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Abstrak

Rendahnya prestasi siswa pada mata pelajaran ekonomi yaitu pada subbab aliran sirkular menjadi permasalahan
pada pendidikan ekonomi SMA. Hasil belajar siswa ditingkatkan dengan pemanfaatan media e-comic.
Meningkatkan pemahaman siswa melalui penggunaan media pembelajaran E-Comic menjadi tujuan utama
penelitian pengembangan ini. Model ADDIE digunakan dalam penelitian ini sebagai pendekatan penelitian dan
pengembangan (R&D). Peneliti menemukan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan media E-Comic
mengalami peningkatan, dengan perolehan skor ujian sebesar 0,6. Kelompok kontrol juga melihat peningkatan
hasil belajar mereka; skor perolehan mereka pada ujian adalah 0,5. Respon siswa yang menggunakan media E-
Comic sangat baik. Tujuan pembuatan komik elektronik dalam format Flipbook ini adalah untuk menginspirasi
siswa agar gemar belajar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Comic, Hasil Belajar

Abstract

Students' poor performance in the economics course, namely in the circular flow subchapter, is an issue with
high school economics education. Student learning outcomes are enhanced by the utilization of e-comic medium.
Enhancing students’ comprehension via the use of the E-Comic learning medium is the primary objective of this
development study. The ADDIE model is used in this study as a research and development (R&D) approach.
Researchers found that the experimental group who used E-Comic media had an improvement, with a 0.6 gain
score on the exam. The control group likewise saw an improvement in their learning outcomes; their gain score
on the exam was 0.5. Responses from students using the E-Comic medium have been excellent. The goal of
creating this e-comic in the format of a Flipbook is to inspire pupils to love studying.
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PENDAHULUAN

Dalam upaya membangun angkatan kerja yang lebih baik, pendidikan adalah alat yang berharga.
Pendekatan baru terhadap desain kurikulum, pedagogi, materi pengajaran, dan media semuanya diperlukan
untuk meningkatkan standar keunggulan pendidikan. Banyak pendekatan baru terhadap pendidikan muncul
sebagai akibat dari evolusi bidang pendidikan yang bergerak cepat (Wijayanti & Ghofur, 2021).

Media pembelajaran saat ini telah menjadi modern berkat kemajuan teknologi, yang mempengaruhi
berbagai bidang, termasuk pendidikan (Khlaif et al., 2023). Teknologi memiliki kemampuan untuk memperluas
aktivitas pembelajaran dari yang awalnya terbatas pada ruang kelas ke ruang tanpa batas. Artinya, pembelajaran
kini dapat berlangsung di berbagai lingkungan, tidak hanya di ruang kelas tradisional, dengan bantuan guru atau
siswa yang bekerja sendiri (Jumaat & Tasir, 2014). Menurut Daryanes et al. (2023), teknologi saat ini dapat
dikembangkan lebih lanjut, terutama dalam bidang pendidikan, untuk membuat proses belajar lebih efektif serta
menarik. Salah satu pendekatannya adalah dengan menciptakan materi pembelajaran, yang merupakan bagian
penting dari setiap program pendidikan.

Media pembelajaran merupakan alat yang vital bagi pendidik dan siswanya. Di mana media pembelajaran
mampu membantu siswa belajar secara efektif (Phosuwan et al., 2013). Pemakaian media pembelajaran dapat
menimbulkan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan sehingga menjadi faktor perkembangan kognitif
dan memicu peserta didik agar terlibat aktif ke dalam semua proses belajar (Daryanes et al., 2023).

Pelajaran ekonomi merupakan satu diantara pembelajaran primer IPS di SMA/MA. Capaian
Pembelajaran mengenai Peran Pelaku Ekonomi dalam Kurikulum Merdeka belajar berada di fase f atau kelas
X SMA. Untuk memahami sepenuhnya konten ini, siswa harus memiliki keterampilan analitis yang diperlukan
untuk memahami fungsi berbagai pelaku ekonomi. Model diagram interaksi (Circular Flow Diagram) dengan
dua, tiga, atau empat sektor merupakan pokok bahasan yang sangat rumit. Dimana dalam kegiatan pembelajaran
peserta didik seringkali kesulitan untuk menentukan kegiatan apa yang terjadi dalam setiap perputaran kegiatan
ekonomi.

Pada kelas X SMA Muhammadiyah 10 GKB Gresik, hasil belajarnya kurang mencapai angka ketuntasan
sekolah. Hal ini terlihat dari kinerja siswa yang kurang memuaskan pada UH (ulangan harian) mata pelajaran
ekonomi bab 1 Pengantar IImu Ekonomi. Di mana peserta didik belum bisa mencapai capaian pembelajaran
pada sub bab pembagian ilmu ekonomi yang mana memerlukan pengulangan pembelajaran sampai peserta didik
tersebut dapat mencapai seluruh capaian pembelajaran yang ada dalam bab 1 Pengantar llmu Ekonomi.

Berhasil atau gagalnya suatu ujian, atau nilai tertentu, adalah contoh hasil pembelajaran yang biasanya
dikaitkan dengan bidang studi tertentu (Dragomir & Dumitru, 2023). Penggunaan media pembelajaran sangat
erat kaitannya dengan kegiatan pembelajaran karena dapat memudahkan guru dalam menjelaskan isi materi
yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Sesuai dengan pendapat Zainuddin (2022)
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran mampu memudahkan penyampaian dan pemahaman
materi, media pembelajaran juga lebih praktis. Peserta didik juga tidak merasa bosan dan memeroleh hasil
belajar yang tinggi.

Dalam kegiatan pembelajaran media pembelajaran berperan penting bagi guru dan peserta didik. Di mana
media pembelajaran dapat membantu siswa belajar secara efektif (Phosuwan et al., 2013). Pemakaian media
pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan sehingga menjadi faktor
perkembangan kognitif dan memicu siswa guna terlibat aktif dalam semua proses pembelajaran (Daryanes et
al., 2023).

Kursus ekonomi adalah salah satu penawaran IPS yang paling menonjol di SMA/MA. Keterampilan dasar
Kurikulum Belajar Mandiri Peran Pelaku Ekonomi tercakup dalam SMA tahap f, yang biasa dikenal dengan
kelas X. Siswa harus memiliki kemampuan menilai fungsi pelaku ekonomi untuk memahami konten ini. Materi
antar pelaku ekonomi (diagram arus melingkar) jauh lebih canggih dibandingkan model diagram interaksi
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sederhana (dua sektor), tiga sektor, dan empat sektor. Siswa CP SMA Muhammadiyah 10 GKB Gresik
hendaknya terus memperoleh hasil belajar yang lebih baik.

Menururt Shaharabani & Yarden (2019), Dengan menciptakan dan menyempurnakan sumber daya
pengajaran, pendidik dapat menumbuhkan kreativitas dalam pembelajaran dan menyelidiki bakat mengajar
mereka sendiri. Melakukan hal ini akan mengurangi keparahan salah satu masalah ini. Guna meningkatkan hasil
belajar siswa, bahan ajar yang dirancang meliputi media pembelajaran cerita dan pertanyaan. Selain itu, materi
kursusnya paham teknologi dan dilengkapi dengan soal latihan untuk membantu siswa mengasah keterampilan
mereka dalam mata pelajaran tersebut.

Untuk mempermudah penyampaian materi maka media pembelajaran harus digunakan pada setiap mata
pelajaran yang diajarkan kepada siswa (Saidah & Wahyudi, 2024). Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
hasil belajar siswa pada kelas Eksperimen dengan menerapkan materi pembelajaran E-Comic. Penelitian ini
berbeda dengan penelitian lainnya karena menggunakan media digital dan memuat cerita yang memuat
informasi diagram alir melingkar kelas X SMA dan peran pelaku ekonomi.

Peneliti telah menciptakan sebuah media pembelajaran bernama E-Comic yang bertujuan untuk
mengatasi permasalahan tersebut di atas. Komik memiliki beberapa kegunaan di kelas, mulai dari
membangkitkan minat siswa dalam membaca dan belajar hingga membantu menghafal dan membuat materi
lebih menyenangkan untuk dieksplorasi (Dewahrani et al., 2024). Masyarakat dari segala usia menyukai komik
sebagai salah satu bentuk media visual dan bahan bacaan. Komik unggul dalam menggabungkan aspek visual
dan linguistik untuk menyampaikan ide dan penerapan ilmiah. Dengan demikian, siswa dapat memiliki
pengetahuan lebih mendalam terhadap materi pelajaran melalui pemanfaatan aspek visual komik. Selain itu,
representasi visual dari data lebih mudah disimpan dalam memori (Miarsyah et al., 2024).

Pemanfaatan teknologi dengan E-Comic membuahkan hasil yang baik dan bermanfaat dalam
meningkatkan hasil belajar, menurut penelitian sebelumnya (Setyaningsih & Sakti, 2020). Dengan memberikan
E-Comic dapat mencegah kebosanan dan menjadikan pembelajaran lebih menghibur dan menarik (Bose &
Singh, 2023). E-Comic ini sendiri dapat merangsang motivasi dan minat peserta didik terhadap suatu mata
Pelajaran yang dianggap sulit dipahami, dapat merangsang kegiatan diskusi dan membangun pemahaman
(Miarsyah et al., 2024).

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan sebelumnya, peneliti memutuskan akan menjalankan
studi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic Pada Materi Peran Pelaku Ekonomi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas X SMA Muhammadiyah 10 GKB Gresik™. Bagian terkini dari
penelitian ini berkaitan dengan alat yang digunakan untuk membangun media pendidikan, khususnya program
Procreate untuk pembuatan E-Comics.

METODE

Kajian ini berada di bawah payung R&D (Research and Development). Sugiono (2016) Tujuan penelitian
pengembangan adalah menciptakan suatu produk dengan cara melakukan penelitian, merancang produk,
membuatnya, dan memverifikasi keabsahannya. Model ADDIE digunakan dalam penelitian ini. Pada tahun
1996, Dick dan Carey memodifikasi model ADDIE (Dick et al., 2016). Setiap fase model ADDIE Analisis,
Desain, Pengembangan, dan Evaluasi harus diselesaikan terlebih dahulu.
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Beberapa langkah membentuk prosedur pengembangan penelitian ini. Peneliti mengumpulkan data siswa,
memeriksa materi pelajaran, dan menentukan tujuan pembelajaran selama Tahap Analisis, yang bertanggung
jawab untuk mengembangkan strategi pembelajaran. Setelah pembelajaran, langkah selanjutnya adalah
merancang produk sesuai dengan preferensi siswa dalam hal media, format, dan warna. Sebagai bagian dari
Tahap Pengembangan, desain produk dibuat dan ditinjau oleh spesialis untuk validasi. Perubahan diterapkan
pada tingkat ini berdasarkan pendapat dan masukan para ahli. Setelah peneliti mengembangkan suatu produk,
langkah selanjutnya adalah mendistribusikannya, yang disebut Tahap Implementasi. Langkah terakhir adalah
evaluasi, di mana siswa mengisi survei untuk mengukur reaksi mereka terhadap materi pendidikan.

Penelitian ini diikuti oleh dua puluh siswa dari masing-masing kelas X SMA Muhammadiyah 10 GKB
Gresik. Percobaan dilakukan dalam dua kelompok, satu sebagai kontrol dan satu lagi sebagai kelompok
eksperimen. Media yang dihasilkan akan digunakan dalam uji coba ini. Media E-Comic diberikan kepada
kelompok eksperimen, sedangkan kelompok kontrol mengikuti protokol pembelajaran standar.

pada penelitian ini, peneliti memakai desain Pretest-Posttest control group, ialah sebuah desain di mana
pretest dan posttest diberikan sebelum dan setelah kegiatan pembelajaran untuk melihat perbedaan tingkat
pemahaman before dan after penggunaan E-Comic. Siswa menjalani uji validitas dan reliabilitas terhadap
instrumen yang digunakan. Ketelitian pengukuran alat ukur menjadi fokus uji validitas, sedangkan keterulangan
hasil alat menjadi objek uji reliabilitas (Dewi, 2018). Kami menggunakan Cronbach's Alpha untuk uji reliabilitas
dan teknik Product Moment untuk uji validitas.

Gain Score digunakan untuk menilai data dengan menggunakan teknik analisis data. Untuk membandingkan
kemajuan kedua kelompok terhadap tujuan pembelajaran, peneliti menggunakan tes Gain Score. Untuk
menentukan skor gain, gunakan rumus berikut:

Gain Score = o rosest—alal pretest. « 100%

nilal maksimal-nilal pretest

Setelah uji, siswa harus mengisi angket yang berkaitan dengan media yang digunakan. Interpretasi siswa
disertakan di bawah ini:

Tabel 1. Interpretasi Skor Peserta Didik

Presntase Kategori
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3<N-gain<0,7 Sedang

0 < N-gain<0,3 Rendah
N-gain <0 Gagal

Sumber: Hake (1999) (Wahab et al., 2021)
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran E-Comic, yang dilengkapi dengan latihan soal, adalah produk akhir dari penelitian
ini. Proses pengembangan produk ini dilakukan melalui berbagai tahapan, hingga akhirnya tercipta sebagai
media pembelajaran E-Comic yang lengkap.

1. Analisis (Analysis)

Tahapan awal ialah tahapan menganalisis diketahui bahwa peserta didik kelas X E5, pemahaman terhadap
materi belajar masih rendah mengakibatkan ketuntasan belajar belum tuntas. Analisis siswa dilakukan untuk
menemukan karakteristik siswa dan untuk menetapkan tema, warna, serta jenis gambar yang sesuai dengan
preferensi peserta didik dalam media E-Comic sebagai subjek penelitian. Salah satu jenis tugas analisis adalah
penggunaan komik elektronik (ECM) dalam tugas siswa. Cara lainnya adalah analisis konsep, yang mencakup
penentuan informasi apa yang harus disajikan dalam format ECM—yaitu, sebagai dialog antar karakter disertai
ilustrasi yang menjelaskan materi—sehingga siswa dapat mempelajari dan mengingat lebih banyak materi
tersebut. Selain itu analisisnya juga memperhatikan pengembangan dan penyusunan media pembelajaran
berbasis CP dan Indikator Capaian Pembelajaran serta memilih rumusan tujuan pembelajaran untuk muatan
peran pelaku ekonomi.

2. Perencanaan (Design)

Tahapan berikutnya setelah mendapat informasi atau tahap analysis merupakan tahap design atau
perencanaan. Pada tahap perancangan dilakukan dengan dua langkah yaitu perancangan konsep materi produk
dan perancangan desain media produk. Pada tahapan ini akan merancang konsep materi produk serta
menentukan desain media. Materi yang akan digunakan sesuai dengan tahap analisis yaitu materi Peran Pelaku
Ekonomi (Circular Flow Diagram). Pada tahap perancangan media, Media yang digunakan untuk mengatasi
permasalahan peserta didik adalah dengan menggunakan E-Comic. E-Comic dipilih karena sifatnya yang
memiliki alur cerita dan ringkas sesuai untuk diterapkan pada materi Peran Pelaku Ekonomi (Circular Flow
Diagram). Dalam media ini jenis huruf yang dipakai adalah Sans Serif. Dalam hal ini, font serif yang digunakan
dalah Chalkboard SE dan Futura. Komposisi warna yang digunakan menggunakan tema warna complementary.
Komposisi warna complementary merupakan warna yang letaknya berseberangan pada roda warna. Merka
menonjolkan sisi terbaik satu sama lain dengan membuat pelengkap mereka lebih hidup atau terlihat. Warna
complementary juga bekerja sama untuk meningkatkan pengalaman visual secara keseluruhan.

(Tt )
Nodhire Diriah Wahyadi

PERAN PELAKU
EKONOMI

Peeddhim Ehncomi
Ureeeritn Negerl Savavaps

Gambar 2. Cover

3. Pengembangan (Development)
Setelah tahap kajian dan perencanaan, tahap ketiga adalah pembuatan materi pembelajaran E-Comic. Para
ahli di bidang materi, media, dan grafis akan mengevaluasi media ini, dan masukan mereka akan digunakan
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untuk menyempurnakan produk akhir. Media pembelajaran E-Comic akan menjalani validasi oleh seluruh ahli
untuk menentukan kelayakannya setelah dilakukan penyesuaian atau perbaikan yang diperlukan. Variabel
kualitas isi dan tujuan mencapai persentase total sebesar 85%, variabel kualitas pembelajaran mencapai 86%,
dan variabel kualitas teknis mendekati 100%, berdasarkan data validasi ahli materi yang dibahas dalam konteks
kelayakan media pembelajaran e-comic. Oleh karena itu, kriteria yang relevan mencakup semua hal.

Biodata Penulis Sl R Purauiden
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Gambar 3. Isi Comic

4. Implementasi (Implementation)
Tahap keempat adalah tahap implementasi.
Tabel 2. Hasil Belajar Kelas Eksperimen

No Kelas Eksperimen Gain

Nama Pretest Keterangan Posttest Keterangan Score

Jumlah 900 1.655 12,9
Ketuntasan Kelasikal 0% 85%

Rata-rata 45 82,75 0,645

Tabel 3. Hasil Belajar Kelas Kontrol

No Kelas kontrol Gain

Nama Pretest Keterangan  Posttest Keterangan Score

Jumlah 830 1.600 11,9
Ketuntasan Kelasikal 0% 70%

Rata-rata 41,5 80 0,595

Kesimpulan dari hasil belajar berdasarkan data tabel adalah sebagai berikut: 1) rata-rata hasil belajar
pretest kelas eksperimen lebih tinggi, yaitu 45, dibandingkan dengan kelas kontrol yang mencapai 41,5. 2) rata-
rata hasil belajar posttest kelas eksperimen juga lebih tinggi, yaitu 82,75, dibandingkan dengan kelas kontrol
yang mencapai 80. 3) Tidak tercapainya ketuntasan klasikal pada pretest baik di kelas eksperimen (0%) maupun
kelas Kontrol (0%). 4) ketuntasan klasikal pada posttes tercapai di kelas eksperimen sebesar 85% sedangkan di
kelas kontrol hanya 70%. 5) Peningkatan hasil belajar tercapai pada kedua kelas karena Gain Score > 0,3. 6)
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Peningkatan hasil belajar, yang diukur menggunakan rumus Gain Score, lebih Tinggi pada kelas eksperimen
(0,6) dibandingkan dengan kelas kontrol (0,5).

5. Evaluasi (Evaluation)
Tahap kelima merupakan tahap evaluasi.

Hasil Respon Peserta Dididk

100%
80%
60%
40%
20%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

® R R R

0%

Hiya mTidak

Gambar 4. Hasil Respon Peserta didik

Dimulai dari faktor kualitas dan tujuan, gambar tersebut menampilkan hasil jawaban siswa dengan nilai
“Ya” dari kualitas pembelajaran dan kualitas teknis, dengan skor gabungan lebih dari 78%, menempatkannya
pada kategori “Baik”.

Berdasarkan data yang tersaji, dapat diartikan bahwa pemakaian media E-Comic memudahkan peserta
didik dalam pembelajaran ekonomi. Media ini membantu mengingatkan materi ekonomi yaitu Peran Pelaku
Ekonomi (circular flow diagram). Hal ini dibuktikan dari variabel kualitas dan tujuan dimana pada butir
pertanyaan ke empat 20 dari 22 peserta didik menjawab lya dan dinyatakan media E-Comic dapat membantu
mengingat materi Peran pelaku ekonomi. Pada indikator respon peserta didik dapat diartikan bahwa E-Comic
menyenangkan dimana sebesar 81% atau 18 dari 22 peserta didik yang memilih “Iya” pada butir pertanyaan
nomor 5 dan dapat dinyatakan penggunaan media E-Comic mampu membuat pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan.

Pembahasan

Dalam penelitian ini, lima tahap pengembangan telah dilakukan menggunakan model ADDIE. Data yang
diperoleh dari tahap yang telah dilaksanakan menunjukkan bahwa banyak peserta didik masih membuat
kesalahan dalam menjawab pertanyaan Pre-test. Kesalahan ini terutama muncul pada indikator arus kegiatan
ekonomi. Materi pada indikator tersebut memang memerlukan daya ingat dan pemahaman yang kuat, karena
peserta didik sering kali mengalami kesulitan dalam memahami atau mengartikan materi ini. Perancang media
E-Comic sangat memperhatikan sinyal ini.

Media E-Comic yang dikembangkan disusun dari tingkat tinggi hingga tingkat rendah. Pada halaman
awal, materi yang disajikan adalah arus perekonomian dua sektor, kemudian dilanjutkan dengan arus
perekonomian tiga sektor, dan akhirnya arus perekonomian empat sektor. Sesuai dengan teori dari Pask dan
Scott (dalam Suryana et al., 2022), pendekatan berpikir wholist (menyeluruh), yang menyelidiki topik mulai
dari luas hingga sempit, memfasilitasi pemahaman siswa terhadap isi kursus.

Media E-Comic dapat membantu siswa dalam menghafal dan mengorganisasikan arus ekonomi dalam
konten yang berkaitan dengan pelaku ekonomi, sesuai dengan hasil analisis yang telah diberikan sebelumnya.
Peserta duduk yang membaca E-Comic akan mendapatkan penjelasan materi melalui cerita yang mengandung
materi Circular Flow. Siswa akan merasakan alur komik ini bermanfaat dalam memahami dan mengingat
pergerakan arus ekonomi di setiap daerah. Selain membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, e-comic ini
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dapat menginspirasi kreativitas siswa. Hal ini sesuai dengan teori pembelajaran konstruktivis Jean Piaget yang
menyatakan bahwa anak memperoleh informasi melalui interaksinya dengan dunia sekitar dan pengalamannya
sendiri. Metode ini melibatkan imajinasi memiliki peran kunci dalam pembentukan pengetahuan, karene peserta
didik menggunakan imajinasi untuk menggabungkan informasi baru dengan pengetahuan yang telah
dimilikinya dan memperdalam pemahamannya (Nurlina et al., 2021).

Sejalan dengan pendapat yang disampaikan oleh Suryana, Lestari, dan Harto (2022), pengulangan
informasi sangat penting dalam pembelajaran, karena tanpa pengulangan, informasi berupa materi pembelajaran
dapat hilang. Paparan berulang membantu memperkuat pengetahuan dalam memori jangka panjang. Siswa
dapat belajar secara mandiri dan lebih fleksibel dengan bantuan E-Comic kami, yang mengulas informasi yang
sama yang disajikan di kelas dan dapat dibaca kapan saja, di mana saja.

E-Comic yang menggabungkan cerita dengan materi pelajaran lebih disukai oleh peserta didik karena
membantu mereka memperdalam dan mereview materi. Untuk membantu siswa lebih memahami materi
pelajaran, e-Comi ini memiliki alur cerita yang jelas dan ringkas, menggunakan bahasa yang sederhana, dan
dilengkapi alat bantu visual untuk mengilustrasikan poin-poin penting. Pendapat dari levie & Levie (dalam
Sukiman, 2014) corroborate this, including enhanced learning for activities like memorizing, identifying,
recalling, and making connections between facts and concepts, along with improved understanding. Hal ini
terbukti dari hasil posttest yang menunjukkan peningkatan. Sebelum menggunakan E-Comic, peserta didik telah
mendapatkan materi tentang Peran Pelaku Ekonomi dari guru. Namun sebagian dari mereka masih mendapatkan
nilai di bawah kriteria ketuntasan minimum. Setelah dilakukan pretest, ditemukan bahwa peserta didik
mengalami kesulitan pada indikator materi peran pelaku ekonomi, namun dengan adanya E-Comic, mereka
dapat menjawab dengan mudah dan hasil belajar mereka meningkat.

Media E-Comic bisa digunakan pada pembelajaran Ekonomi maupun mata pelajaran lainnya serta
digunakan sebagai media penunjang pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Miarsyah et al (2024) diberi judul “Peningkatan Hasil Belajar Kelas Melalui Pengembangan Komik
Edukasi Digital dari Bahan Limbah Sebagai Suplemen Pembelajaran” Dengan rata-rata angket validasi media
sebesar 91,5% dari profesional, penelitian ini membuktikan bahwa media yang dihasilkan dapat dipraktikkan.
Kemudian, hasil belajar siswa yang lebih baik dapat dicapai melalui evaluasi suplemen pembelajaran komik
instruksional digital yang diintegrasikan ke dalam sumber belajar. Mengingat temuan ini, masuk akal untuk
menggunakan komik instruksional digital yang dibuat sebagai sumber tambahan di kelas.

Berdasarkan penelitian Yani (2021) pokok Bahasan: Geografi - Lembar Kerja Komik untuk Pembelajaran
Terpadu Pengurangan Resiko Bencana. Penelitian ini mengambil pendekatan baru pada desain E-Comic dengan
membuat komik dalam bentuk lembar kerja. Berdasarkan temuan ini, penggunaan lembar kerja yang lucu dapat
meningkatkan Kkinerja siswa di kelas. Kecerdasan emosional seorang siswa juga dapat diukur dengan relatif
mudah menggunakan alat ini. Disusun oleh siswa, dialog antar tokoh humor menangkap sikap dan tingkah laku
mereka dalam situasi biasa. Hal ini berbeda dengan komik buatan peneliti, di mana E-Comic membantu
meningkatkan isi buku paket dan mengalahkan daya tarik estetika komik. Materi disampaikan melalui narasi
yang jelas dengan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, serta dilengkapi dengan alat peraga yang dapat
meningkatkan pemahaman dan membantu pembelajaran. Hasilnya, siswa dapat mencapai hasil yang lebih tinggi
dalam studinya. Hal tersebut didukung oleh pendapat dari Levie & Levie (Sukiman, 2014) bahwa pembelajaran
berbasis visual dan gambar mengarah pada peningkatan kinerja pada tugas-tugas seperti pengambilan fakta,
konsolidasi ide, dan memori, serta pengenalan dan ingatan secara umum.

Karena mengandalkan media Flipbook, e-comic memiliki beberapa keterbatasan, salah satunya
memerlukan koneksi internet. E-Comic tidak akan dapat diakses saat Flipbook sedang dalam pemeliharaan. Di
luar itu, hanya individu atau kelompok kecil yang terdiri dari empat atau lima orang yang dapat menggunakan
flipbook (Masithoh, 2022). Berikutnya uji coba E-Comic yang dilakukan dalam pengembangan ini masih
terbatas pada pretets-posttest Control Group, sehingga hasilnya belum dapat dijadikan panduan umum. Materi

Edukatif : Jurnal llmu Pendidikan Vol 6 No 4 Agustus 2024
p-ISSN 2656-8063 e-ISSN 2656-8071



3671 Pengembangan Media E-Comic pada Materi Peran Pelaku Ekonomi untuk meningkatkan Hasil Belajar
Kelas X SMA - Nadhira Rizkiah Wahyudi, Muhammad Abdul Ghofur
DOI: https://doi.org/10.31004/edukatif.v6i4.7248

dalam E-Comic saat ini hanya mencakup materi Peran Pelaku Ekonomi. Oleh karena itu, peneliti atau pihak lain
diharapkan dapat memanfaatkan peluang ini untuk melakukan uji coba yang lebih luas dengan berbagai
indikator materi atau metode lain yang dapat dikombinasikan.

SIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar setelah
diberikan posttest. Kelompok kontrol juga melihat peningkatan hasil belajar, namun dengan skor yang lebih
rendah. Respon siswa terhadap penggunaan E-Comic sangat positif sehingga dapat membantu mereka belajar
mandiri. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah pengembangan media E-Comic mencakup materi lain, dan
produk diuji lebih luas untuk mendapatkan masukan lebih banyak dan bermanfaat dalam penggunaannya.
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