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ABSTRACT

This research aims to develop learning media in the form of e-comics to shape
the character of environmental care in grade V students in IPAS learning at SDN
Pasarean 02 Pamijahan, Bogor. The background of the research is the low level of
students' concern for the environment and the lack of use of innovative learning media.
The method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model. The
results of validation by material, media, and language experts showed that the e-comic
was very valid. The implementation of this media has a significant effect on the
formation of environmental care character, as indicated by the increase in scores from
pretest to posttest and the results of the Paired Sample t-test with a significance of
0.000 <0.01. Teacher and student responses showed that the e-comic media was
useful, interesting, and easy to understand. This e-comic is expected to be a reference
in the development of other innovative learning media.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa e-
komik guna membentuk karakter peduli lingkungan pada siswa kelas V dalam
pembelajaran IPAS di SDN Pasarean 02 Pamijahan, Bogor. Latar belakang penelitian
adalah rendahnya kepedulian siswa terhadap lingkungan dan kurangnya penggunaan
media pembelajaran inovatif. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Hasil validasi oleh ahli materi, media, dan
bahasa menunjukkan bahwa e-komik sangat valid. Implementasi media ini
memberikan pengaruh signifikan terhadap pembentukan karakter peduli lingkungan,
yang ditunjukkan oleh peningkatan skor dari pretest ke posttest dan hasil uji Paired
Sample t-test dengan signifikansi 0,000 < 0,01. Respon guru dan siswa menunjukkan
bahwa media e-komik bermanfaat, menarik, dan mudah dipahami. E-komik ini
diharapkan menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran inovatif
lainnya.

Kata Kunci: Pengembangan Media, E-Komik, Karakter Peduli Lingkungan

47


http://jurnal-inais.id/index.php/JPE
mailto:*Korespondensi:%20inarotulhidayah2911@gmail.com

PENDAHULUAN

Lingkungan merupakan aset yang sangat penting dalam kehidupan.
Lingkungan berperan sebagai tempat tinggal berbagai makhluk hidup. Makhluk
hidup yang memiliki peran utama dalam menjaga dan mengelola lingkungan
adalah manusia. Manusia dituntut untuk dapat bisa menjaga dan melestarikan
lingkungan, karena manusia memiliki kemampuan untuk mengubah
lingkungan menjadi lebih baik, akan tetapi kebanyakan manusia lebih suka
merusak lingkungan. Seperti membuang sampah sembarangan. Hal ini sejalan
dengan Firman Allah SWT dalam QS Ar Rum ayat 41 yang berbunyi:

O35 d4lal 1 slee gl (o SN N (ol 8 ey Al Jal 8 Bl gl

Artinya:
“Telah tampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan perbuatan
manusia, supaya Allah merasakan kepada mereka sebagian dari (akibat)
perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke jalan yang benar)”.

Menurut Husnul (2023), salah satu kelemahan dari kemajuan teknologi
yang begitu cepat adalah degradasi lingkungan. Pemanasan global dan krisis
iklim adalah dua isu dunia yang semakin diabaikan oleh banyak pihak
terdepan. Namun, dua isu yang disajikan di sini sangat jarang diberitakan di
media utama. Suhu rata-rata permukaan bumi meningkat karena pemanasan
global. Gas rumah kaca menjadi penyebab pemanasan global. Sumber utama
emisi gas rumah kaca adalah aktivitas manusia.

Indonesia merayakan Hari Peduli Sampah Nasional (HPSN) setiap
tanggal 21 Februari, peringatan HPSN menekankan pentingnya mengatasi
masalah sampah plastik dengan pendekatan produktif. Tema tersebut dipilih
karena masalah sampah plastik masih menjadi perhatian serius, baik di tingkat
nasional maupun internasional, dengan pencemaran yang menyebar lintas
negara.

Jumlah sampah plastik yang masuk ke ekosistem akuatik dapat
meningkat hampir tiga kali lipat pada tahun 2040 apabila tidak ada upaya untuk
mencegah polusi plastik. Jumlah polusi plastik sekitar 9-14 juta ton pada 2016
berpotensi menjadi 23-27 juta ton pada 2040 menurut United Nations
Environment Programme (UNEP). Ancaman polusi plastik tersebut menjadi
perhatian global dengan disepakatinya United Nations Environment Assembly
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(UNEA) Resolution 5/14 End Plastic Pollution: Towards InternaTional Legally
Binding Instrumen.

Tanggung jawab manusia terhadap lingkungan hidup dan budayanya
adalah menjaganya dan mampu berinteraksi dengan orang lain secara sehat
(Safitri et al., 2020) . Perilaku menjaga bumi tercermin dari usahanya untuk
peduli lingkungan. Manusia akan memiliki kebiasaan dalam mengamati dan
berinteraksi dengan lingkungan akibat terbiasanya perilaku peduli lingkungan
(Pangsuma & Surtikanti, 2024). Salah satu wadah yang dapat membentuk
perilaku peduli lingkungan adalah sekolah.

Sekolah diharapkan mampu memberikan lingkungan belajar yang aman
dan nyaman serta memberikan kesadaran pada siswa untuk mempelajari
lingkungan sekitar. Sekolah juga harus mampu mengidentifikasi siswa yang
memiliki rasa tanggung jawab yang kuat terhadap lingkungan sekolah, yang
akan berdampak positif terhadap pembelajaran siswa, tingkat kelulusan, dan
kreativitas siswa. Sekolah merupakan tempat berlangsungnya pembelajaran
secara terstruktur. Dalam pendidikan karakter, semua yang ada dalam
pendidikan akan dibenahi, baik itu keluarga, teman, lingkungan sekolah dan
masyarakat setempat. Oleh karena itu, jika tidak ada keselarasan dan saling
pengertian dengan lingkungan pendidikan, maka hal tersebut tidak akan
berhasil (Noverita et al., 2022). Pendidikan berkelanjutan harus menjadi
prioritas untuk mencapai tujuan pembangunan yag berkelanjutan.

Pembangunan berkelanjutan tahun 2023 khusus memberikan ajakan
untuk bertindak yang kuat, menyajikan penilaian yang jujur terhadap SDGs
berdasarkan data dan estimasi terbaru. Selain menyoroti kesenjangan yang
ada dan mendesak dunia untuk melipat gandakan upayanya, laporan ini juga
menekankan potensi besar untuk sukses melalui kemauan politik yang kuat
dan pemanfaatan teknologi, sumber daya, dan pengetahuan yang tersedia.
Bersama-sama, komunitas global dapat menghidupkan Kembali kemajuan
dalam mencapai SDGs dan menciptakan masa depan yang lebih cerah bagi
semua.

Model pembelajaran dan media pembelajaran adalah dua komponen
penting yang dapat dipertimbangkan selama proses pembelajaran. Ada
hubungan antara kedua komponen tersebut. Media pembelajaran, yang
meliputi buku, film, presentasi powerpoint, gambar, dan lainnya, adalah alat
untuk menyampaikan konten.

Menurut Sukmawati (2021) media pembelajaran adalah alat bantu yang
digunakan dalam proses pembelajaran yang berfungsi untuk menyalurkan
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pesan atau informasi agar dapat mempermudah pemahaman terhadap materi
pelajaran. Untuk membuat lingkungan belajar yang lebih menyenangkan bagi
siswa. Pengamatan kehidupan sehari-hari yang dikaitkan dengan materi sains,
dapat mendorong kemampuan berpikir kritis siswa.

Para pelajar mulai mengenal teknologi digital seiring dengan
perkembangan zaman. Bagi para siswa, komik digital bukan lagi hal yang
asing. Batubara (2021) menyebutkan beberapa manfaat dari media komik
digital, antara lain menarik minat siswa terhadap materi pelajaran dan
membantu mereka menyimpan informasi lebih lama karena format visual dari
cerita. Selain itu, media komik digital dapat memfasilitasi pemahaman siswa
terhadap materi yang berbentuk nyata. Oleh karena itu, keputusan diambil
untuk menggunakan komik digital sebagai alat bantu pengajaran karena
kemampuannya untuk menarik minat siswa, menambah daya tarik pada materi
pelajaran, dan memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep
abstrak. Seiring kemajuan teknologi, media beralih dari format cetak ke format
digital dengan karakter animasi dan gambar, sehingga informasi yang dapat
diakses melalui media elektronik menjadi lebih menarik untuk disampaikan
(Sari, 2023).

E-komik adalah komik digital yang merupakan adaptasi elektronik dari
buku komik. Jika komik biasanya terdiri dari serangkaian halaman cetak
dengan teks atau gambar, maka e-komik adalah kompilasi digital dari teks dan
gambar. Agar konten atau informasi yang disampaikan mudah dimengerti,
maka digunakan tulisan dan visual yang jelas.

Banyak aspek kehidupan modern, termasuk pendidikan, telah berubah
sebagai akibat dari meluasnya penggunaan ponsel pintar dan perangkat
lainnya. karena keampuhan, efisiensi, dan daya tarik estetika ponsel.
Keunggulan pengembangan media komik elektronik dibandingkan komik cetak
antara lain adalah biaya lebih murah, penyimpanan lebih mudah, tahan sobek,
umur simpan lebih lama, dan dapat digunakan dimana saja.

Untuk membentuk karakter peduli lingkungan, peneliti tertarik untuk
menggunakan e-komik dalam pembelajaran IPAS. Penggunaan e-komik
dalam pembelajaran IPAS adalah salah satu media yang diduga menarik
perhatian siswa. Penggunaan media dapat secara tidak langsung
mempengaruhi motivasi dan ketertarikan siswa untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran (Qoriah, 2024). Pada pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar
menjadi salah-satu mata pelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk
mengajarkan karakter peduli lingkungan (Hasibuan & Sapri, 2023). Menurut
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Santika (2022) pada pembelajaran IPAS akan mengarahkan siswa untuk
memahami pentingnya menjaga lingkungan hidup. Selain itu, siswa juga akan
dilatih agar terampil dalam mengelola lingkungan, yang kemudian menjadi
pembiasaan dalam kehidupan mereka.

Dapat disimpulkan bahwa pengembangan media e-komik dengan fokus
pada karakter peduli lingkungan cocok pada mata pelajaran IPAS karena jenis
media pembelajaran ini mendorong siswa untuk berimajinasi dan memahami
konsep-konsep dengan cara yang menarik, yang akan meningkatkan
kepedulian mereka terhadap lingkungan. Oleh karena itu berdasarkan uraian
latar belakang di atas, maka judul penelitian ini adalah “Pengembangan
Media E-Komik Untuk Membentuk Karakter Peduli Lingkungan pada
Pembelajaran IPAS Kelas V SDN Pasarean 02 Pamijahan Bogor.”

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dimulai pada bulan November 2024 sampai April 2025,
yang berlokasi di SDN Pasarean 02 Pamijahan Bogor, dengan subjek
penelitian siswa yang berjumlah 29 orang. Sehingga sampel penelitian ini
menggunakan sampel jenuh. Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian dan
Pengembangan atau Reseach and Development (R&D) dengan menggunakan
metode pengembangan ADDIE. Jenis pengembangan dalam penelitian ini
mengacu pada pengembangan menurut Branch (Sugiyono, 2015) yang
menyebutkan langkah-langkah pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan
yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan
(Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan penelitian dilaksanakan peneliti dengan menerapkan
metode Research and Development (R&D). produk dikembangkan berupa E-
Komik sebagai alat bantu pada bidang pelajaran peduli lingkungan di kelas V
Sekolah Dasar. Penyajian hasil produk e-komik ini menggunakan model
ADDIE, tahap penyajian ini dimulai dari analisis, rancangan, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Tahapan berikut akan diuraikan dalam penjelasan
di bawah ini:

Tahap Analisis

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan melalui

wawancara terstuktur pada guru llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di

51



SDN Pasarean 02, diperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran
masih ada peserta didik yang tidak fokus saat guru menjelaskan materi. Hal ini
disebabkan oleh perbedaan karakteristik peserta didik dan masih terdapat
kendala dalam pemanfaatan media. Meskipun sekolah memiliki fasilitas yang
cukup memadai, penggunaan media dalam pembelajaran masih terbatas.
Tahap Perancangan

Tahap ini dilakukan pelaksanaan rancangan media pembelajaran yang
akan dikembangkan, yaitu media pembelajaran E-Komik. Oleh karena itu,
diperlukan desain yang baik untuk produk dan rancangan kegiatan belajar
mengajar, yang mencakup modul ajar, storyboard, pemilihan aplikasi, serta
penyusunan desain instrumen penilaian untuk validasi ahli materi, media dan
Bahasa. Adapun materi yang dipelajari dalam e-komik ini yaitu mata pelajaran
llImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi Perubahan Kenampakan
Alam Kelas V.
Tahap Pengembangan

Tahap ini dilakukannya tahap untuk menguiji tingkat kevalidan produk
yang akan dikembangkan serta untuk mendapatkan saran dan kritik terhadap
produk sebagai perbaikan. Pada tahap ini dilakukannya Tahap validasi ahli
menggunakan instrumen atau lembar penilaian yang sebelumnya telah
mendapatkan persetujuan dari dosen pembimbing. Validator ahli terdiri dari
tiga dosen yakni Dr. Hana Lestari, M.Pd sebagai validator materi. Validator ahli
media Dr. Ima Rahmawati, M.Pd. Sementara itu, Tita Hasanah, M.Si. sebagai
validator ahli bahasa. Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli materi, didapatkan
nilai rata-rata dari ahli materi 3,38 dari skala maksimal 4. Dengan jumlah total
nilai 44, skor median 3 dan standar deviasi 0,49, yang menunjukkan tingkat
pencapaian 84,64%. Hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli media diperoleh
skor rata-rata penilaian untuk keseluruhan indikator sebesar 3,35, dengan
standar deviasi 0,48. Tingkat pencapaian yang dihasilkan mencapai 83%
sehingga kriteria penilaiannya berada dalam kategori sangat valid dan dapat
digunakan. Dan hasil uji validasi oleh ahli Bahasa didapatkan skor rata-rata
untuk penilaian dari keseluruhan indikator sebesar 3,73. Standar deviasi
sebesar 0,44 dengan tingkat pencapaian yang dihasilkan sebesar 93% maka
kriteria penilaian berada pada kategori sangat valid.
Tahap Pelaksanaan

Proses pelaksanaan pengembangan media pembelajaran E-Komik
pada tahap implementasi dilaksanakan di SDN Pasarean 02, dengan
menetapkan media pembelajaran media pembelajaran E-Komik di kelas V
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yang berjumlah 29 siswa. Keefektifan media e-komik dilihat dari perbedaan

pers

1.

entase ketuntasan hasil tes di kelas.

Analisis Statistik Deskriptif

Pretest-Posttest Peduli Lingkungan
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kor Rata-rata

Pretest

Posttest

Peduli Lingkungan Media Pembelajaran E-Komik

Gambar 1 Grafik Data Skor Rata-Rata Nilai Pretest dan
Posttest Peduli Linakunaan

Berdasarkan gambar di atas, terdapat perbedaan skor rata-rata

kemampuan peduli lingkungan kelas

V yang mengikuti pretest dan

posttest. Pada pretest skor rata-rata 43,66, sedangkan pada posttest skor
rata-rata 77,21. Perbedaan ini menunjukkan bahwa peserta didik belajar
menggunakan media e-komik dapat meningkatkan pemahaman peduli
lingkungan yang lebih baik karena peserta didik ketika proses
pembelajaran harus diberikan tentang pengalaman dan kehidupan sehari-
hari agar mereka cepat bisa memahaminya.

2. Analisis Statistik Inferensial

Sebelum dilakukan uji hipotesis, dilakukan uji asumsi klasik dengan uji
normalitas dan homogenitas yang dijabarkan sebagai berikut:

¢ Uji Normalitas

Shapiro Wilk

Statistik

Df Sig.

53



Pretest 0.946 29 0.100
Posttest 0.927 29 0.046

Tabel 1 Hasil Uji Normalitas Pretest Posttest Karakter Peduli
Lingkkungan

Berdasarkan tabel di atas terlihat nilai Sig. untuk uji Shapiro Wilk pada
Pretest dan Posttest masing-masing yaitu 0,100 dan 0,046 menunjukkan
nilai diatas 0,01 sehingga H1 diterima yang berarti data Pretest dan
Posttest data berdistribusi normal.

¢ Uji Homogenitas

Data Sig. Keterangan
Pretest dan 0,742 Homogen
Posttest

Tabel 2 Uji Homogenitas Pretest dan Posttest Karakter Peduli
Lingkungan

Berdasarkan tabel di atas nilai Sig. 0,742 menunjukkan nilai di atas
0,01 sehingga Ho ditolah dan H4 diterima yang berarti data pretest dan
posttest data memenuhi asumsi homogenitas.

e Uji Hipotesis

Keterangan Mean | Std. Sig. (2- | Keputusan
Deviation Tailed) Uji

Pair  Pretest & |- 13.931 0.000 Ho Ditolak

Posttest 33,310

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis

Berdasarkan tabel di atas diperoleh skor probabilitas (Sig. 2-tailed) 0,000
< 0,01 sehingga Ho ditolak yang artinya H1 diterima yaitu rata-rata peduli
lingkungan pembelajaran IPAS peserta didik setelah diimplementasikan
media E-Komik berbeda secara Signifikansi pada nilai pretest dan posttest.
Berdasarkan hitungan tersebut maka disimpulkan bahwa terdapat
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peningkatan skor rata-rata posttest peduli lingkungan peserta didik setelah
diberi perlakuan dengan media E-Komik dibandingkan dengan skor rata-rata
pretest sebelum diberi perlakuan media pembelajaran E-Komik.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi yang dilakukan mencakup evaluasi pengembangan
serta penilaian kelayakan produk media pembelajaran oleh guru dan peserta
didik.

e Hasil Uji Tanggapan Guru

Statistik Hasil Uji
Mean 3,35
Jumlah 53
Median 4
Modus 4

Standar Deviasi 0,52

Varians 0,27
Min 3
Max 4

Tabel 4. Hasil Uji Tanggapan Guru

Berdasarkan tabel hasil uji tanggapan guru diperoleh nilai rata-rata
keseluruhan sebesar 3,35. Maka hal ini berarti bahwa media E-Komik
penggunaanya sangat praktis dan layak digunakan di dalam kelas.

e Hasil Uji Tanggapan Peserta Didik

Statistik Hasil Uji
Mean 92,59
Median 92,5
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Modus 90
Standar 5,02
Deviasi

Varians 25,22
Min 82,5
Max 100

Tabel 5 Hasil Uji Tanggapan Peserta Didik

Berdasarkan hasil uji tanggapan peserta didik menunjukkan rata-rata
keseluruhan sebesar 92,59. Maka hal ini berarti bahwa media
pembelajaran E-Komik cukup menarik, bermanfaat dan mudah dipahami
oleh peserta didik saat digunakan dalam proses pembelajaran.

PEMBAHASAN

Dalam melakukan pelaksanaan rancangan media pembelajaran yang
akan dikembangkan di SDN Pasarean 02, yaitu media pembelajaran E-Komik.
Dalam peneltian ini terdapat 5 tahapan untuk mengembangkan pembelajaran
dengan media yaitu tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan,
tahap implementasi, dan tahap evaluasi.

Pertama pada tahap analisis kebutuhan, dilaksanakan observasi
langsung dengan cara wawancara terstuktur dengan guru untuk
mengidentifikasi kebutuhan terhadap media pembelajaran dan sumber belajar
yang digunakan. Hasil wawancara mengungkapkan bahwa meskipun sekolah
memiliki fasilitas yang cukup memadai, akan tetapi pemanfaatan media
pembelajaran masih terbatas. Guru jarang menggunakan alat bantu visual
seperti gambar atau media interaktif yang dapat membantu siswa memahami
materi dengan nyata.

Pada tahap kedua perancangan, dilakukan dilakukan pengembangan
media pembelajaran E-Komik yang menggunakan aplikasi canva. Proses ini
mencakup desain produk serta perancangan kegiatan belajar mengajar,
termasuk modul ajar, storyboard, dan instrument penilaian untuk validasi oleh
ahli materi, media dan Bahasa. Materi yang disajikan dalam media ini berfokus
pada perubahan kenampakan alam untuk kelas V. Pembuatan storyboard
berperan sebagai gambaran umum produk, yang mencakup halaman sampul,
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kata pengantar, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, pengenalan tokoh, isi cerita serta bagian penutup. Untuk
memastikan kualitas dan efektivitas produk, dilakukan pengujian validasi
dengan instrumen yang diberikan kepada tiga validator yaitu ahli materi, ahli
media dan ahli Bahasa.

Selanjutnya tahap pengembangan, hasil uji validasi oleh beberapa ahli,
media pembelajaran e-komik untuk kelas V menunjukkan tingkat validitas yang
sangat tinggi. Ahli materi memberikan skor rata-rata 3,38, standar deviasi 0,49,
dengan menghasilkan tingkat pencapaian sebesar 84,62% yang dikategorikan
sebagai sangat valid tanpa perlu revisi. Uji validasi oleh ahli media
menunjukkan skor rata-rata 3,35, standar deviasi 0,48, dengan menghasilkan
tingkat pencapaian sebesar 83% yang dikategorikan sebagai sangat valid
tanpa perlu revisi. Selain itu oleh ahli Bahasa menunjukkan skor rata-rata 3,37,
standar deviasi 0,44, dengan meningkatkan tingkat pencapaian sebesar 93%
yang termasuk dalam kategori sangat valid. Secara keseluruhan, hasil
penilaian menunjukkan bahwa media e-komik ini sangat valid dari segi materi,
media dan bahasa.

Pada tahap keempat penerapan, media e-komik memberikan dampak
yang positif yang signifikan terhadap peduli lingkungan. Hanl ini terlihat dari
hasil analisis deskriptif yang menunjukkan peningkatan rata-rata skor pretest
dari 44,66 menjadi 77,21 pada posttest. Lalu dari hasil analisis, diperoleh skor
probabilitas sebesar 0,000, yang lebih kecil dari a = 0,01. Hal ini menujukkan
bahwa Ho ditolak dan H+ diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan Signifikansi pada rata-rata peduli lingkungan pembelajaran IPAS
peserta didik antara nilai pretest dan posttest setelah menggunakan media e-
komik. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
pembelajaran e-komik yang efektif.

Selanjutnya pada tahap evaluasi media pembelajaran e-komik
mencakup penilaian pengembangan pengembangan dan kelayakan produk,
yang menunjukkan hasil sangat baik baik setelah dinilai guru dan peserta didik.
Uji tanggapan dari guru menghasilkan nilai rata-rata 3,53 dari skala 4,
sementara siswa memberikan nilai rata-rata 92,59. Menunjukkan bahwa media
ini menarik, bermanfaat, dan mudah dipahami dalam proses pembelajaran.
Respon peserta didik kelas V terhadap media ini sangat positif tanpa
memerlukan revisi.

57



KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Media e-komik yang dikembangkan terbukti valid dan
efektif dalam membentuk karakter peduli lingkungan siswa kelas V pada
pembelajaran IPAS. Validasi oleh ahli menunjukkan hasil sangat baik, dan
penerapan media menghasilkan peningkatan signifikan dari pretest ke
posttest. Tanggapan guru dan siswa juga sangat positif, menandakan bahwa
media ini menarik, bermanfaat, dan mudah dipahami.
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