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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dalam situasi pandemic 

Covid-19.  Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan rancang bangun dan mengetahui validitas media E-Comic 

berbasis Problem Based Learning pada materi siklus air kelas V SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan lima tahap yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek uji coba yang digunakan dalam penelitian ini yaitu ahli isi 

pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan tiga orang siswa kelas V SD. Instrumen yang 

digunakan dalam pengumpulan data yaitu angket. Data penelitian dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Hasil pengembangan media E-Comic berbasis Problem Based Learning layak 

dikembangkan berdasarkan hasil validasi dari para ahli. Hasil penilaian validator dari ahli isi pembelajaran diperoleh 97% 

dengan kategori sangat baik, ahli desain pembelajaran diperoleh 97% dengan kategori sangat baik, ahli media pembelajaran 

100% kategori sangat baik dan subjek uji  perorangan diperoleh 90% dengan kategori sangat baik. Hasil keseluruhan dari 

para ahli dan uji coba perorangan terkualifikasi sangat baik. Media E-Comic berbasis Problem Based Learning layak 

digunakan dengan pembelajaran siklus air pada muatan IPA kelas V SD. 

 

Kata kunci: Media E-Comic, Problem Based Learning, Siklus Air 

 

Abstract 

This research is motivatied by the lack of use of various learning media in the Covid-19 pandemic situation. This study 

aimed to describe the design and determine the validity of E-Comic media based on Problem Based Learning on the water 

cycle material on fifth-grade in elementary school. This research is a type of development research using a development 

model, ADDIE with five stages namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The trial subjects 

used in this study were content experts, instructional design experts, instructional media experts, dan three grade V SD 

students.  The instrument used in data collection was a questionnaire. The research data were analyzed using quantitative 

descriptive analysis and qualitative descriptive analysis. The results of the development of E-Comic media based on 

Problem Based Learning are feasible to be developed based on the results of validation from experts. The results of the 

validator's assessment of the learning content expert were obtained 97% in the very good category, the learning design 

expert was obtained 97% in the very good category, the learning media expert was 100% in the very good category and the 

individual test subjects were obtained 90% with the very good category. The overall results from the qualified experts and 

individual trials were excellent. E-Comic media based on Problem Based Learning is feasible to use water cycle learning 

media in the fifth-grade science content of SD. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran IPA merupakan salah satu materi pembelajaran yang wajib 

dipelajari dalam pendidikan sekolah dasar (Widiana, 2016). Proses pembelajaran IPA di 
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sekolah dasar tidak hanya berfokus pada pengetahuan pemahaman tetapi juga pengembangan 

keterampilan berpikir kritis (Zainudin & Wijayanti, 2021). Pembelajaran IPA merupakan 

proses belajar menjadi menyenangkan dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa dalam mengembangkan pengetahuan dan pemahaman tentang lingkungan 

sekitarnya (Rubini, B., Permanasari, A., & Yuningsih, 2018; Saripudin, E., Sari, IJ, & 

Mukhtar, 2018). Pembelajaran IPA harus dikembangkan agar berpusat pada siswa, artinya 

melibatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran untuk mengeksplorasi kemampuan 

siswa, meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan meningkatkan rasa ingin tahu 

dalam setiap belajar (Astuti & Setiawan, 2013; Dewi et al., 2013). Hal tersebut akan tercapai 

dengan baik apabila proses pembelajaran IPA di sekolah dasar menggunakan berbagai 

komponen pembelajaran yaitu salah satunya media pembelajaran. Beberapa upaya telah 

dilakukan untuk mengoptimalkan pembelajaran IPA di sekolah dasar, proses pembelajaran 

agar melibatkan keaktifan siswa membutuhkan media pembelajaran sesuai dengan 

karakteristik siswa untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan motivasi belajar  (Pratama et 

al., 2019; Wahyugi & Fatmariza, 2021). Selain itu media pembelajaran juga harus 

dikembangkan dengan berbagai inovasi mengikuti perkembangan teknologi (Manuaba, 2017; 

Putri, 2017). 

 Kenyataan yang terjadi di lapangan, aktivitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru 

belum sesuai dengan apa yang diharapkan (Aprilla, 2020). Media pembelajaran yang 

digunakan hanya terpaku pada satu sumber buku ajar, sehingga siswa kesulitan dalam 

memahami materi karena pemahaman akan objek dalam materi tidak semuanya jelas 

(Januarisman & Ghufron, 2016; Nurhasanah, I. A., Sujana, A., & Sudin, 2016). Pengunaan 

media pembelajaran di sekolah dasar mempunyai peran penting yang harus mendapat 

perhatian guru, karena siswa pada tingkat sekolah dasar memiliki kemampuan yang terbatas 

dalam memahami materi yang bersifat abstrak (Musafanah, 2017). Ketepatan penggunaan 

media pembelajaran tidak terlepas dari pemahaman terhadap ragam dan karakteristik media 

tersebut (Rohmanurmeta, 2019a). Penggunaan media pengajaran dapat membantu 

pencapaian keberhasilan belajar (Putri, 2017; Widiyatmoko, 2014). Media berperan sangat 

penting sebagai pembawa informasi dari guru kepada siswa (Yudasmara, Namun, guru perlu 

mempertimbangkan tingkat kemenarikan penggunaan dari media pembelajaran (Lailiyah, 

2020). Pemilihan media pembelajaran harusnya sesuai dengan kebutuhan siswa.  

Hal ini didukung hasil wawancara dengan guru wali kelas V SD Negeri 15 Dauh Puri 

bahwa guru belum menggunakan media pembelajaran khusus yang berbasis elektronik dalam 

menyampaikan materi pembelajaran. Guru menggunakan buku siswa sebagai sumber belajar. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa lebih senang belajar menggunakan media gambar 

serta warna yang menarik, apalagi dalam belajar IPA siswa lebih tertarik dengan materi yang 

menyajikan gambar-gambar yang jelas. Anak sekolah dasar mempunyai karakteristik yaitu 

berpikir naratif, dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi (Pratiwi, 2017). Proses 

pembelajaran kurang efektif dan tidak mengaktifkan siswa, hal ini membuat siswa sulit untuk 

memahami materi dan cenderung akan bosan dalam belajar kegiatan (Rostikawati & 

Permanasari, 2016). 

Jika permasalahan tersebut terus berlanjut maka perlu dibuat suatu alternatif solusi 

yang dianggap efektif dan inovatif dalam mengatasi keterbatasan tersebut dalam proses 

pembelajaran. Mengatasi rasa bosan dan jenuh siswa dalam proses pembelajaran, guru 

sebaiknya menggunakan media pembelajaran atau model pembelajaran agar proses 

pembelajaran berjalan dengan efektif (Utami, 2019). Pembelajaran yang membuat siswa 

menjadi aktif sangat mendukung untuk meningkatkan kemampuan berpikir dan komunikasi 

terstruktur. Penggunaan kartun atau komik dalam pembelajaran juga mulai mendapatkan 

perhatian diantara pendidik karena dapat meningkatkan pemahaman dan ketertarikkan, 

meningkatkan motivasi untuk belajar, memperbaiki perilaku, meningkatkan produktivitas 
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dan kreativitas, mengurangi stress dan kegelisahan, meningkatkan keaktifan partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran, dan dapat mengurangi kebosanan (Aiman, 2020). Seiring dengan 

perkembangan teknologi komik pun sekarang sudah ada berbentuk elektronik. E-Comic atau 

biasanya disebut komik elektronik merupakan komik digital yang digunakan dalam 

menyalurkan pesan dalam bidang ilmu pengetahuan, yang mempunyai tampilan menarik atau 

unik dan bersifat hiburan (Rivai, 2021).  

Temuan penelitian memproleh hasil bahwa penggunaan media pembelajaran E-

Comic mampu memotivasi belajar anak (Indriasih et al., 2020a). Media pembelajaran e-

comic  layak diterapkan dalam pembelajaran untuk meningkatkan kecakapan hidup anak usia 

dini (Indriasih et al., 2020b). Dengan demikian E-Comic dapat mempermudah siswa untuk 

mengakses materi pembelajaran pada masa pandemi Covid-19. Berdasarkan pemaparan 

masalah tersebut sangat penting dikembangkan media pembelajaran E-Comic berbasis 

Problem Based Learning pada materi siklus air kelas V SD dengan ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat membaca siswa dan cara berpikir kritis siswa terhadap keterampilan 

pemecahan masalah. Adapun tujuan penelitian pengembangan media E-Comic ini yaitu 

untuk mendeskripsikan rancang bangun media pembelajaran E-Comic berbasis Problem 

Based Leaning materi Siklus Air, dan untuk mendeskripsikan kelayakan media E-Comic 

berbasis Problem Based Leaning dalam pembelajaran. 

 

Metode  

Penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

yang menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri atas lima langkah, yaitu: (1) 

analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) 

implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (evaluation) (Tegeh, 2014). Pengembangan 

media E-Comic melalui tahap tersebut dan melalui kegiatan uji coba produk yaitu uji para 

ahli dan uji perorangan. Adapun subjek uji penelitian ini adalah ahli isi pembelajaran, ahli 

desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan tiga orang siswa kelas V SD Negeri 15 

Dauh Puri dengan prestasi belajar yang berbeda-beda untuk uji coba. Metode pengumpulan 

data yang digunakan adalah metode nontes berupa kuesioner. Kuesioner diberikan kepada 

validator dan subjek uji coba perorangan, untuk mengetahui kelayakan media E-Comic dari 

ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran, sedangkan uji 

coba perorangan dilakukan untuk mengetahui kemenarikan media pembelajaran E-Comic 

berbasis Problem Based Learning . 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kuantitatif dan analisis 

deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan dalam mengelola data hasil 

validasi para ahli dan kuesioner respon subjek uji coba perorangan dalam bentuk deskriptif 

persentase. Untuk memberikan makna dan pengambilan keputusan dengan mengunakan 

ketetapan teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 

90  –100 Sangat baik Tidak perlu direvisi 

75 – 89 Baik Sedikit direvisi 

65 – 79 Cukup Direvisi secukupnya 

55 – 64 Kurang Banyak hal yang direvisi 

1 – 54 Sangat kurang Diulangi membuat produk 

(Sumber: Tegeh, dkk 2010:83) 
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Hasil dan Pembahasan  

Hasil  

Tahapan analisis terdiri dari analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis 

karakteristik siswa, dan analisis kriteria media pembelajaran yang baik. Sebuah analisis 

dilakukan dengan wawancara guru wali kelas V SD Negeri 15 Dauh Puri untuk 

menentukan kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran, terutama dalam 

pembelajaran IPA. Hasil analisis kebutuhan  menyatakan bahwa guru selalu menggunakan 

buku untuk kegiatan pembelajaran online. Kelengkapan materi konten IPA di buku siswa 

tidak lengkap, guru tidak pernah menggunakan media pembelajaran selama pembelajaran 

online. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran e-comic berbasis problem based 

learning materi siklus air pada muatan ipa.  Analisis kurikulum dilakukan dengan 

menganalisis kompetensi inti, kompetensi dasar, dan menentukan indikator pencapaian 

kompetensi pada materi siklus air.  

Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk menganalisis tingkat perkembangan 

kognitif menggunakan e-comic berbasis problem-based learning. Analisis karakteristik siswa 

menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar lebih suka menggunakan benda-benda konkret 

dengan menampilkan gambar yang menarik, menonton video, dan mendengarkan audio. 

Siswa akan dalam proses pembelajaran akan lebih menyenangkan.  Analisis e-

comic yang digunakan untuk menganalisis kriteria e-comic yang baik, sehingga sangat cocok 

untuk anak-anak sekolah dasar. E-comic materi siklus air yang dikembangkan dipandu oleh 7 

aspek, yaitu: (a) organisasi, (b) daya tarik, (c) huruf dan gambar, (d) instruksi mandiri, (e) 

mandiri, (f) adaptif, dan (g) penggunaan (Purnomo, H., & Wilujeng, 2016). 

Setelah tahap analisis, kemudian dilanjutkan dengan tahap desain , yang dilakukan 

dengan merancang e-comic . Tahap ini dimulai dengan menentukan bahan yang 

terkandung dalam materi siklus air E-comic adalah de veloped menggunakan software Canva 

pada kertas A4 berukuran 21 cm x 29,7 cm. Desain e-comic berkonsultasi dengan dosen 

pembimbing untuk mendapatkan masukan dan saran untuk perbaikan. Setelah disetujui oleh 

pengawas, selanjutnya dilanjutkan ke tahap pengembangan. Tahap pengembangan dilakukan 

dengan mengembangkan e-comic materi siklus air yang disesuaikan dengan desain. E-comic 

dikembangkan dengan sampul, kata pengantar, daftar isi, kompetensi dasar, indicator 

pencapaian, tujuan pembelajaran, petunjuk, isi/materi dengan gambar yang menarik, audio, 

video, ringkasan, dan latihan. Setelah e-comic telah dikembangkan, langkah berikutnya 

adalah untuk melaksanakan uji coba. 

Produk dari penelitian ini berupa media pembelajaran, yaitu media E-Comic berbasis 

Problem Based Learning materi siklus air kelas V SD. Hasil validitas pengembangan media 

E-Comic berbasis Problem Based Learning pada ahli isi pembelajaran dengan presentase 

sebesar 97% berada pada kualifikasi sangat baik, ahli isi desain pembelajaran dengan 

presentase sebesar 97% berada pada kualifikasi sangat baik, dari ahli media pembelajaran 

dengan presentase sebesar 100% berada pada kualifikasi sangat baik. Berdasarkan penilaian 

dari validator dan uji perorangan bahwa media E-Comic berbasis Problem Based Learning 

tidak perlu direvisi. Validator juga memberikan komentar dan saran untuk menyempurnakan 

media E-Comic berbasis Problem Based Learning berikut komentar dan saran para ahli dan 

uji perorangan disajikan pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Komentar dan saran para ahli dan uji perorangan 

No. Subjek uji coba Komentar dan Saran Revisi  

1.  Uji ahli isi 

pembelajaran  

- - 

2.  Uji ahli desain 

pembelajaran 

Petunjuk soal diperjelas Memperjelas petunjuk soal  
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No. Subjek uji coba Komentar dan Saran Revisi  

3.  Uji ahli media 

pembelajaran 

Petunjuk setelah cover 

digabung, dan Teks pada 

cover diperjelas.  

Menggabungkan petujuk pada 

media E-Comic setelah cover, 

dan Memperbaiki dan 

memperjelas teks pada cover 

4.  Uji perorangan  Penampilan E-Comic sangat 

menarik, tulisan dapat dibaca 

dengan jelas, dan materi yang 

disampaikan dapat dipahami 

dengan baik, bagus dan dapat 

membantu mengerti materi, 

dan  gambarnya bagus sekali 

- 

 

Berdasarkan komentar dan saran subjek uji coba berikut tampilan atau visualisasi revisi 

dari ahli media pembelajaran. Hasil Review media E-Comic berbasis Problem Based 

Learning dari hasil isi pembelajaran yaitu materi IPA tersebar pada skor 4 (sangat baik) dan 3 

(baik). Kualitas aspek materi mendapat kriteria sangat baik dengan presentasi 97% dari ahli 

isi pembelajaran yang kriteria penilain meliputi: (a) materi, (b) kebahasaan, (c) evaluasi. 

Hasil Review dari ahli desain pembelajaran terdapat komponen materi pembelajaran tersebar 

pada skor 4 (sangat baik), 3 (baik). Dari hasil sebaran skor tersebut didapatkan hasil 

presentase sebesar 97% dengan kriteria sangat baik. Adapun kriteria aspek penilaian desaian 

pembelajaran meliputi: (a) tujuan, (b) strategi, (c) evaluasi.  

Hasil Review ahli media pembelajaran terhadap komponen materi pembelajaran tersebar 

pada skor 4 (sangat baik), 3 (baik). Dari hasil sebaran skor tersebut didapatkan hasil akhir 

dengan persentase 100% kriteria sangat baik. Adapun aspek kriteria penilaian media 

pembelajaran meliputi: (a) desain pesan, (b) teknik, (c) pembaharuan media. Hasil Review 

media pembelajaran E-Comic berbasis Problem Based Learning dilihat dari uji coba 

perorangan media ini mendapatkan persentase sebesar 90% dengan kriteria yang sangat baik. 

Dilihat dari komentar yang diberikan oleh subjek uji coba perorangan media pembelajaran E-

Comic berbasis Problem Based Learning mendapat respon positif dari siswa. Hasil akhir dari 

pengembangan media pembelajaran E-Comic berbasis Problem Based Learning dapat dilihat 

pada gambar berikut. 
 

 
 

Gambar 1. Tampilan Cover Media E-Comic 

 

Gambar 2. Tampilan Isi Media E-Comic 

 

Pembahasan  

 Media pembelajaran E-Comic berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan 

itu dikatakan sangat baik karena memenuhi semua aspek . Dari segi materi, terlihat bahwa e-

comic berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan mengandung aspek 

kemandirian. Aspek mandiri menunjukkan bahwa siswa mempelajari materi secara 

menyeluruh karena materi sesuai dengan kompetensi dasar. Media yang dikembangkan 
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memuat materi tematik yaitu pada muatan IPA khususnya materi siklus air. Media disertai 

dengan gambar-gambar ilustrasi pendukung yang sesuai dengan materi, dan disertai cerita 

berupa penjelasan materi, sehingga siswa mudah dalam memahami materi saat membaca 

maupun mengamati materi. Dalammemperjelas isi pada tulisan, ilustrasi berguna sebagai 

pendukung uraian yang memberikan gambaran konkret dan jelas (Mahuze, 2017).  

Media pembelajaran e-comic berbasis Problem Based Learning siswa belajar secara 

aktif dan mandiri karena tujuan pembelajaran dalam e-comic mengikuti kompetensi yang 

dicapai. Materi dilengkapi dengan gambar, video, dan audio yang relevan dengan materi dan 

karakteristik peserta didik. Anak-anak SD usia sekolah dasar memecahkan masalah dan 

berpikir secara sistematis tentang objek konkrit dan contoh sehingga anak-anak 

dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, peserta didik 

sekolah dasar dapat difasilitasi oleh e-comic berbasis problem-based learning yang telah 

dikembangkan. E-comic berbasis problem based learning pada materi siklus air dapat 

membuat siswa berinteraksi secara langsung, seperti aktif mengamati gambar, aktif membaca 

materi, mengamati warna atau bmenulis, mendengarkan suara, animasi , dan bahkan video 

dan film, sehingga siswa mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna (Hamdunah et al., 

2020; Ricu Sidiq, 2020). Karakteristik siswa dalam memahami dan menggali mteri berbeda-

beda terkadang ada siswa yang lebh cepat memahami materi begitu juga sebaliknya 

(Nurhamidah, 2018). 

Selain itu, jika dilihat dari kualitas dan desain dari media, media e-comic berisi materi 

dan instruksi sederhana, komunikatif, dan bahasa yang jelas, sehingga mudah bagi siswa 

untuk memahami materi. Media pembelajaran e-comic berbasis problem-based learning 

materi siklus air pada setiap baru halaman yang dimulai dengan penutup, Kompetensi Dasar, 

indicator pembelajaran, tujuan pembelajaran, petunjuk, penjelasan materi hingga soal latihan. 

Daya tarik berupa huruf dan gambar bervariasi sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. Desain aplikasi pembelajaran mampu menarik perhatian siswa dan melibatkan siswa 

dalam belajar secara mandiri. Hal ini disebabkan aplikasi didesain secara menarik dan 

sederhana. Penyampaian materi tidak hanya menggunakan teks, tetapi juga menggunakan 

komponen-komponen multimedia seperti gambar, grafik, video, dan animasi. Multimedia 

menyediakan berbagai fitur untuk belajar secara kreatif (Shilpa, S. & Sunita, 2016). Gaya 

tulisan, ukuran, spasi dan warna teks yang digunakan konsisten dan menarik. Keefektifan 

multimedia dapat menstimulasi perkembangan kognitif dan perkembangan bahasa anak, 

selain iti meningkatkan hasil belajar siswa (Widyatmojo, G., & Muhtadi, 2017) 

Temuan penelitian berkaitan e-comic berbasis problem based learning menghasilkan  

Science Comic berbasis problem based learning layak digunakan dalam pembelajaran dan 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa (Widiyatmoko, 2014). Media strip comic 

dengan model ADDIE dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V SD (Tegeh, 2018). 

Media komik digital layak dan siap diimplementasikan dengan sedikit revision pada aspek 

tertentu (Rohmanurmeta, 2019b). Selanjutnya media E-Comic dalam pembelajaran 

matematika lebih efektif dari pada menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran 

(Siregar, 2019). Media pembelajaran E-Comic berbasis Problem Based Learning materi 

siklus air kelas V SD dapat membantu siswa memahami materi, dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa dalam memecahkan permasalahan dalam pembelajaran. 

Selain itu, diharapkan media pembelajaran E-comic Berbasis Problem Solving ini dapat 

memotivasi siswa dalam mempelajari materi agar dapat memahami materi yang disampaikan 

dengan mudah. E-Comic berbasis Problem Based Learning materi siklus air kelas V SD yang 

dikembangkan dalam penilaiannya secara umum berkualitas sangat baik dan dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar peserta didik, namun dalam 

pengembangannya masih memiliki beberapa kelemahan. Kelemahan itu terdapat pada skala 

uji coba produk, hanya dilakukan dalam skala kecil yang melibatkan 1 (satu) sekolah. Uji 
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coba produk ini juga hanya dilakukan pada kelas V SD Negeri 15 Dauh Puri. Selain itu, 

media e-comic berbasis problem-based learning tidak dilaksanakan sampai tahapan uji 

efektifitas. 

 

Simpulan  

Rancang bangun media pembelajaran E-Comic berbasis Problem Based Learning ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Analisis (Analyze), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation) pada 

tahap ini hanya dilaksanakan sampai uji coba perorangan, dan Evaluasi (Evaluation). Media 

pembelajaran E-Comic berbasis Problem Based Learning layak digunakan dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hasil dari uji validitas tersebut dari ahli isi pembelajaran, ahli 

desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dengan penilaian pada kategori sangat baik, 

dan uji coba perorangan yang memperoleh penilaian pada kualifikasi sangat baik. Hasil 

penelitian ini dapat dijadikan suatu referensi bagi penelitian lain dalam melakukan penelitian 

pengembangan yang sejenisnya, serta menindaklanjuti dengan uji efektifitas. 
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