di luar sekolah? Jelaskan.
Saat belajar IPS, media apa yang biasa digunakan guru di kelas?
Menurut kamu, seperti apa media yang paling menarik untuk belajar?
Kamu lebih suka belajar dengan gambar, video, atau cerita? Kenapa?
Pernahkah kamu merasa bosan dengan media belajar yang digunakan?

NoakowhE

© ™

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Ceritakan.

Menurut kamu, belajar itu akan lebih seru kalau seperti apa?
Apa yang membuat kamu semangat belajar di kelas?

digital.

20. Apa harapanmu terhadap media belajar ke depannya?

B. KISI-KISI INSTRUMEN WAWANCARA GURU

. Kalau ada media baru yang seru, kamu mau mencobanya? Misalnya komik

Di kelas kamu, media belajar yang digunakan sudah cukup belum? Jelaskan.
Apa kendala kamu saat belajar dengan media yang ada sekarang?
Apa yang kamu harapkan dari media pembelajaran di kelasmu?
Pernahkah kamu membaca komik? Apa kamu suka?

Kalau belajar IPS pakai komik, menurutmu seru gak? Jelaskan.
Apakah kamu tertarik mencoba e-komik (komik digital) untuk belajar?

Saat belajar tentang materi "mobilitas sosial”, kamu merasa mudah atau sulit?
Bagaimana caramu agar lebih paham materi IPS seperti mobilitas sosial?
Menurutmu, komik digital yang bagus itu harus seperti apa?

No Aspek yang Digali Indikator Nomor
Soal

1 Ketersediaan bahan ajar Ketersediaan buku, LKS, media, dll 1,2

2 Kesulitan guru saat mengajar Kendala dalam menyampaikan materi 3,4,5

3 Pemahaman siswa terhadap Tingkat pemahaman siswa terhadap materi 6,7,8
materi

4 Media pembelajaran yang Jenis media yang biasa digunakan guru 9,10
digunakan

5 | Efektivitas media yang Apakah media yang digunakan sudah efektif 11,12
digunakan

6 Kebutuhan terhadap media baru | Kebutuhan guru akan media baru dan inovatif | 13, 14

7 Kendala teknis dan non-teknis Hambatan sarana, waktu, atau lainnya 15, 16

8 Kreativitas dan inovasi guru Inisiatif guru dalam membuat atau 17,18

menggunakan media
9 Harapan terhadap media Harapan guru terhadap media yang ideal 19, 20

pembelajaran
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INSTRUMEN WAWANCARA GURU

1.

o

15.

16.
17.
18.
19.
20.

Apakah bahan ajar yang tersedia di sekolah sudah cukup membantu dalam
mengajar?

Apakah sekolah menyediakan media pembelajaran seperti gambar, video, atau
alat bantu lainnya?

Apa saja kesulitan yang Anda alami ketika menjelaskan materi kepada siswa?
Apakah Anda merasa metode mengajar saat ini sudah cukup efektif?
Pernahkah Anda merasa kesulitan mencari media pembelajaran yang sesuai
dengan materi?

Bagaimana pemahaman siswa terhadap materi mobilitas sosial?

Apa saja yang membuat siswa sulit memahami materi?

Apakah siswa menunjukkan minat saat materi disampaikan tanpa media?
Media pembelajaran apa yang biasa Anda gunakan?

. Apakah Anda pernah menggunakan media berbasis digital seperti e-komik

atau animasi?

. Menurut Anda, media yang digunakan saat ini sudah cukup efektif belum?

. Apakah siswa terlihat lebih aktif jika media pembelajarannya menarik?

. Menurut Anda, apakah guru membutuhkan media baru untuk pembelajaran?

. Jenis media seperti apa yang menurut Anda cocok untuk materi IPS seperti

mobilitas sosial?

Apakah Anda pernah mengalami kendala saat ingin menggunakan media
pembelajaran?

Apakah Anda memiliki cukup waktu untuk menyiapkan media pembelajaran?
Pernahkah Anda membuat media sendiri untuk pembelajaran?

Apakah Anda ingin dilatih membuat media pembelajaran yang menarik?

Apa harapan Anda terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan?
Menurut Anda, media seperti apa yang bisa membuat siswa lebih aktif
belajar?
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Infroman

Jawaban

Ratih hayani S.Pd/ Guru IPS SMP NEGERI

1 SUPPA

Apakah bahan ajar yang tersedia di sekolah
sudah cukup membantu dalam mengajar?
Jawaban:

Bahan ajar yang tersedia sebenarnya cukup
membantu, tetapi belum sepenuhnya memadai.
Buku paket yang diberikan dari pemerintah
kadang terlalu umum dan tidak sesuai dengan
kebutuhan karakter siswa di kelas saya.
Misalnya, tidak semua materi diberikan contoh
yang konkret, sehingga siswa kesulitan
menghubungkan isi buku dengan realita mereka
sehari-hari. Selain itu, tidak semua topik
dilengkapi dengan gambar atau ilustrasi
pendukung, apalagi media interaktif yang bisa
membuat proses pembelajaran lebih menarik.
Apakah sekolah  menyediakan  media
pembelajaran seperti gambar, video, atau
alat bantu lainnya?

Jawaban:

Sekolah  memang menyediakan beberapa
fasilitas dasar seperti LCD proyektor dan
speaker, tapi sangat terbatas. Kami tidak
memiliki perpustakaan digital atau gudang
media yang menyimpan bahan ajar visual
seperti poster, video tematik, atau alat peraga.
Bahkan untuk menggunakan LCD saja, kami
harus berbagi dengan kelas lain, dan terkadang
alatnya rusak. Jadi, untuk media pembelajaran
tambahan biasanya saya berinisiatif mencari
sendiri di internet.

Apa saja kesulitan yang Anda alami ketika
menjelaskan materi kepada siswa?

Jawaban:

Kesulitan utama adalah ketika menjelaskan
konsep-konsep abstrak seperti mobilitas sosial,
stratifikasi  sosial, dan faktor pendorong
perubahan sosial. Siswa cenderung bingung
karena mereka belum memiliki pengalaman
langsung dengan hal-hal tersebut. Tanpa
bantuan media visual atau cerita konkret, siswa
cenderung diam dan sulit mengajukan
pertanyaan. Hal ini tentu membuat saya harus
mencari cara alternatif agar mereka bisa
memahami materi secara kontekstual.

Apakah Anda merasa metode mengajar saat
ini sudah cukup efektif?

Jawaban:




Metode yang saya gunakan sebenarnya sudah
berjalan cukup baik, namun saya menyadari
bahwa masih perlu banyak variasi. Saya
biasanya menggunakan ceramah,  diskusi
kelompok, dan presentasi. Tapi dalam
praktiknya, siswa sering kehilangan fokus.
Mereka cepat merasa bosan, apalagi jika materi
terlalu teoritis. Saya percaya jika ada metode
atau media yang lebih interaktif, hasilnya akan
jauh lebih efektif.

Pernahkah Anda merasa kesulitan mencari
media pembelajaran yang sesuai dengan
materi?

Jawaban:

Sangat sering. Terutama saat mencari media
pembelajaran yang relevan dan kontekstual
dengan kondisi siswa di daerah ini. Kadang saya
menemukan video atau bahan ajar di internet,
tapi bahasanya terlalu tinggi, atau kurang sesuai
dengan kurikulum yang saya ajarkan. Saya juga
kesulitan mendapatkan gambar ilustrasi atau
media komik yang bisa menjelaskan materi
secara menarik.

Bagaimana pemahaman siswa terhadap
materi mobilitas sosial?

Jawaban:

Secara umum, pemahaman siswa terhadap
materi ini masih rendah. Mereka cenderung
bingung dengan istilah-istilah seperti mobilitas
horizontal, vertikal, dan struktural. Ketika saya
tanya balik, banyak dari mereka tidak bisa
menjelaskan kembali dengan kata-kata sendiri.
Saya rasa ini karena kurangnya contoh visual
atau ilustrasi konkret yang bisa mereka pahami
dengan mudah.

Apa saja yang membuat siswa sulit
memahami materi?

Jawaban:

Salah satu penyebab utama adalah karena
mereka belum bisa menghubungkan teori
dengan realita. Materi seperti mobilitas sosial
membutuhkan contoh nyata, seperti bagaimana
seseorang bisa berpindah status sosial karena
pendidikan atau pekerjaan. Kalau hanya
dijelaskan lewat buku atau ceramah, siswa cepat
kehilangan minat. Mereka butuh media yang
menggambarkan proses itu secara visual dan
interaktif.

Apakah siswa menunjukkan minat saat
materi disampaikan tanpa media?

Jawaban:

Xl




10.

11.

12.

Umumnya tidak terlalu antusias. Mereka
tampak pasif dan jarang mengajukan
pertanyaan. Kadang saya harus memancing
mereka dengan humor atau cerita agar suasana
hidup. Tapi tetap saja, tanpa media yang
mendukung, mereka cepat kehilangan fokus.
Terutama saat materi masuk ke bagian teori-
teori sosial atau klasifikasi.

Media pembelajaran apa yang biasa Anda
gunakan?

Jawaban:

Saya biasanya menggunakan PowerPoint untuk
menampilkan poin-poin penting dan kadang
menambahkan gambar dari internet. Selain itu,
saya juga memutar video pendek yang relevan
dari YouTube, terutama jika ada dokumentasi
atau tayangan edukatif yang mendukung topik.
Namun, itu pun harus saya cari dan sesuaikan
sendiri karena belum ada media standar yang
disiapkan sekolah.

Apakah Anda pernah menggunakan media
berbasis digital seperti e-komik atau
animasi?

Jawaban:

Belum pernah secara langsung, karena saya
belum menemukan e-komik yang cocok untuk
mata pelajaran IPS, khususnya tentang mobilitas
sosial. Tapi saya pernah melihat contoh media
komik di pelajaran lain dan saya rasa itu sangat
menarik.  Saya pribadi  tertarik  untuk
menggunakannya, apalagi jika komiknya bisa
menggambarkan peristiwa sosial secara naratif
dan mudah dipahami oleh siswa.

Menurut Anda, media yang digunakan saat
ini sudah cukup efektif belum?

Jawaban:

Belum sepenuhnya efektif. Media yang saya
gunakan hanya membantu sebagian siswa yang
memang sudah terbiasa belajar visual. Namun,
siswa yang lebih membutuhkan pendekatan
kontekstual masih belum terlayani. Saya merasa
perlu media yang lebih interaktif, tidak hanya
satu arah seperti slide PowerPoint atau video.
Sesuatu yang bisa mengajak siswa untuk
berpikir dan berdiskusi lebih aktif.

Apakah siswa terlihat lebih aktif jika media
pembelajarannya menarik?

Jawaban:

Sangat terlihat perbedaannya. Saat saya
menggunakan media yang berwarna, bergerak,
atau bercerita seperti video dokumenter, mereka
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13.

14.

15.

16.

lebih responsif. Bahkan siswa yang biasanya
diam pun mulai aktif bertanya. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang menarik bisa
menjadi jembatan bagi siswa untuk lebih terlibat
dalam proses belajar.

Menurut Anda, apakah guru membutuhkan
media baru untuk pembelajaran?

Jawaban:

Tentu sangat dibutuhkan. Dunia pendidikan
terus berkembang, dan karakter siswa zaman
sekarang berbeda dengan dulu. Mereka lebih
akrab dengan dunia digital dan visual. Maka
dari itu, kami para guru membutuhkan media
yang sesuai dengan perkembangan zaman, tidak
hanya buku cetak atau ceramah lisan.

Jenis media seperti apa yang menurut Anda
cocok untuk materi IPS seperti mobilitas
sosial?

Jawaban:

Saya rasa media visual seperti e-komik sangat
cocok. Karena komik bisa menyajikan cerita
dalam bentuk gambar dan teks yang saling
mendukung. Dengan alur cerita yang dekat
dengan kehidupan siswa, mereka akan lebih
mudah memahami konsep sosial yang abstrak.
Komik juga bisa menarik perhatian siswa yang
kurang suka membaca buku tebal.

Apakah Anda pernah mengalami kendala
saat ingin menggunakan media
pembelajaran?

Jawaban:

Ya, sering. Salah satu kendalanya adalah
keterbatasan sarana seperti LCD, jaringan
internet yang tidak stabil, dan ruang kelas yang
belum mendukung penggunaan teknologi.
Selain itu, tidak semua guru memiliki
keterampilan membuat atau mengakses media
digital. Jadi, kadang kami hanya bisa
menggunakan metode tradisional meskipun
sebenarnya ingin menggunakan media yang
lebih modern.

Apakah Anda memiliki cukup waktu untuk
menyiapkan media pembelajaran?

Jawaban:

Sejujurnya, waktu kami sangat terbatas. Di luar
jam mengajar, ada banyak tugas administratif
yang harus diselesaikan. Meskipun saya ingin
membuat media pembelajaran yang kreatif,
kadang sulit membagi waktu. Kalau pun ada
media yang siap pakai dan sesuai dengan
kebutuhan, itu sangat membantu.
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17.

18.

19.

20.

Pernahkah Anda membuat media sendiri
untuk pembelajaran?

Jawaban:

Pernah, meskipun sederhana. Saya pernah
membuat rangkuman visual dari materi IPS
menggunakan aplikasi desain seperti Canva.
Saya juga sering menyusun soal berbentuk
cerita pendek yang berkaitan dengan topik.
Namun, saya belum pernah membuat media
dalam bentuk komik atau animasi karena
keterbatasan kemampuan teknis.

Apakah Anda ingin dilatih membuat media
pembelajaran yang menarik?

Jawaban:

Sangat ingin. Saya berharap bisa mengikuti
pelatihan membuat media seperti e-komik,
video pembelajaran sederhana, atau infografis.
Dengan  pelatihan  tersebut, saya bisa
menyesuaikan gaya mengajar dengan kebutuhan
siswa dan perkembangan teknologi.

Apa harapan Anda terhadap media
pembelajaran yang akan dikembangkan?
Jawaban:

Saya berharap media yang dikembangkan
mudah digunakan oleh guru, menarik bagi
siswa, dan sesuai dengan kurikulum. Kalau bisa,
media itu bisa digunakan secara fleksibel, baik
dalam  bentuk  digital maupun  cetak.
Harapannya, media ini benar-benar bisa
menjawab kebutuhan belajar siswa yang
beragam.

Menurut Anda, media seperti apa yang bisa
membuat siswa lebih aktif belajar?

Jawaban:

Media yang berbasis cerita, visual, dan
interaktif sangat efektif. Misalnya komik yang
memiliki tokoh anak-anak dengan konflik sosial
di masyarakat, yang kemudian dikaitkan dengan
materi mobilitas sosial. Dengan begitu, siswa
bisa belajar melalui pengalaman tokoh dalam
cerita, dan lebih mudah mengaitkan teori
dengan kehidupan nyata.

Putri Hatika/ Siswi SMP NEGERI 1 SUPPA

1. Media apa saja yang pernah kamu gunakan saat
belajar di kelas?

Jawaban:

Selama saya belajar di kelas, saya sudah pernah
menggunakan beberapa media pembelajaran seperti
buku paket pelajaran, lembar kerja siswa, papan
tulis, PowerPoint yang ditampilkan lewat proyektor,
dan kadang-kadang guru juga memperlihatkan video
pembelajaran dari YouTube. Selain itu, di beberapa
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pelajaran juga pernah menggunakan gambar peta,
poster, dan flashcard. Namun, penggunaan media
seperti komik atau media interaktif seperti game
edukatif masih sangat jarang.

2. Media mana yang menurutmu paling membantu
kamu memahami materi?

Jawaban:

Menurut saya, media yang paling membantu saya
dalam  memahami  materi  adalah  video
pembelajaran. Karena dengan video, saya bisa
melihat penjelasan dalam bentuk gambar bergerak,
suara, dan kadang disertai animasi yang lucu dan
mudah dimengerti. Kalau hanya membaca buku,
saya kadang kesulitan memahami penjelasannya
karena bahasanya terlalu formal atau terlalu
panjang. Tapi kalau ada gambar atau video, saya
bisa lebih cepat mengerti karena saya bisa
membayangkan apa yang dimaksud dalam materi
tersebut.

3. Apakah kamu sering menggunakan media belajar
di luar sekolah? Jelaskan.

Jawaban:

lya, saya cukup sering menggunakan media belajar
di luar sekolah. Biasanya kalau saya tidak mengerti
penjelasan di kelas, saya akan mencari materi
tambahan lewat YouTube, misalnya dengan
mengetik judul materi seperti “mobilitas sosial kelas
8”. Saya juga suka membaca ringkasan materi dari
website belajar seperti Ruangguru atau Quipper.
Kadang saya juga melihat gambar-gambar dari
Google untuk membantu saya mengingat materi,
terutama untuk pelajaran seperti IPS yang banyak
istilah dan konsep. Kalau tersedia, saya juga suka
baca buku-buku yang bergambar atau komik
edukasi yang dipinjam dari perpustakaan.

4. Saat belajar IPS, media apa yang biasa digunakan
guru di kelas?

Jawaban:

Biasanya saat pelajaran IPS, guru menggunakan
buku paket sebagai sumber utama. Di beberapa
kesempatan, guru juga menggunakan PowerPoint
untuk menjelaskan materi, terutama saat ada
proyektor. Kadang juga guru menggambar peta atau
skema di papan tulis. Tapi sejauh ini saya belum
pernah melihat guru menggunakan media seperti
komik, animasi, atau video pendek saat mengajar
IPS. Padahal menurut saya, pelajaran IPS bisa jadi
lebih menarik kalau ada visualisasi yang kuat,
karena banyak konsep sosial yang sulit dibayangkan
hanya dari teks.
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5. Menurut kamu, seperti apa media yang paling
menarik untuk belajar?

Jawaban:

Menurut saya, media pembelajaran yang menarik
adalah media yang penuh warna, ada gambar, dan
tidak hanya berisi tulisan. Saya suka jika ada tokoh-
tokoh yang diceritakan seperti dalam komik, karena
itu membuat saya merasa seperti sedang membaca
cerita, bukan belajar pelajaran yang berat. Media
yang interaktif seperti komik digital atau video
animasi juga sangat menarik karena saya bisa
merasa lebih terlibat dan tidak bosan saat belajar.
Saya lebih mudah fokus kalau medianya
menyenangkan.

6. Kamu lebih suka belajar dengan gambar, video,
atau cerita? Kenapa?

Jawaban:

Saya paling suka belajar dengan media cerita yang
ada gambarnya, seperti komik atau animasi. Karena
dengan cerita, saya bisa mengikuti alur dan
memahami materi secara bertahap. Gambar dan
warna juga membantu saya mengingat isi cerita
lebih lama. Kalau hanya tulisan saja, saya cepat lupa
dan merasa jenuh. Tapi kalau dalam bentuk cerita
atau gambar, saya jadi lebih semangat membaca dan
paham lebih cepat.

7. Pernahkah kamu merasa bosan dengan media
belajar yang digunakan? Ceritakan.

Jawaban:

lya, saya sering merasa bosan kalau pembelajaran
hanya menggunakan buku teks. Kadang bukunya
tebal, tulisannya kecil, dan bahasanya susah
dimengerti. Apalagi kalau setiap pelajaran hanya
membaca dan mencatat, saya jadi cepat lelah dan
tidak fokus. Pernah suatu kali, guru hanya membaca
isi buku selama hampir satu jam, saya merasa
seperti tidak belajar apa-apa karena tidak ada
gambar atau kegiatan menarik. Saya jadi berharap
ada media yang bisa membuat belajar lebih
menyenangkan.

8. Menurut kamu, belajar itu akan lebih seru kalau
seperti apa?

Jawaban:

Menurut saya, belajar akan jauh lebih seru kalau
dibuat seperti cerita atau permainan. Misalnya,
materi dijelaskan melalui komik yang ada tokoh dan
percakapannya. Atau bisa juga lewat video animasi
yang lucu tapi tetap ada pelajaran pentingnya. Kalau
seperti itu, saya merasa tidak sedang belajar, tapi
seperti sedang menonton atau membaca cerita seru.
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Apalagi kalau bisa sambil berdiskusi dengan teman
atau bermain kuis, itu bisa membuat saya lebih aktif
dan gak ngantuk.

9. Apa yang membuat kamu semangat belajar di
kelas?

Jawaban:

Hal yang membuat saya semangat belajar di kelas
adalah ketika gurunya menggunakan media yang
kreatif, misalnya menayangkan video, membuat
permainan kelompok, atau menceritakan materi
dengan cara bercerita seperti dongeng. Saya juga
jadi lebih semangat kalau saya bisa ikut aktif,
misalnya maju ke depan, menjawab pertanyaan, atau
berdiskusi. Kalau suasana kelasnya hidup dan tidak
membosankan, saya jadi lebih cepat paham dan
tidak mengantuk.

10. Kalau ada media baru yang seru, kamu mau
mencobanya? Misalnya komik digital.

Jawaban:

Tentu saya mau mencoba. Saya merasa belajar akan
lebih menyenangkan jika menggunakan media baru
seperti komik digital. Dengan komik digital, saya
bisa belajar melalui cerita dan gambar yang
bergerak. Kalau bisa dibuka lewat HP atau
komputer, saya jadi lebih mudah mengaksesnya
kapan saja. Apalagi kalau tampilannya menarik dan
ada fitur interaktifnya, pasti saya akan lebih
semangat belajar dan tidak perlu dipaksa untuk
membaca materi.

11. Di kelas kamu, media belajar yang digunakan
sudah cukup belum? Jelaskan.

Jawaban:

Menurut saya, media belajar yang digunakan di
kelas saya masih belum cukup. Kebanyakan masih
menggunakan cara lama seperti buku teks dan
menulis di papan tulis. Sementara kebutuhan siswa
sekarang sudah berbeda. Kami lebih tertarik belajar
lewat media digital atau visual. Kalau media
pembelajarannya lebih bervariasi, seperti video,
animasi, atau komik, saya yakin lebih banyak teman
yang akan aktif dan paham materi.

12. Apa kendala kamu saat belajar dengan media
yang ada sekarang?

Jawaban:

Kendala yang sering saya alami adalah sulitnya
memahami materi dari buku karena bahasanya
terlalu baku. Kadang saya harus membaca satu
paragraf beberapa kali supaya bisa mengerti. Selain
itu, tidak semua siswa bisa memahami penjelasan
hanya lewat papan tulis. Kalau tidak ada gambar
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atau contoh visual, saya sering merasa bingung. Dan
kadang juga alat proyektor tidak bisa digunakan
karena gangguan teknis.

13. Apa yang kamu harapkan dari media
pembelajaran di kelasmu?

Jawaban:

Saya berharap media pembelajaran di kelas bisa
lebih variatif dan disesuaikan dengan minat siswa.
Kalau bisa, ada media yang bisa membuat kami
tertarik dan tidak bosan, seperti komik
pembelajaran, video animasi pendek, atau kuis
interaktif. Media seperti itu bisa membuat materi
terasa lebih ringan dan menyenangkan. Saya juga
ingin ada aplikasi belajar yang bisa kami gunakan
bersama di kelas atau saat belajar di rumah.

14. Pernahkah kamu membaca komik? Apa kamu
suka?

Jawaban:

Saya sangat suka membaca komik. Sejak kecil saya
sudah sering membaca komik cerita anak. Saya suka
karena ceritanya seru, gambarnya menarik, dan saya
bisa belajar banyak hal tanpa merasa sedang belajar.
Beberapa komik bahkan punya pesan moral yang
bagus dan membuat saya berpikir. Jadi menurut
saya, kalau pelajaran disajikan dalam bentuk komik,
saya akan lebih cepat mengerti.

15. Kalau belajar IPS pakai komik, menurutmu seru
gak? Jelaskan.

Jawaban:

Pasti sangat seru. Karena IPS banyak berisi cerita
tentang kehidupan sosial dan sejarah, maka akan
sangat cocok kalau disampaikan lewat komik. Saya
bisa melihat tokoh-tokoh dan peristiwa dalam
bentuk gambar yang membuat saya lebih paham
alur ceritanya. Selain itu, saya bisa belajar sambil
membaca cerita seperti sedang membaca komik
biasa. Jadi pelajaran tidak terasa membosankan.

16. Apakah kamu tertarik mencoba e-komik (komik
digital) untuk belajar?

Jawaban:

Saya sangat tertarik. Karena e-komik bisa dibaca
lewat HP, jadi lebih praktis dan bisa dibuka kapan
saja. Selain itu, saya rasa e-komik bisa lebih
interaktif, misalnya ada suara, animasi, atau fitur
zoom-in. Kalau tampilannya keren dan mudah
digunakan, saya pasti semangat belajar dan bisa
belajar lebih mandiri di rumah tanpa perlu selalu
membaca buku cetak.

17. Saat belajar tentang materi "mobilitas sosial”,

kamu merasa mudah atau sulit?
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Jawaban:

Saya merasa cukup sulit, karena banyak istilah
seperti  "mobilitas  vertikal" dan  "mobilitas
horizontal” yang membingungkan. Saya juga sulit
membedakan contohnya karena tidak ada gambar
atau cerita. Kalau materinya dijelaskan dalam
bentuk cerita atau komik, mungkin saya bisa lebih
cepat memahami perbedaan jenis-jenis mobilitas
sosial dan contohnya dalam kehidupan sehari-hari.
18. Bagaimana caramu agar lebih paham materi IPS
seperti mobilitas sosial?

Jawaban:

Biasanya saya membaca ulang materi di rumah,
mencari penjelasan tambahan di YouTube, atau
bertanya kepada teman yang lebih paham. Saya juga
pernah mencoba membuat mind map supaya lebih
gampang diingat. Tapi saya rasa, kalau ada komik
atau video yang menjelaskan materi seperti
mobilitas sosial dengan cerita, saya bisa lebih cepat
paham dan tidak perlu membaca berulang-ulang.

19. Menurutmu, komik digital yang bagus itu harus
seperti apa?

Jawaban:

Menurut saya, komik digital yang bagus harus
punya tampilan yang menarik, gambarnya jelas dan
berwarna, serta ceritanya mudah diikuti. Tokohnya
juga harus dibuat menarik dan lucu supaya tidak
membosankan. Selain itu, isi pelajarannya harus
tetap ada, jadi tidak hanya cerita tapi juga ada
pelajaran yang bisa saya ambil. Kalau bisa disertai
soal latihan kecil, itu juga bagus supaya saya bisa
langsung mengukur pemahaman saya.

20. Apa harapanmu terhadap media belajar ke
depannya?

Jawaban:

Saya berharap media belajar di sekolah bisa lebih
modern dan sesuai dengan perkembangan zaman.
Anak-anak sekarang sudah terbiasa dengan
teknologi, jadi akan lebih baik kalau pembelajaran
juga memanfaatkan media digital seperti e-komik,
video interaktif, dan aplikasi belajar. Saya juga
ingin media belajar dibuat lebih menyenangkan,
tidak kaku dan membosankan, supaya semua siswa
bisa semangat belajar dan tidak merasa terbebani.

Diva Indriyani/ Siswi SMP NEGERI 1
SUPPA

1. Media apa saja yang pernah kamu gunakan
saat belajar di kelas?

Jawaban:

Saya pernah belajar menggunakan buku paket,
papan tulis, video pembelajaran dari YouTube,
PowerPoint dari guru, dan kadang-kadang poster
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yang ditempel di kelas.

2. Media mana yang menurutmu paling
membantu kamu memahami materi?

Jawaban:

Video pembelajaran karena saya bisa melihat
gambar bergerak dan penjelasan yang jelas. Saya
juga suka jika gurunya menggunakan PowerPoint
yang berwarna dan ada gambarnya.

3. Apakah kamu sering menggunakan media
belajar di luar sekolah? Jelaskan.

Jawaban:

lya, kadang saya buka YouTube untuk melihat
penjelasan pelajaran, atau saya cari gambar materi
di Google supaya lebih mudah dimengerti.

4. Saat belajar IPS, media apa yang biasa
digunakan guru di kelas?

Jawaban:

Biasanya guru pakai buku paket, kadang
PowerPoint, dan juga kadang ada gambar atau peta.
Tapi saya jarang lihat komik atau media yang lucu
di kelas.

5. Menurut kamu, seperti apa media yang paling
menarik untuk belajar?

Jawaban:

Media yang banyak gambar, berwarna, dan tidak
membosankan. Kalau bisa seperti cerita atau komik
yang ada tokohnya dan lucu.

6. Kamu lebih suka belajar dengan gambar,
video, atau cerita? Kenapa?

Jawaban:

Saya lebih suka cerita dan gambar. Soalnya kalau
ada gambar dan cerita, saya lebih cepat paham dan
gak cepat bosan.

7. Pernahkah kamu merasa bosan dengan media
belajar yang digunakan? Ceritakan.

Jawaban:

lya, kadang bosan kalau cuma membaca buku teks
saja. Apalagi kalau tulisannya kecil dan banyak, jadi
susah dipahami.

8. Menurut kamu, belajar itu akan lebih seru
kalau seperti apa?

Jawaban:

Kalau belajarnya dibuat seperti main game atau
komik, jadi saya bisa sambil menikmati, tidak stres,
dan lebih semangat.

9. Apa yang membuat kamu semangat belajar di
kelas?

Jawaban:

Kalau gurunya menyenangkan, materinya dibuat
seperti cerita, ada gambar, dan kalau saya bisa ikut
aktif bertanya.
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10. Kalau ada media baru yang seru, kamu mau
mencobanya? Misalnya komik digital.

Jawaban:

lya, saya mau. Apalagi kalau ceritanya lucu dan
tokohnya bisa bikin saya tertarik. Bisa buat saya
lebih semangat belajar.

11. Di kelas kamu, media belajar yang
digunakan sudah cukup belum? Jelaskan.
Jawaban:

Belum, kadang masih pakai media yang itu-itu saja,
seperti buku atau tulisan di papan. Kurang
bervariasi.

12. Apa kendala kamu saat belajar dengan
media yang ada sekarang?

Jawaban:

Kadang materinya susah dimengerti karena cuma
dijelaskan lewat tulisan. Tidak ada gambar atau
animasi yang membantu.

13. Apa yang kamu harapkan dari media
pembelajaran di kelasmu?

Jawaban:

Saya harap ada media yang lebih menyenangkan
dan gampang dipahami. Misalnya komik, video
pendek, atau permainan.

14. Pernahkah kamu membaca komik? Apa
kamu suka?

Jawaban:

lya, saya sering baca komik. Saya suka banget
karena ceritanya menarik dan banyak gambarnya.
15. Kalau belajar IPS pakai komik, menurutmu
seru gak? Jelaskan.

Jawaban:

Seru! Karena saya bisa belajar sambil baca cerita.
Jadi gak terasa sedang belajar. Saya juga bisa lebih
ingat isi pelajaran.

16. Apakah kamu tertarik mencoba e-komik
(komik digital) untuk belajar?

Jawaban:

Tertarik. Saya lebih suka buka HP atau komputer
untuk lihat komik. Apalagi kalau bisa digeser-geser
dan ada suaranya.

17. Saat belajar tentang materi ‘‘mobilitas
sosial"', kamu merasa mudah atau sulit?
Jawaban:

Agak sulit, karena banyak istilah yang tidak saya
mengerti. Kalau dijelaskan dengan gambar atau
cerita, mungkin lebih gampang.

18. Bagaimana caramu agar lebih paham materi
IPS seperti mobilitas sosial?

Jawaban:

Saya biasanya minta dijelaskan ulang sama teman
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atau cari di YouTube. Kalau ada komik atau cerita,
pasti lebih membantu.

19. Menurutmu, komik digital yang bagus itu
harus seperti apa?

Jawaban:

Komik yang bagus harus punya gambar yang
menarik, cerita yang jelas, ada tokoh-tokohnya, dan
lucu atau seru. Tapi juga harus ada isi pelajarannya.

20. Apa harapanmu terhadap media belajar ke
depannya?

Jawaban:

Saya berharap ada media yang bikin saya tidak
bosan dan bisa paham lebih cepat. Seperti komik,
animasi, atau aplikasi belajar yang seru.
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Lampiram 3 : Hasil Validasi Media

1. Muhammad Ahsan M.Si

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
AHLI MEDIA

%

Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Kelas VIII D SMP NEGERI | SUPPA

Sasaran Program : Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa

Penyusun ! Indri Syarah

Validator ' Mubammad M\S‘m'M's.Lq

Petunjuk. s

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
) sedang dibuat,
2. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
| = Sangat Kurang
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik
3. Mohon diberi tanda check list (v ) pada pendapat anda
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
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A. Aspek Media

No |
Aspek

Indikator Penilaian

Skor

1 | Pembelajaran

a. Sesuai  dengan  tingkat
_perkembangan kognitif peserta didik

S

b.  Penumbuhan motivasi belajar

(58]

Media

Penggunaan

a. Mudah dan aman digunakan

b. Sederhana dan mudah dibawa
kemana-mana

Q %

¢. Media dapat digunakan dalam
jangka panjang menggantikan alat
peraga

3 | Tampilan
Media

a. Design media menarik

b. Tampilan detail materi

c¢. Komposisi tampilan Wama
Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar,
tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

WA %N X

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan
Tidak Tercampur dengan bahasa

yang tidak perlu)

Jumlah

B. Komentar/Saran
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C. Kesimpulan
Program ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

Parepare,
Ahli Media

(Mbaunned Aun M5
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA

AHLI MEDIA
_—_—--
Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial

Kelas VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
Sasaran Program : Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa
Penyusun : Indri Syarah
Validator - Muhammad . Ahsan M. si.

Petunjuk.

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
sedang dibuat, B

2. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
| = Sangat Kurang
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik

3. Mohon diberi tanda check list (v ) pada pendapat anda
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
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A. Aspek Media

No

Aspek

Indikator Penilaian

Skor

Pembelajaran

a. Sesuai  dengan  tingkat
perkembangan kognitif peserta didik

b. Penumbuhan motivasi belajar

b B R

|38}

Penggunaan
Media

a. Mudah dan aman digunakan

b.  Sederhana dan mudah dibawa
kemana-mana

C. Media dapat digunakan dalam
jangka panjang menggantikan alat
peraga

L)

Tampilan
Media

a. Design media menarik

b. Tampilan detail materi

c. Komposisi tampilan Warna
Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar,
tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

SIS SIS

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan
Tidak Tercampur dengan bahasa
yang tidak perlu)

Jumlah

B. Komentar/Saran
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C. Kesimpulan
Program ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Parepare,

Ahli Media
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2. Ali Rahman S.Ag,M.Pd

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA

AHLI MEDIA
Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Kelas VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
Sasaran Program : Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa
Penyusun : Indri Syarah
Validator : At Rahman 4. Ay, M.04

Petunjuk.

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
sedang dibuat.

2. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik
3. Mohon diberi tanda check list () pada pendapat anda
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan. '

XXIX



A. Aspek Media

No

Sk
Aspek Indikator Penilaian i

1 | Pembelajaran | a. Sesuai dengan tingkat V
rkembangan kognitif peserta didik
b. Penumbuhan motivasi belajar

2 | Penggunaan | a. Mudah dan aman digunakan

Media b. Sederhana dan mudah dibawa
kemana-mana

c. Media dapat digunakan dalam
jangka panjang menggantikan alat l/
peraga

3 | Tampilan a. Design media menarik
Media

= s

%

b. Tampilan detail materi

c. Komposisi tampilan Warna ‘/
Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar, (/
tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan

Tidak Tercampur dengan bahasa (/

yang tidak perlu)
Jumlah

N

> mentar/Saran
’ Klo Samprl_fidad pelas widig, apr. da bospik. Siepa
2 haris dibuatbaw syl M;rzf:w e-bemt
e by Baclapae dosi_grockos,
Lt Pt |
daw lenres fenishit. pusert okidit

2
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C. Kesimpulan
Program ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Parepare,

Ahli Media

(AL pabman )
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA

AHLI MEDIA
Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Kelas VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
Sasaran Program : Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa
Penyusun : Indri Syarah
Validator : A Rahman

Petunjuk.

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
sedang dibuat.

2. Jawabaﬁ yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat Kurang
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik
3. Mohon diberi tanda check list () pada pendapat anda

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah

disediakan.

XXXII



A. Aspek Media

No

Aspek

Indikator Penilaian

Skor

Pembelajaran

a. Sesuai  dengan tingkat
rkembangan kognitif peserta didik

b. Penumbuhan motivasi belajar

Penggunaan
Media

a. Mudah dan aman digunakan

b. Sederhana dan mudah dibawa
kemana-mana

SN L] @

¢. Media dapat digunakan dalam
jangka panjang menggantikan alat
peraga

Tampilan
Media

a. Design media menarik

b. Tampilan detail materi

c. Komposisi tampilan Warna
Kontras

d. Keseimbangan ukuran (gambar,
tulisan dan animasi)

e. Kejelasan pada bahasa

f. Keserdahanaan (Rapi, Teratur dan
Tidak Tercampur dengan bahasa

yang tidak perlu)

Jumlah

Komentar/Saran

R

XXX




C. Kesimpulan
Program ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Parepare,

Ahli Media

(AL Rabmary )
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Lampiram 4 : Hasil Validasi Materi

1. Nasruddin M.Pd

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
AHLI MATERI

#_
_—————————

Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Kelas VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA

Sasaran Program - Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa

Penyusun : Indri Syarah

Validator : Nasruddin M.pd .

Petunjuk.

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
sedang dibuat.

2. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat Kurang
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik
3. Mohon diberi tanda check list () pada pendapat anda
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah

disediakan.
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A. Aspek Materi

No Aspek

Indikator Penilaian

Skor

1 | Kualitas

a. Ketelitian materi

isi/Materi

b. Ketepatan materi

c. Keteraturan dalam penyajian materi

d. Ketepatan dalam tingkat detail
materi

e. Ketepatan struktur kalimat dan
bahasa mudah dipahami

f. Materi jelas dan spesifik

<

a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran

Media

b. Sesuai dengan aktivitas
pembelajaran

¢. Sesuai dengan penilaian dalam
embelajaran

ﬂ

d. Sesuai dengan karakteristik peserta
didik

3 | Tampilan

a. Kejelasan bahasa yang digunakan

Media

b. Keterbacaan tulisan/teks

§ S

Jumlah

B. Komentar/Saran
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C. Kesimpulan
Program ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Parepare,

Ahli Materi

< A
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA

AHLI MATERI
_—
Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Kelas VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
Sasaran Program : Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa
Penyusun : Indri Syarah
Validator *Nasrudin M. f“ _

Petunjuk.

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
sedang dibuat.

2. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik
3. Mohon diberi tanda check list (v') pada pendapat anda
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.

XXXV



A. Aspek Materi

No Aspek

Indikator Penilaian

Skor

£

1 | Kualitas

a. Ketelitian materi

isi/Materi

b. Ketepatan materi

c. Keteraturan dalam penyajian materi

d. Ketepatan dalam tingkat detail
materi

e. Ketepatan struktur kalimat dan
bahasa mudah dipahami

f. Materi jelas dan spesifik

2 | Penggunaan

a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran

Media

b. Sesuai dengan aktivitas
mbelajaran

c. Sesuai dengan penilaian dalam
mbelajaran

d. Sesuai dengan karakteristik peserta
didik

3 | Tampilan

a. Kejelasan bahasa yang digunakan

Media

b. Keterbacaan tulisan/teks

Jumlah

B. Komentar/Saran

guhwpdlian 5{!1'4/ degan
3

huosan_pucelsjatan ferudt

mobilutrg gogal

XXXIX




C. Kesimpulan
Program ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

Parepare,

Ahli Materi

A}
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2. Ratih Hayani S.Pd

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA

AHLI MATERI
Judul Penelitian : Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial
Kelas VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA
Sasaran Program : Siswa Kelas VIII D Smp Negeri 1 Suppa
Penyusun : Indri Syarah
S tor * Rt Hayani, 5.pd

Petunjuk.

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran berbasis digital yang
sedang dibuat.

2. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik
3. Mohon diberi tanda check list (v') pada pendapat anda
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan. : i
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A. Aspek Materi

. Skor
No Aspek Indikator Penilaian

1 | Kualitas a. Ketelitian materi v

isi/Materi b. Ketepatan materi

c. Keteraturan dalam penyajian materi Vv

d. Ketepatan dalam tingkat detail v
materi

e. Ketepatan struktur kalimat dan
bahasa mudah dipahami

<

<

f. Materi jelas dan spesifik

2 | Penggunaan | a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran

Media b. Sesuai dengan aktivitas
pembelajaran

c. Sesuai dengan penilaian dalam
pembelajaran

d. Sesuai dengan karakteristik peserta
didik

3 | Tampilan a. Kejelasan bahasa yang digunakan

Media b. Keterbacaan tulisan/teks

b R S

Jumlah

B. Komentar/Saran

Ponagungan meda € -fomik_dalm Frgiavan gembelajaran Suph Sngat e banty

Prsecta didik dalam mmabom Mt yong dapreton . Deserra S \cbih ertarik

dalom fembelgjamn kavna Motk gang o dlam ek otk sangty

tenarik by pesertm ik
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C. Kesimpulan

Program ini dinyatakan :

I. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Parepare,
Ahli Materi

( Favmm{ s
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Lampiran 5 : Hasil Penilaian Respon Guru

Skor
No Aspek Penilaian
3 5
1 | Media e-komik mudah digunakan dalam proses pembelajaran. N
2 | E-komik mempermudah saya dalam menjelaskan materi kepada N
peserta didik.
3 | E-komik tidak membutuhkan waktu yang lama untuk dipersiapkan N
sebelum pembelajaran.
4 | Media e-komik membantu meningkatkan hasil belajar peserta N
didik.
5 | E-komik memudahkan peserta didik memahami materi yang N
disampaikan.
6 | Penggunaan e-komik tidak memerlukan perangkat yang rumit. N
7 | E-komik dapat diakses dengan mudah oleh peserta didik di rumah. N
8 | Saya merasa terbantu dengan adanya media e-komik dalam N
pengajaran.
9 | Penggunaan e-komik cocok untuk hampir semua materi pelajaran.
10 | Media e-komik membantu dalam penilaian pemahaman peserta
didik.
11 | E-komik meningkatkan interaksi peserta didik selama proses
belajar.
12 | Media e-komik membuat peserta didik lebih fokus pada materi.
13 | E-komik membantu mengurangi kebosanan peserta didik saat
pembelajaran.
14 | Media e-komik dapat diintegrasikan dengan metode pembelajaran N
lainnya.
15 | E-komik mempermudah saya untuk menyusun materi N
pembelajaran secara visual.
16 | Media e-komik tidak membutuhkan banyak biaya untuk N
diimplementasikan.
17 | E-komik membantu peserta didik dalam mengingat konsep-konsep N
penting.
18 | Penggunaan e-komik menghemat waktu dalam menyampaikan N
materi pembelajaran.
19 | E-komik mempermudah peserta didik belajar mandiri di rumah. \
20 | Media e-komik mendorong peserta didik untuk lebih aktif mencari N
informasi tambahan terkait materi.
Jumlah 40 | 50
F 90
N 100
Presentase 90%
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I.  Petunjuk Pengisian

Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan pendapat guru mengenai
penggunaan media e-komik dalam proses pembelajaran. Mohon untuk menjawab
setiap pernyataan dengan jujur sesuai pengalaman Anda. Jawaban Anda akan sangat
membantu dalam pengembangan media e-komik yang lebih baik.

r Keterangan
Sangat Baik (SB)
Baik (B)
Cukup (C)
Kurang (K)
Sangat Kurang (SK)

w
—|o|w|s|wn|E

II.  Identitas Responden:

Nama: RATIH HAYAM , $-Pd
Jenis Kelamin: [J Laki-laki 4 Perempuan
Mata Pelajaran yang Diajar: \PS

Lama Mengajar: _15 tahun
lll.  Pernyataan Angket
Skor
No Aspek Penilaian
1 | 2 [ESan S5

1 | Media e-komik mudah digunakan dalam proses v
pembelajaran. .

2 | E-komik mempermudah saya dalam menjelaskan &
materi kepada siswa.

3| E-komik tidak membutuhkan waktu yang lama v
untuk dipersiapkan sebelum pembelajaran.

3 | Media e-komik membantu meningkatkan hasil 7
belajar siswa.

5 | E-komik memudahkan siswa memahami materi v
yang disampaikan.

6 | Penggunaan e-komik tidak memerlukan perangkat g
yang rumit.

7 | E-komik dapat diakses dengan mudah oleh siswa di v
rumah.

8 | Saya merasa terbantu dengan adanya media e- ¥
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komik dalam pengajaran.

9 | Penggunaan e-komik cocok untuk hampir semua
materi pelajaran.

10 | Media e-komik membantu dalam penilaian
pemahaman siswa.

11 | E-komik meningkatkan interaksi siswa selama Y
proses belajar.

12 | Media e-komik membuat siswa lebih fokus pada 7
materi.

13 | E-komik membantu mengurangi kebosanan siswa v
saat pembelajaran.

14 | Media e-komik dapat diintegrasikan dengan metode
pembelajaran lainnya.

15 | E-komik mempermudah saya untuk menyusun
materi pembelajaran secara visual.

16 | Media e-komik tidak membutuhkan banyak biaya
untuk diimplementasikan.

17 | E-komik membantu siswa dalam mengingat v
konsep-konsep penting.

18 | Penggunaan e-komik menghemat waktu dalam s
menyampaikan materi pembelajaran.

19 | E-komik mempermudah siswa belajar mandiri di w3
rumah.

20 | Media e-komik mendorong siswa untuk lebih aktif o

mencari informasi tambahan terkait materi.

Jumlah
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Lampiran 6 : Hasil Penilaian Respon peserta didik

KETERANGAN
NO | NAMA SISWA sla Lelol 2 lsl ol FTF |2 12 J%“Q'C‘)QH N P
01 f2 ]34 9 |o
1§S|'(tr?maF'q” 4| 4| 4| 5| 5| 5| 4| 5| 5| 5| 4| 4| 5] 4| 5| 5| 4| 5] 4| 4 90 100 90%
2 | Ahmad Fajrin | 5| 5] 5| 5] 4| 5| 4| 4| 5| 4| 5| 4] 5] 5| 5] 4| 4| 4| 4| & 90 100 90%
3 | Ainizawl Akma | 4| 4| 4| 5| 5] 5] 5| 3| 4] 4] 5| 5| 5| 5| 4] 5| 5] 5] 5] 5 92 100 92%
4 | Aisyah 55| s| 5| 4| s|al|a|s|a|s|4|s|s|s|4alala]ala 90 100 90%
Nurhikmah
5 | Algia 5| 5| 4] 5| 5| 4] 4| 4 4| 4] 4| 5] 4| 4] 4] 4| 4] 4| 4] & 85 100 85%
6 | Ariadi 5| 55| 5| 4| 4]5[5]3[4] 4[5]5[5]5]4[5]5]5]4 92 100 92%
Arzifa Haerani o
7| Aar 4| 4| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4| 5| 5] 4| 4] 4 85 100 85%
8 | Asrel 4| 5[ 4[4[ 5[5[5]4]5]5]5]4]5]5] 45| 4] 4] 4] 90 100 90%
Asyiftha
9 | Ramadhani 5| s| 4| 3| 4| 4| 4| 5| 3| 4| 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4| 4 4| 4 80 100 80%
10';121?”' 5| 4] 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 5| 4| 5| 4| 4| 4] 4| 4| 5] 4] 5 85 100 85%
11 | Celvin Chandra | 5| 5| 5| 4| 4| 4| 4| 4] 4| 4] 4| 4] 4| 5] 4| 4| 4] 4| 5] & 85 100 85%
12 | Divaindrivani | 4| 4| 4| 5| 4| 5| 5| 5| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4] 5] & 85 100 85%
13 | KhadijaKirana | 4] 4| 4| 5] 4| 5| 4| 5] 5| 5] 4| 4| 4| 4] 4| 4| 4] 4| 4] & 85 100 85%
Mohammad
1| St 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4] 4| 5| 4] 4| 5| 5| 4| 5[ 5| 5] 5|5 90 100 90%
15 | Muh. Fighar 5| 4| 4| 5| 4| 5| 4] 4] 4| 4| 5[5] 45| 4] 5] 4] 5] 5[5 90 100 90%
16 | Muh. Rifqi 5[ 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 4| 5| 5| 5| 4| 5] 4] 4] 5| 5] 5 90 100 90%
17 g’;‘ﬁg}go”q“54444544454445444544 85 100 | 85%
1 | Muhammad 4| 4| 4| 4| 3| s| 4| 4| 3| 4| 5| 4| 3] 4] 4] 4] 4| 5] 5] 5 82 100 82%
Fahri Zul
19 g"a‘gfmmad 5| 4| 4| 4| 5| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 5| 4| 5| 4| 5| 4| 5] 4] 4 90 100 90%
20 | Nabila Fitria 4| 55| 4| 4| 4| 4| 5| 5| 5| 4| 5| 4|5|5|5| 45| 4| 4 90 100 90%
21 | Nur Farhana 4| 4| 4| 4| 3| 5| 4| 3] 4| 4] 4| 5] 3] 5| 4| 4] 4] 4| 4| 4 80 100 80%
22 | Nurfiantika 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4] 4 85 100 85%
23 | Nurhamidah 5[ 5[5 4] 3[5|5] 4] 4[5|5]4]45|5[5]5]4]5]5 92 100 92%
24 | Nursakila 55| 4| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 3| 3| 4| 4| 4| 5| 3| 4| 4| 4] 5 82 100 82%
25 | Putri Hatika 5| 5| 4] 4] 3| 4| 53] 4|5 4[5]3[3]4]5]4]3[5]2 82 100 82%
26 | Rendy 4| 4[4[ 4[5[5] 5] 4] 5] 4] 4[5]4[5]4]4[5]5]5]5 90 100 90%
Wulan Sri
27 | Ramdani 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5] 4| 4| 4| 4| 5 85 100 85%
28 | Zaki Akmal 4| 4| 4| 4| 5| 4| a| 4| 4| 5| 4] 4| 4| 4 5] 4| 5] 2] 4] 5 85 100 85%
29 | 2Nty 4| a| 4| 5| 4| 4] 4| 4| 5| 4| 4| 5| 4| 4| 4| 5| 4] 4| 4] 5 85 100 85%
Nurfalisya
Jumlah 2.425 2.900 | 83,62%
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I.  Petunjuk Pengisian

Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan pendapat siswa mengenai
penggunaan media e-komik dalam proses pembelajaran. Mohon untuk menjawab
setiap pernyataan dengan jujur sesuai pengalaman Anda. Jawaban Anda akan sangat
membantu dalam pengembangan media e-komik yang lebih baik.

Skor Keterangan

Sangat Baik (SB)

Baik (B)

Cukup (C)
Kurang (K)

— (||

Sangat Kurang (SK)

II.  Identitas Responden:

Nama: DIVA INDRIYANI
Kelas: QF

lll.  Pernyataan Angket

Skor

No Aspek Penilaian

]
1 | Media e-komik mudah diakses dan digunakan

dalam pembelajaran. 4
2 | E-komik memudahkan saya memahami materi
pelajaran. v
3 | E-komik membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik. ol
4 | Saya merasa lebih mudah memahami materi yang
disajikan melalui e-komik. i
5 | Media e-komik membantu saya mengingat isi
materi pelajaran lebih lama. v
6 | E-komik tidak memerlukan banyak perangkat atau
aplikasi yang rumit untuk diakses.
7 | Saya dapat membaca e-komik dengan nyaman
kapan saja, termasuk di rumah. v
8 | Penggunaan e-komik membantu saya untuk fokus v

selama belajar.
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Saya lebih mudah belajar mandiri menggunakan e-
komik dibandingkan dengan media lainnya.

10

E-komik membuat saya lebih bersemangat untuk
belajar.

11

Penggunaan e-komik membantu saya memahami
materi yang sulit dengan lebih baik.

< A AN

E-komik memungkinkan saya untuk belajar dengan
lebih santai tanpa mengurangi pemahaman materi.

<

13

Saya merasa lebih kreatif dan terinspirasi dalam
belajar saat menggunakan e-komik.

<

14

Media e-komik membantu saya menyiapkan diri
untuk ujian atau ulangan.

15

Penggunaan e-komik mendorong saya untuk lebih
tertarik pada materi pelajaran.

16

Media e-komik cocok untuk digunakan pada
berbagai mata pelajaran.

17

E-komik membuat belajar menjadi lebih
menyenangkan.

18

Saya merasa lebih percaya diri dengan pemahaman
saya setelah belajar menggunakan e-komik.

AR s R (S

19

E-komik membantu saya menyusun ulang
pemahaman materi dengan cara yang sederhana dan
jelas.

20

Saya berharap penggunaan media e-komik dapat
diteruskan dalam pembelajaran ke depannya

Jumlah
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1. Petunjuk Pengisian

Angket ini. bertujuan untuk mengumpulkan pendapat siswa mengenai
penggunaan media e-komik dalam proses pembelajaran. Mohon untuk menjawab
setiap pernyataan dengan jujur sesuai pengalaman Anda. Jawaban Anda akan sangat
membantu dalam pengembangan media e-komik yang lebih baik.

r Keterangan
‘Sangat Baik (SB)
Baik (B)
Cukup (C)
Kurang (K)
Sangat Kurang (SK)

w
—-Nw-bvug

II.  Identitas Responden:

Nama: ,Dul-.f. L\Ma
Kelas: BE (viug)

lll.  Pernyataan Angket
Skor
No Aspek Penilaian
1({2|3|4]|5

1 | Media e-komik mudah diakses dan digunakan Wi
dalam pembelajaran.

2 | E-komik memudahkan saya memahami materi 7
pelajaran.

3 | E-komik membuat pembelajaran menjadi lebih 4
menarik.

4 | Saya merasa lebih mudah memahami materi yang i
disajikan melalui e-komik.

5 | Media e-komik membantu saya mengingat isi
materi pelajaran lebih lama. o

6 | E-komik tidak memerlukan banyak perangkat atau \/
aplikasi yang rumit untuk diakses.

7 | Saya dapat membaca e-komik dengan nyaman 7
kapan saja, termasuk di rumah.

8 | Penggunaan e-komik membantu saya untuk fokus 074
selama belajar.




Saya. Ieb_ih mudah belajar mandiri menggunakan e-
komik dlbandingl_can dengan media lainnya.

10 | E-komik membuat saya lebih bersemangat untuk
belajar.

11 | Penggunaan e-komik membantu saya memahami
materi yang sulit dengan lebih baik.

12 | E-komik memungkinkan saya untuk belajar dengan
lebih santai tanpa mengurangi pemahaman materi.

13 | Saya merasa lebih kreatif dan terinspirasi dalam
belajar saat menggunakan e-komik.

14 | Media e-komik membantu saya menyiapkan diri
untuk ujian atau ulangan.

15 | Penggunaan e-komik mendorong saya untuk lebih
tertarik pada materi pelajaran.

16 | Media e-komik cocok untuk digunakan pada
berbagai mata pelajaran.

17 | E-komik membuat belajar menjadi lebih
menyenangkan.

18 | Saya merasa lebih percaya diri dengan pemahaman
saya setelah belajar menggunakan e-komik.

19 | E-komik membantu saya menyusun ulang
pemahaman materi dengan cara yang sederhana dan
jelas.

20 | Saya berharap penggunaan media e-komik dapat

diteruskan dalam pembelajaran ke depannya

Jumlah
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Lampiran 7 : Pedomann Instrumen Lembar Tes

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK
INDONESIA INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI

P

G PAREPARE FAKULTAS TARBIYAH
JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421)
p|1p] 21307
A3l VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN

PENULISAN SKRIPSI

NAMA MAHASISWA : INDRI SYARAH

NIM : 2020203887220020
FAKULTAS : TARBIYAH
PRODI : TADRIS ILMU PENGETAHUAN SOSIAL
JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI
MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1
SUPPA
LEMBAR TES

IDENTITAS PESERTA DIDIK
Nama :
Kelas :

Hari/Tanggal :

1. Di bawah ini yang termasuk salah satu jenis gerak sosial vertikal arah turun adalah

A. Seorang manager di sebuah perusahaan dipindah menjadi staf

B. Seorang petani beralih profesi menjadi perajin tradisional

C. Seorang murid SMP 1 pindah ke SMP 2

D. Pendapatan petani naik karena harga beras naik

2. Seseorang guru yang karena prestasinya bagus kemudian dinaikkan kedudukannya
guna mengisi jabatan kepala sekolah yang kosong, termasuk mobilitas ....

A. Antargenerasi

B. Horizontal

C. Vertikal turun
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D. Vertikal naik

3. Di bawah yang tergolong dampak positif mobilitas sosial adalah...

A. Menghambat tingkat perubahan sosial

B. Membuat terjadinya konflik persaingan

C. Meniadakan integrasi sosial

D. Memberikan dorongan seseorang untuk lebih maju

4. Pak Rido adalah yang memiliki latar belakang sebagai guru SMA berhasil menjadi
pengusaha yang sukses (konglomerat). Pernyataan ini adalah contoh telah terjadi
mobilitas....

A. Horizontal

B. Vertikal Naik

C. Vertikal Turun

D. Antar Generasi

5. Contoh di bawah ini yang sesuai dengan konsep mobilitas sosial adalah...

A. Proses antarindividu atau kelompok saling menjalin hubungan sosial

B. Proses individu atau kelompok melakukan pelanggaran nilai dan norma

C. Proses perubahan yang memberi pengaruh nilai, sistem, dan perilaku masyarakat

D. Proses perpindahan kedudukan dari kelas sosial satu ke kelas sosial lain

6. Tercapainya status sosial yang tinggi berkat diterapkannya sistim demokrasi dalam
politik di Indonesia adalah faktor pendorong terjadinya mobilitas sosial berupa ...
A. Individu

B. Struktural

C. Sosial

D. Ekonomi

7. Mobilitas sosial vertikal ke atas di dalam bahasa Inggris disebut...

A. Social Interaction

B. Social Sinking

C. Socialization

D. Social Climbing

8. Peningkatan kualitas bangsa adalah mobilitas sosial yang dapat dilakukan dengan
saluran mobilitas tertentu, yaitu .....

A. Lembaga Keagamaan

B. Angkatan Bersenjata

C. Lembaga Pendidikan

D. Organisasi Politik

9. Dari contoh di bawah ini yang termasuk dampak baik dari mobilitas sosial yaitu ....
A. Terjadinya konflik antar masyarakat

B. Mempersingkat tingkat perubahan sosial

C. Taat pada pimpinan

D. Disorganisasi sosial

10. Perpindahan posisi sosial dari satu lapisan ke lapisan lain yang dilakukan individu
atau kelompok disebut...

A. Status Sosial

B. Interaksi Sosial

C. Mobilitas Sosial

D. Sosialisasi
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11. Salah satu contoh dari mobilitas vertikal bawah adalah

A. Seorang staf yang di tahun baru mendapat jabatan manager

B. Pembalap sepeda motor menjadi pembalap mobil

C. Seorang siswa yang berpindah tempat

D. pejabat yang dipecat karena melakukan tindakan kriminal

12. Dari pernyataan di bawah ini yang tidak tergolong saluran mobilitas sosial
organisasi profesi adalah...

A. Persatuan Advokat Seluruh Indonesia

B. Persatuan Wartawan Indonesia

C. Himpunan Wirausahawan Muda Indonesia

D. Organisasi Siswa Intra Sekolah

13. Ada beberapa daerah yang menganggap perempuan sebagai pengurus rumah
tangga dan tidak perlu meneruskan sekolah. Anggapan ini adalah penghambat
mobilitas sosial karena

A. diskriminasi

B. politik

C. kemiskinan

D. individu

14. Di zaman penjajahan pemerintah Hindia Belanda mendirikan beberapa sekolah
yang berbeda terhadap keturunan Belanda dan masyarakat pribumi. Fakta ini menjadi
penghambat terjadinya mobilitas sosial karena faktor...

A. Kemiskinan

B. Ekonomi

C. Diskriminasi

D. Edukasi

15. Dari pernyataan di bawah ini yan tergolong dampak positif dari mobilitas sosial
adalah ....

A. Mempersingkat tingkat perubahan sosial

B. Konflik antar kelompok

C. Patuh pada atasan

D. Mempercepat disorganisasi sosial

16. Di dalam kehidupan masyarakat yang pengelompokan anggota masyarakatnya
tertutup, mobilitas sosial vertikal naik sulit dikerjakan oleh lapisan bawah. Hal ini
dikarenakan oleh ....

A. Wawasan masyarakat rendah

B. Kehidupan masyarakat bersifat statis

C. Susunan masyarakat homogen

D. Penentuan status dan strata sosial sejak mereka lahir

17. Di bawah ini yang bukan termasuk faktor struktur dalam penyebab mobilitas sosial
adalah ....

A. Struktur pekerjaan

B. Perbedaan kemampuan

C. Perbedaan fertilitas

D. Ekonomi ganda

18. Mobilitas sosial lebih mudah terjadi pada masyarakat ....

A. Sistem pelapisan sosial terbuka
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B. Sistem pelapisan sosial tertutup

C. Tradisional dan statis

D. Menganut kasta

19. Sosiologi merupakan ilmu yang mempelajari struktur sosial, proses sosial, dan
perubahan sosial. Pendapat ini dikemukakan oleh....

A. Emile Durkheim

B. Auguste Comte

C. Koentjaraningrat

D. Selo Soemardjan

20. Perhatikan pernyataan berikut ini.

(1) Dukungan finansial yang baik

(2) Tingkat pendidikan masyarakat yang kurang

(3) Situasi politik yang stabil

(4) Diskriminasi dalam masyarakat

(5) Pertumbuhan ekonomi stabil

Pernyataan di atas yang termasuk faktor penghambat mobilitas sosial adalah...
A. (1), (5)

B. (1), (2)

C.(1),(3)

D. (2), (4)

KUNCI JAWABAN

No. Kunci No. Kunci
1 A 11 D
2 D 12 D
3 D 13 A
4 B 14 C
5 D 15 A
6 B 16 D
7 D 17 B
8 C 18 A
9 B 19 D
10 C 20 D
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KISI-KISI PRE TEST DAN POST TEST

No Capaian Pembelajaran (CP) Indikator Soal Level Kognitif | Nomor Soal
Memahami dinamika mobilitas sosial dalam Mengidentifikasi bentuk mobilitas sosial vertikal ke .

1 C1 (Mengingat) 1
masyarakat bawah
Memahami dinamika mobilitas sosial dalam Menjelaskan jenis mobilitas sosial berdasarkan .

2 o o C2 (Memahami) 2
masyarakat peristiwa kenaikan jabatan

3 Mer_nahaml da_mpak mobilitas sosial terhadap Me_ngldentlflka5| dampak positif dari mobilitas C1 (Mengingat) 3,9 15
kehidupan sosial sosial

4 Memahami dinamika mobilitas sosial dalam Mgmberlkan contoh kasus mobilitas sosial vertikal C2 (Memahami) 4
masyarakat naik

5 L\gigfham' pengertian daglecyRLgIpenitas Menjelaskan pengertian mobilitas sosial C2 (Memahami) 5,10

5 Men_ggnal|5|s_faktor-faktor yang memengaruhi Me_ngldentlflka5| faktor-faktor pendorong mobilitas C1 (Mengingat) 6
mobilitas sosial sosial
Memahami istilah-istilah penting dalam Menyebutkan istilah mobilitas sosial vertikal naik .

! mobilitas sosial dalam bahasa Inggris C1 (Mengingat) !

8 | Menganalisis saluran mobilitas sosial Menjelaskan saluran mobilitas sosial C2 (Memahami) 8, 12
Memahami dinamika mobilitas sosial dalam Menentukan contoh mobilitas sosial vertikal ke

9 C3 (Menerapkan) 11
masyarakat bawah

10 Me_nganallsw faktor penghambat mobilitas Menjelaskan faktor p_enghar_nbat_ mobilitas sosial C2 (Memahami) 13, 14, 20
sosial karena budaya atau diskriminasi

11 Memahami struktur masyargkat dan- Menjelask{in strt_Jlftur ma§yarakat yang sulit C2 (Memahami) 16
hambatannya terhadap mobilitas sosial mengalami mobilitas sosial

12 Menganalisis faktor struktural dan non- Membedakan antara faktor struktural dan non- C4 17
struktural dalam mobilitas sosial struktural penyebab mobilitas sosial (Menganalisis)

13 Memahaml jenis magyarakat yang Men!e_laskan jenis r_nasyarakat yang memungkinkan C2 (Memahami) 18
memungkinkan mobilitas mobilitas sosial lebih mudah

14 | Memahami tokoh-tokoh dan teori sosiologi Mengidentifikasi tokoh sosiologi beserta gagasannya | C1 (Mengingat) 19
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PEDOMAN PENSKORAN PRE TEST

PRE TEST
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PEDOMAN PENSKORAN POST TEST

POST TEST
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Lampiran 8 : Modul Ajar Mobilitas Sosial

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPS FASE D KELAS VIII

Nama Sekolah

Nama Penyusun

NIP

Mata Pelajaran

Fase D, Kelas / Semester

:  SMP Negeri 1 Suppa

Indri syarah

lImu Pengetahuan Sosial (IPS)

: VI (Delapan) /11 (Genap)
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPS FASE D KELAS VIl

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun

Instansi

Tahun Penyusunan
Jenjang Sekolah
Mata Pelajaran
Fase / Kelas

Tema 3

Materi

Elemen

Capaian Pembelajaran 1
Alokasi Waktu

Indri syarah
SMP NEGERI 1 SUPPA

2025
SMP

IImu Pengetahuan Sosial (IPS)

D/ VI

Keberagaman Sosial dalam Masyarakat Indonesia

Mobilitas Sosial

a) Elemen pemahaman dan ruang lingkup
pembelajaran

Keruangan dan konektivitas antar ruang dan
waktu: materi ini berkaitan dengan
pemahaman terhadap kondisi sosial dan
lingkungan alam serta kesejarahan dalam
konteks lokal dan nasional. Materi ini juga
terkait dengan pembelajaran tentang kondisi
geografis Indonesia dan pengaruhnya
terhadap aktivitas sosial, ekonomi.
Perkembangan masyarakat Indonesia dari
masa pra aksara, kerajaan-kerajaan di
Nusantaralnteraksi,  Sosialisasi, institusi
sosial, dan dinamika sosial; materi ini
berkaitan dengan pembentukan identitas
diri, merefleksikan keberadaan diri di tengah
keberagaman dan kelompok yang berbeda-
beda

Kegiatan ~manusia dalam  memenuhi
kebutuhannya: materi ini berkaitan tentang
peran diri, masyarakat serta negara dalam
memenuhi kebutuhan bersama. Peserta didik
menganalisis  sejarah  manusia  dalam
memenuhi kebutuhan hidupnya.

b) Elemen keterampilan proses

Siswa melakukan berbagai kegiatan yang
mendukung tercapainya keterampilan proses
yang dibutuhkan untuk mempelajari dan
menyelesaikan pembelajaran IPS kelas 8
antara lain: mengamati, menginvestigasi/
menyelidiki, menganalisis, merencanakan,
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menggambar,  berdiskusi, menceritakan,
membuat laporan tertulis sederhana, dan
mempresentasikan.

Mendeskripsikan pengertian mobilitas sosial dan

bentuk-bentuk mobilitas sosial

2 JP (Pertemuan Ke-1)

. KOMPETENSI AWAL

= Peserta didik diharapkan mampu mendeskripsikan pengertian mobilitas sosial dan
bentuk-bentuk mobilitas social

. PROFILPELAJAR PANCASILA

= Mandiri, bernalar kritis, dan bergotong royong

. SARANADAN PRASARANA

Media, Sumber Belajar, dan Alat

1. Sumber Utama
a. Media e-komik
b. Kemendikbud. 2021. llmu Pengetahuan Sosial, Buku Siswa KelasVII, Jakarta; Pusat

Kurikulum dan Perbukuan.

c. Laptop, LCD

2. Sumber Alternatif
Guru juga dapat menggunakan alternatif sumber belajar yang terdapat di lingkungan
sekitar, seperti wawancara dengan anggota masyarakat yang mengalami perpindahan
status sosial, cerita lokal tentang perubahan profesi antar generasi, atau pengamatan
kehidupan sosial di desa/kota, yang semuanya relevan dengan pembahasan mobilitas
sosial.

3. Pengembangan Sumber Belajar
Guru dapat mengembangkan dan memberikan materi berupa gambar ilustrasi tentang
seseorang yang naik jabatan dalam pekerjaan, perpindahan tempat tinggal karena
pendidikan, serta contoh aktivitas siswa yang menunjukkan usaha peningkatan status
sosial, seperti giat belajar dan mengikuti organisasi sekolah. Materi ini dapat
digunakan untuk menjelaskan pengertian mobilitas sosial dan bentuk-bentuknya,
seperti mobilitas vertikal dan horizontal.

. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materi ajar.

= Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat,
mampu mencapai keterampilan berfikir tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan
memimpin

. MODEL PEMBELAJARAN

= Model atau kerangka pembelajaran yang memberikan gambaran sistematis
pelaksanaan pembelajaran. Model pembelajaran dapat berupa model pembelajaran
tatap muka, dan Resitasi.
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KOMPONEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

Alur Tujuan Pembelajaran :

1.

Peserta didik dapat mengidentifikasi pengertian mobilitas sosial dari sumber bacaan,
media visual (e-komik), atau pengalaman nyata di sekitarnya.

Peserta didik dapat menjelaskan bentuk-bentuk mobilitas sosial, termasuk mobilitas
vertikal naik, vertikal turun, dan horizontal, melalui diskusi kelas.

Peserta didik dapat menganalisis contoh nyata bentuk-bentuk mobilitas sosial dalam
kehidupan sehari-hari.

Peserta didik dapat mengelompokkan bentuk-bentuk mobilitas sosial dari gambar atau
cerita dalam media e-komik yang disediakan.

Peserta didik dapat menyimpulkan pengertian dan bentuk mobilitas sosial secara
mandiri atau melalui kerja kelompok.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Mengidentifikasi dan menuliskan pengertian mobilitas sosial berdasarkan sumber
bacaan dan media e-komik.

Mengelompokkan bentuk-bentuk mobilitas sosial (vertikal naik, vertikal turun, dan
horizontal) berdasarkan contoh yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari.
Menuliskan contoh peristiwa mobilitas sosial yang terjadi dalam masyarakat sekitar
atau keluarga.

Menceritakan kembali bentuk mobilitas sosial yang dialami seseorang melalui gambar,
teks singkat, atau cerita e-komik.

C. PERTANYAAN PEMANTIK

Apakah semua orang akan tetap berada di status sosial yang sama sepanjang hidupnya?
Mengapa bisa berubah?

Pernahkah kamu melihat seseorang di sekitarmu yang mengalami perubahan pekerjaan,
pendidikan, atau gaya hidup? Apa yang menyebabkan itu terjadi?

Menurutmu, apakah seseorang yang pindah sekolah atau pekerjaan termasuk mengalami
mobilitas sosial? Jelaskan alasannya.

Bagaimana perasaan seseorang ketika mengalami kenaikan atau penurunan status sosial dalam
masyarakat?

Apa manfaat memahami mobilitas sosial dalam kehidupan sehari-hari?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan

1.
2.
3.

Guru dan peserta didik menyampaikan salam dan berdoa.

Guru melakukan presensi kehadiran.

Apersepsi: Guru menampilkan e-komik tentang seorang tokoh remaja yang mengalami
perubahan status sosial, misalnya dari anak buruh menjadi siswa berprestasi yang
mendapat beasiswa. Guru memancing pertanyaan: "Mengapa kehidupan tokoh ini bisa
berubah? Apakah kalian pernah melihat hal seperti ini di sekitar kalian?" Peserta didik
mengaitkan cerita pada e-komik dengan pengalaman pribadi atau lingkungan sekitar.
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4. Guru menginformasikan tujuan pembelajaran pertemuan, yaitu: peserta didik mampu

mendeskripsikan pengertian dan bentuk-bentuk mobilitas sosial.
Kegiatan Inti

1. Guru memberikan penjelasan singkat tentang pengertian mobilitas sosial dan bentuk-
bentuknya (vertikal naik, vertikal turun, horizontal) melalui media PPT dan e-komik.

2. Guru membagikan Lembar Aktivitas Individu 1: peserta didik diminta untuk
mengamati kembali e-komik dan mencatat bentuk-bentuk mobilitas sosial yang terjadi
dalam cerita.

3. Guru membagikan Lembar Aktivitas Individu 2: peserta didik diminta menuliskan
contoh bentuk mobilitas sosial dari lingkungan sekitar (keluarga, tetangga, atau tokoh
masyarakat).

4. Guru memberikan kuis interaktif (dapat menggunakan Quizizz atau platform lain)
untuk mengukur pemahaman awal peserta didik terkait konsep dan bentuk mobilitas
sosial.

Peserta Didik Mengidentifikasi Masalah Setelah mengamati e-komik dan mengerjakan
aktivitas individu, guru memotivasi peserta didik untuk mengajukan pertanyaan yang bersifat
HOTS, misalnya:

e Mengapa seseorang bisa mengalami perubahan status sosial?

e Apadampak dari perubahan status sosial terhadap kehidupan seseorang?

Guru dapat menggunakan Lembar Pertanyaan Reflektif untuk membantu siswa menggali
jawaban.

Peserta Didik Mengelola Informasi Kegiatan dilakukan secara individu atau kelompok kecil
menggunakan model pembelajaran Resitasi:

1. Tahap Pemberian Tugas: Guru memberikan tugas untuk mencari minimal satu
contoh nyata bentuk mobilitas sosial di lingkungan mereka.

2. Tahap Pelaksanaan Tugas: a. Siswa mencari informasi dari orang tua atau tetangga
tentang pengalaman perubahan status sosial (pekerjaan, pendidikan, ekonomi). b. Siswa
mencatat dan mengklasifikasikan bentuk mobilitas sosial yang ditemukan.

3. Tahap Mempertanggungjawabkan Tugas: a. Siswa menyusun laporan singkat dan
menyerahkannya kepada guru. b. Guru memberi umpan balik atas hasil kerja siswa.

Peserta Didik Merencanakan dan Mengembangkan Ide

1. Peserta didik menyusun cerita pendek atau infografis tentang bentuk mobilitas sosial
yang mereka temukan.

2. Peserta didik mempresentasikan hasilnya di depan kelas atau melalui media digital.

Peserta Didik Melakukan Refleksi dan Aksi

1. Guru mengajak peserta didik untuk menyimpulkan isi pembelajaran.

2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan pendapat
atau pertanyaan.

3. Guru memberikan penguatan materi dan mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan
nyata siswa.

Kegiatan Penutup

1. Penilaian dilakukan melalui pengamatan, hasil tugas tertulis, dan refleksi lisan.

2. Guru melakukan refleksi pembelajaran bersama peserta didik.

3. Guru memberi tindak lanjut: siswa diminta mengamati lebih lanjut fenomena mobilitas
sosial di media massa atau lingkungan sekitar.

4. Doa dan penutup.
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F. REFLEKSI

Mobilitas sosial merupakan gambaran bahwa kehidupan manusia bersifat dinamis dan
terus mengalami perubahan. Melalui media e-komik yang telah kalian pelajari, kalian dapat
melihat bagaimana seseorang bisa mengalami perubahan status sosial karena usaha,
pendidikan, pekerjaan, ataupun faktor lainnya. Cerita dalam e-komik bukan hanya hiburan,
tetapi juga cerminan dari realita yang terjadi di sekitar kita.

Setiap orang memiliki peluang untuk berpindah status sosial, baik secara naik, turun,
maupun berpindah secara horizontal. Perubahan itu dapat menjadi inspirasi untuk bekerja lebih
keras dan belajar lebih giat agar kalian bisa meraih kehidupan yang lebih baik. Dengan
memahami bentuk-bentuk mobilitas sosial, kalian juga diajak untuk menghargai perjuangan
orang lain dan tidak mudah menilai seseorang hanya dari latar belakang sosialnya.

Coba kalian renungkan pertanyaan berikut ini:

e Bagaimana bentuk mobilitas sosial yang terjadi di lingkungan keluargamu atau

sekitarmu?

e Apakah kalian sudah berusaha dengan sungguh-sungguh untuk mencapai perubahan

positif dalam kehidupan kalian?

Setelah melihat cerita dalam e-komik, apakah kalian lebih memahami bahwa setiap orang
bisa berubah asalkan diberi kesempatan dan berusaha keras?
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPS FASE D KELAS VIII

Nama Sekolah - SMP Negeri 1 Suppa

Nama Penyusun . Indri syarah

NIP

Mata Pelajaran . llmu Pengetahuan Sosial (IPS)

Fase D, Kelas / Semester : VIII (Delapan) /11 (Genap)

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPS FASE D KELAS VIl
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INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun

Instansi

Tahun Penyusunan
Jenjang Sekolah
Mata Pelajaran
Fase / Kelas

Tema 3

Materi

Elemen

Capaian Pembelajaran 1

Alokasi Waktu

Indri syarah
SMP NEGERI 1 SUPPA
2025
SMP
IImu Pengetahuan Sosial (IPS)
D/ VIl
Keberagaman Sosial dalam Masyarakat Indonesia
Mobilitas Sosial
a) Elemen pemahaman dan ruang lingkup
pembelajaran
= Keruangan dan konektivitas antar ruang dan
waktu: materi ini berkaitan dengan
pemahaman terhadap kondisi sosial dan
lingkungan alam serta kesejarahan dalam
konteks lokal dan nasional. Materi ini juga
terkait dengan pembelajaran tentang kondisi
geografis Indonesia dan pengaruhnya
terhadap aktivitas sosial, ekonomi.
= Perkembangan masyarakat Indonesia dari
masa pra aksara, kerajaan-kerajaan di
Nusantaralnteraksi, Sosialisasi, institusi
sosial, dan dinamika sosial; materi ini
berkaitan dengan pembentukan identitas
diri, merefleksikan keberadaan diri di tengah
keberagaman dan kelompok yang berbeda-
beda
= Kegiatan manusia dalam  memenuhi
kebutuhannya: materi ini berkaitan tentang
peran diri, masyarakat serta negara dalam
memenuhi kebutuhan bersama. Peserta didik
menganalisis  sejarah  manusia  dalam
memenuhi kebutuhan hidupnya.
b) Elemen keterampilan proses
= Siswa melakukan berbagai kegiatan yang
mendukung tercapainya keterampilan proses
yang dibutuhkan untuk mempelajari dan
menyelesaikan pembelajaran IPS kelas 8
antara lain: mengamati, menginvestigasi/
menyelidiki, menganalisis, merencanakan,
menggambar, berdiskusi, menceritakan,
membuat laporan tertulis sederhana, dan
mempresentasikan.
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Mendeskripsikan Faktor-faktor yang memengaruhi
mobilitas sosial dan Dampak mobilitas sosial
terhadap kehidupan masyarakat

2 JP (Pertemuan Ke-2)

. KOMPETENSI AWAL

= Peserta didik diharapkan mampu mendeskripsikan Faktor-faktor yang memengaruhi mobilitas
sosial dan Dampak mobilitas sosial terhadap kehidupan masyarakat

. PROFILPELAJAR PANCASILA

= Mandiri, bernalar kritis, dan bergotong royong

. SARANADAN PRASARANA

Media, Sumber Belajar, dan Alat

1. Sumber Utama
a. Media e-komik
b. Kemendikbud. 2021. llmu Pengetahuan Sosial, Buku Siswa KelasVII, Jakarta; Pusat

Kurikulum dan Perbukuan.

c. Laptop, LCD

2. Sumber Alternatif
Guru juga dapat menggunakan alternatif sumber belajar yang terdapat di lingkungan
sekitar, seperti cerita dari orang tua atau tetangga tentang pengalaman mereka
meningkatkan status sosial melalui pendidikan atau pekerjaan, wawancara dengan
tokoh masyarakat yang sukses karena kerja keras, atau pengamatan tentang perbedaan
kondisi ekonomi dalam satu lingkungan. Semua ini dapat membantu peserta didik
memahami faktor-faktor yang mendorong atau menghambat mobilitas sosial serta
dampaknya terhadap masyarakat.

3. Pengembangan Sumber Belajar
Guru dapat mengembangkan dan memberikan materi berupa gambar atau e-komik
tentang seseorang yang berhasil meningkatkan status sosialnya karena pendidikan,
keterampilan, atau kerja keras, maupun tentang individu yang mengalami penurunan
status karena kehilangan pekerjaan atau konflik sosial. Guru juga bisa menyajikan
video pendek atau narasi visual tentang perubahan kondisi sosial dalam masyarakat
akibat mobilitas.

. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materi ajar.

= Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat,
mampu mencapai keterampilan berfikir tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan
memimpin

. MODEL PEMBELAJARAN

= Model atau kerangka pembelajaran yang memberikan gambaran sistematis
pelaksanaan pembelajaran. Model pembelajaran dapat berupa model pembelajaran
tatap muka, dan Resitasi.
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KOMPONEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

Alur Tujuan Pembelajaran :

1.

Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai faktor yang memengaruhi mobilitas
sosial melalui sumber bacaan, media visual (e-komik), dan contoh kehidupan nyata di
sekitar mereka.

Peserta didik dapat menjelaskan bagaimana pendidikan, pekerjaan, organisasi sosial,
kondisi ekonomi, dan kebijakan pemerintah berpengaruh terhadap mobilitas sosial.
Peserta didik dapat menganalisis contoh kasus individu atau kelompok yang
mengalami mobilitas sosial karena faktor-faktor tertentu, baik secara vertikal maupun
horizontal.

Peserta didik dapat mengelompokkan dampak mobilitas sosial terhadap kehidupan
masyarakat, baik dari sisi individu, keluarga, maupun lingkungan sosial.

Peserta didik dapat menyimpulkan hubungan antara faktor-faktor penyebab dengan
dampak yang ditimbulkan dari mobilitas sosial, secara mandiri atau melalui diskusi
kelompok.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Mengidentifikasi dan menuliskan berbagai faktor yang memengaruhi mobilitas sosial
berdasarkan sumber bacaan, pengalaman nyata, atau media e-komik.

Mengelompokkan faktor-faktor pendorong dan penghambat mobilitas sosial melalui
contoh-contoh nyata yang ada di lingkungan sekitar.

Menuliskan contoh peristiwva mobilitas sosial yang dipengaruhi oleh pendidikan,
pekerjaan, kondisi ekonomi, atau organisasi sosial.

Menganalisis dan menceritakan kembali dampak mobilitas sosial terhadap kehidupan
individu, keluarga, dan masyarakat melalui teks naratif atau visualisasi dari e-komik.

C. PERTANYAAN PEMANTIK

Apa saja faktor yang dapat mendorong atau menghambat seseorang mengalami
mobilitas sosial?

Mengapa pendidikan sering disebut sebagai faktor penting dalam mobilitas sosial?
Bagaimana peran pekerjaan, ekonomi, dan organisasi sosial dalam memengaruhi status
sosial seseorang?

Apa dampak positif dari mobilitas sosial terhadap kehidupan masyarakat?

Apakah mobilitas sosial juga dapat menimbulkan dampak negatif? Jelaskan contohnya!
Bagaimana cara kita menyikapi perubahan status sosial dalam masyarakat agar tidak
menimbulkan kecemburuan atau konflik?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan

1.
2.
3.

Guru dan peserta didik menyampaikan salam dan berdoa.

Guru melakukan presensi kehadiran.

Apersepsi: Guru menampilkan potongan e-komik yang menggambarkan tokoh yang
mengalami perubahan status sosial karena pendidikan atau pekerjaan. Guru kemudian

LXVII




bertanya: "Menurut kalian, apa yang menyebabkan tokoh dalam cerita ini mengalami
perubahan hidup?" atau "Faktor apa yang paling besar pengaruhnya terhadap
perubahan status sosial seseorang?"

4. Guru menginformasikan tujuan pembelajaran, yaitu: peserta didik dapat
mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi mobilitas sosial serta menganalisis
dampaknya terhadap kehidupan masyarakat.

Kegiatan Inti

1. Guru menjelaskan secara ringkas faktor-faktor yang memengaruhi mobilitas sosial,
seperti pendidikan, pekerjaan, organisasi sosial, ekonomi, dan kebijakan pemerintah
melalui media presentasi dan e-komik sebagai penguat visual.

2. Guru membagikan Lembar Aktivitas Individu 1: siswa diminta mengisi tabel yang
mengelompokkan contoh faktor pendorong dan penghambat mobilitas sosial dari cerita
e-komik dan pengalaman nyata.

3. Guru memberikan Lembar Aktivitas Individu 2: siswa diminta mengidentifikasi dan
menuliskan dampak dari mobilitas sosial terhadap kehidupan individu, keluarga, dan
masyarakat.

4. Guru memberikan kuis cepat melalui platform digital (Quizizz, Kahoot) atau tanya
jawab lisan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap faktor dan dampak mobilitas
sosial.

Peserta Didik Mengidentifikasi Masalah Setelah mengamati cerita dalam e-komik dan
mengisi lembar aktivitas, guru memfasilitasi peserta didik untuk mengajukan pertanyaan
reflektif, misalnya:

e Mengapa tidak semua orang mengalami mobilitas sosial?

e Apa yang terjadi jika mobilitas sosial hanya bisa diakses oleh kelompok tertentu saja?

Peserta Didik Mengelola Informasi Dengan menggunakan model pembelajaran Resitasi:

1. Tahap Pemberian Tugas: Guru meminta peserta didik mencari satu contoh dari
lingkungan sekitar (keluarga/masyarakat) yang mengalami mobilitas sosial dan
menganalisis faktor penyebab serta dampaknya.

2. Tahap Pelaksanaan Tugas: a. Siswa mencari informasi dari wawancara ringan, cerita
orang tua, atau pengamatan sosial. b. Siswa mencatat informasi tersebut dan
menyesuaikan dengan teori yang dipelajari.

3. Tahap Mempertanggungjawabkan Tugas: a. Siswa menyusun laporan singkat dan
menyampaikannya secara tertulis atau lisan. b. Guru memberi umpan balik atas hasil
kerja siswa.

Peserta Didik Merencanakan dan Mengembangkan lde

1. Peserta didik membuat poster digital, infografis, atau cerita pendek berdasarkan tokoh
fiktif/nyata yang mengalami mobilitas sosial karena faktor tertentu.

2. Hasil karya dapat dipresentasikan di depan kelas sebagai bagian dari apresiasi dan
refleksi.

Peserta Didik Melakukan Refleksi dan Aksi

1. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi pembelajaran.

2. Guru membuka sesi tanya jawab dan mendorong peserta didik menyampaikan
pendapat atau pandangan pribadi.

3. Guru memberikan penguatan dan mengaitkan pembelajaran dengan nilai gotong
royong, semangat belajar, dan kesetaraan sosial.

Kegiatan Penutup
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1. Penilaian dilakukan berdasarkan keaktifan siswa, hasil tugas tertulis, dan pemahaman
selama diskusi.

2. Guru memberikan refleksi umum dan menyampaikan pesan moral dari materi.

3. Guru memberikan tindak lanjut: peserta didik diminta mengamati satu peristiwa di
sekitar yang berkaitan dengan dampak mobilitas sosial.

4. Doa dan salam penutup.

F. REFLEKSI

Faktor-faktor yang memengaruhi mobilitas sosial sangat beragam dan saling berkaitan.
Pendidikan, pekerjaan, kondisi ekonomi, keanggotaan organisasi, hingga kebijakan pemerintah,
semuanya dapat membuka atau justru membatasi peluang seseorang untuk naik atau berpindah
status sosial. Melalui media e-komik yang telah kalian pelajari, kalian dapat melihat bahwa
keberhasilan atau kegagalan mobilitas sosial tidak terjadi begitu saja, melainkan dipengaruhi
oleh banyak hal yang terjadi di sekitar individu tersebut.

Dampak dari mobilitas sosial juga sangat nyata dalam kehidupan masyarakat. Perubahan
status sosial bisa meningkatkan kesejahteraan, semangat berprestasi, dan integrasi sosial.
Namun, mobilitas yang tidak merata juga dapat memicu kecemburuan sosial, kesenjangan, dan
konflik antar kelompok.

Dengan memahami faktor-faktor yang memengaruhi dan dampaknya, kalian diajak untuk
bersikap lebih bijak, menghargai setiap proses perubahan, dan menyadari bahwa mobilitas
sosial adalah bagian dari dinamika masyarakat yang perlu disikapi secara adil dan empatik.
Coba kalian renungkan pertanyaan berikut ini:

o Faktor apa saja yang paling memengaruhi terjadinya mobilitas sosial di lingkungan

sekitarmu?

e Apakah semua orang memiliki peluang yang sama untuk mengalami mobilitas sosial?

Mengapa?

o Setelah melihat cerita dalam e-komik, apakah kamu menyadari bahwa perubahan status

sosial dapat membawa dampak positif dan negatif sekaligus?

o Bagaimana sebaiknya sikap kita terhadap orang yang mengalami perubahan status

sosial, baik naik maupun turun?
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Lampiran 9: Surat Rekomendasi Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPITIBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
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Sifat : Biasa
Lampiran : -
Hal : Permohonan Izin Pelaksanaan Penelitian

Yth. BUPATI PINRANG
Cq.kepala Dinas Penanaman Modal Dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu

di
KAB. PINRANG

Assalamu Alaikum Wr. Wb.

Dengan ini disampaikan bahwa mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Parepare :

Nama : INDRI SYARAH

Tempat/Tgl. Lahir : MARAULANG, 04 Januari 2002
NIM : 2020203887220020
Fakultas / Program Studi : Tarbiyah / Tadris IPS
Semester : IX (Sembilan)

Alamat : WANUAE, KEL. WATANG SUPPA KEC. SUPPA KAB. PINRANG

Bermaksud akan mengadakan penelitian di wilayah BUPATI PINRANG dalam rangka ‘penyusunan
skripsi yang berjudul :

PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI MOBILITAS SOSIAL KELAS VIIl D SMP NEGERI 1 SUPPA
Pelaksanaan penelitian ini direncanakan pada tanggal 24 Desember 2024 sampai dengan tanggal

24 Januari 2025.
Demikian permohonan ini disampaikan atas perkenaan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wassalamu Alaikum Wr. Wb.

Dr. Zulfah, S.Pd., M.Pd.
NIP 198304202008012010

Tembusan :

1. Rektor IAIN Parepare
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Lampiran 10 : Surat Keputusan Rekomendasi Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN PINRANG
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
UNIT PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
JI. Jend. Sukawati Nomor 40. Telp/Fax : (0421)921695 Pinrang 91212

KEPUTUSAN KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL
DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU KABUPATEN PINRANG
Nomor : 503/0014/PENELITIAN/DPMPTSP/01/2025

Tentang
SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Menimbang bahwa b kan penelitian terhad } yang diterima tanggal 06-01-2025 atas nama INDRI SYARAH,
dianggap telah memenuhi syarat-syarat yang diperlukan sehingga dapat Surat K gan Penel

Mengingat Undang - Undang Nomor 29 Tahun 1959,

Undang - Undang Nomor 18 Tahun 2002;

Undang - Undang Nomaor 25 Tahun 2007;

Undang - Undang Nomor 25 Tahun 2009,

Undang - Undang Nomar 23 Tahun 2014;

Peraturan Presiden RI Nomor 97 Tahun 2014;

Peraturan Menten Dalam Negeri Nomor 3 Tahun 2018 terkait P Surat F

Peraturan Menteri Dalam Negert Nomor 64 Tahun 2011 sebagalmana telah diubah dengan Peraturan
Menten Dalam Negen Nomor 7 Tahun 2014;

Peraturan Bupats Pinrang Nomor 48 Tahun 2016; dan

Peraturan Bupati Pinrang Nomor 38 Tahun 2019

Rek Tum Teknis PTSP : 0009/R/T Teknis/DPMPTSP/01/2025, Tanggal : 07-01-2025

Benta Acars Pemenksaan (BAP) Nomor : 0010/BAP/PENELITIAN/DPMPTSP/01/2025, Tanggal : 07-01-2025
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Pk KESATU Surat K Penel kepada :
o 1. Nama Lembaga < INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (LAIN) PAREPARE
\ ) 2, Alamat Lembaga : JL AMAL BAKTI NO. 8
=< 3 Nama Penelit - INDRI SYARAH
Yi‘ 3 4 Judul Penelitian + PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK MATERI MOBILITAS SOSIAL KELAS "")
° 2 VIII D SMP NEGERI 1 SUPPA 5«‘
NG 5. Jangka wakty Penelitian 1 Bulan A
>:’:(\ 6 Sasaranftarget Peneliian SISwA ﬂ
) 7 Loka ¢

2, sl Penelitian . Kecamatan Suppa q
o KEDUA Surat Keterangan Penelitan ini berlaku selama 6 (enam) bulan atau paling lambat tanggal 07-07-2025. o \‘
A\\:j KETIGA © Penelitt wajiby dan k dJalamw Surat K Penelitian in1 serta wajib membenkan ~
fola laporan hasi] pencliian kepada Pemerintah Kabupaten Pinrang melalui Unit PTSP selambat-lambatnya 6 (enam) "
PN bulan setelah penelitian dilaksanakan <

KEEMPAT Keputusan ini mulal berlaku pada tanggal pkan, apabila di dian han terdapat kekeli dan akan
IN diadakan perbaikan y
P Diterbitkan di Pinrang Pada Tanggal 10 Januari 2025
, Ditandatangani Secara Elektronik Oleh :
[/ I, AP.
ol NIP. 1974060319931 12001
Y Kepala Dinas Penanaman Modal dan PTSP

° Selaku Kepala Unit PTSP Kabupaten Pinrang
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menggunakan sertifikat elektronik yang diterb
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LXXI



Lampiran 11 : SURAT KETERANGAN SELESAI MENELITI

; Surat keterangan selesai penelitian
Yang bertanda tangam di bawah ini kepala sekolah smpn 1 suppa kab.pinrang,
Memerangkan bahwa:
Nama : INDRI SYARAH
Nim . 2020202887220020
ASAL PERGURUAN TINGGI : IAIN PAREPRE
Fakultas . TARBIYAH
Jurusan . TADRIS IPS

Alamat : MARAULENG KEC.SUPPA KAB.PINRANG

Benar telah melaksanakan penelitian di SMPN NEGERI | SUPPA KAB.PINRANG terhitung
mulai tanggal 14 januari-12 februari dalam rangka penyusunan skripsi dengan berjudul:

“Pengembangan Media E-Komik Materi Mobilitas Sosial Kelas VII D SMP NEGERI 1
SUPPA”

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya dan diberikan kepada yang
bersangkutan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Suppa, 12 Februari 2025
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Lampiran 12: DOKUMENTASI PENELITIAN
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BIODATA PENULIS

Indri Syarah lahir di Suppa, 4 Januari 2002. Anak ke-3 dari
3 bersaudara pasangan bapak Syahruddin Tahir dan ibu
Nadirah. Riwayat pendidikan penulis mulai pendidikan
Sekolah Dasar di SDN 99 Pinrang pada tahun 2008 dan
tamat pada tahun 2014. Kemudian melanjutkan pendidikan

tingkat SMP di SMP Negeri 1 Suppa pada tahun 2015

sampai 2017. Selanjutnya melanjutkan pendidikan di tingkat
SMA di SMA Negeri 1 Pinrang pada tahun 2018 sampai 2020 dan Tahun 2020
melanjutkan pendidikan di IAIN Parepare untuk memperoleh gelar Sarjana
Pendidikan (S.Pd), penulis menyelesaikan pendidikan sebagaimana mestinya dan
mengajukan tugas akhir berupa skripsi yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA
E-KOMIK MATERI MOBILITAS SOSIAL KELAS VIII D SMP NEGERI 1
SUPPA”.
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