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pada Manusia dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Implikasi dari
pengembangan media pembelajaran E-Comic Interaktif berbasis PBL materi
sistem pencernaan meningkatkan minat belajar siswa dengan mempertajam
materi-materi sistem pencernaan manusia muatan IPA.
ABSTRACT
The purpose of this study was to design an Interactive E-Comic Media Based on Problem Based Learning
with the human digestive system material on the content of science learning for fifth-grade elementary school
students. this type of research is development research (RnD). The research model used is the ADDIE
research model. The subjects of this study were 1 material expert, 1 design expert, 1 media expert, 3
students in individual assessments, and 9 students as small groups. Data collection in this study used a
guestionnaire method with data collection instruments using a rating scale which was used to collect data on
the validity and feasibility of the experts and students. The data were analyzed using the percentage of
agreement formula. The value of the results of the material content expert validity test got 90% results in the
very good category. The results of the design expert's validity test got 94% results in the very good category.
The results of the media expert validity test obtained results of 90% in the very good category. The results of
individual trials obtained results of 94, 69% with a very good category. The results of the small group trial
obtained results of 95.95% in the very good category. Based on this, the percentage results are in very good
qualifications and the product development of Interactive E-Comic Based on Problem Based Learning
Digestive System Materials in Humans Science Content for Class V Elementary School Students can be
used as learning media. The implication of developing interactive E-Comic learning media based on
problem-based learning on digestive system materials is to increase student interest in learning by
sharpening science content human digestive system materials.

1. PENDAHULUAN

Pandemi covid-19 telah memberikan dampak yang besar dan mengubah beberapa tatanan kehidupan
manusia, salah satu sektor yang paling terdampak pandemi Covid-19 adalah sektor pendidikan (Diningrat et al,
2020; Garad et al, 2021). Dalam menghadapi permasalahan ini, penerapan pembelajaran daring (dalam jaringan)
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di Indonesia akhirnya merupakan sebuah solusi paling efektif serta rasional yang dapat ditempuh (Nurabadi et al,
2021; Sutarni et al, 2021). Pembelajaran dalam jaringan (daring) atau sering disebut pembelajaran online
merupakan sebuah metode belajar jarak jauh (Muhtar & Dallyono, 2020; Wangid et al, 2020). Tujuan dari
pembelajaran dalam jaringan (daring) adalah memberikan layanan pembelajaran yang bermutu dan juga efektif
secara online yang bersifat terbuka dan pasif, guna menjangkau peserta didik yang dalam hal ini sebagai audiens
secara luas dan lebih banyak (Perdana et al, 2020; Zuhairoh & Rosadi, 2020). Penerapan pembelajaran secara
daring ini secara tidak langsung mendukung tercapainya prinsip pembelajaran pada abad 21 yang bersifat tidak
terbatas ruang dan waktu (Hamidah et al, 2020; Hashim et al, 2020). Dalam penerapan pembelajaran dalam
jaringan (daring) tentunya tidak terlepas dari penggunaan sarana pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
sebagai sarana penunjang proses pembelajaran, sehingga suka tidak suka seluruh elemen pendidikan wajib
mempersiapkan diri dalam menerapkan teknologi sebagai syarat utama dan wajib dalam proses pembelajaran
daring (Afandi et al, 2021; Arshad et al, 2021). Guru sebagai seseorang yang memiliki peran inti dalam proses
pembelajaran tentunya dituntut memiliki keahlian dalam memanfaatkan teknologi informasi guna menunjang
berlangsungnya proses pembelajaran dalam jaringan (daring) dapat terlaksana secara efektif dan optimal (Juanda
et al, 2021; Purnami et al, 2021). Ketika guru mampu menguasai TIK, guru dapat mengembangkan proses
pembelajaran yang lebih inovatif serta mampu mengemas materi maupun kegiatan pembelajaran secara baik
lewat beberapa media pembelajaran yang Kkreatif serta inovatif berlandaskan penggunaan teknologi masa kini
sesuai kurikulum yang berlaku, yakni kurikulum 2013.

Pada penerapan kurikulum 2013 terdapat beberapa muatan pembelajaran wajib yang dikemas dalam
sebuah tema yang harus diajarkan kepada peserta didik (Suandika et al, 2020; Sukmanasa et al, 2020). Salah satu
muatan pembelajaran yang diajarkan pada kurikulum 2013 adalah IPA. IPA sendiri merupakan sekumpulan
pengetahuan mengenai objek dan fenomena alam yang diperoleh dari hasil pemikiran serta penyelidikan melalui
metode ilmiah (Darmawan et al, 2020; Suastra et al, 2017). Berdasarkan pengertian tersebut dapat dikatakan
bahwa pengetahuan dalam muatan pembelajaran IPA disusun berdasarkan pengamatan, klasifikasi data, serta
diverifikasi melalui penalaran matematis dan analisis terhadap gejala-gejala alamiah. Melalui pelajaran IPA, peserta
didik diharapkan mampu memahami berbagai gejala maupun peristiwa alam yang ia temui dalam kehidupan
sehari-hari (Lesmono et al, 2018; Mayub et al, 2020). Sehingga, ia mampu untuk beradaptasi dan memanfaatkan
segala potensi alam dalam rangka memperoleh kualitas hidup yang lebih baik. Hal ini tentu saja melahirkan
beberapa masalah karena dalam proses pembelajaran dalam jaringan (daring) siswa kesulitan dalam melakukan
pengamatan dikarenakan terbatasnya ruang lingkup pembelajaran yang dapat diakses oleh siswa dalam masa
pandemi covid-19 ini. Maka guru yang bertindak sebagai fasilitator dalam pembelajaran kurikulum 2013 harus
mampu memfasilitasi sebuah media pembelajaran inovatif yang memanfaatkan teknologi dalam memberikan
materi yang dapat melengkapi kekurangan atau kendala dalam proses pembelajaran IPA.

Kenyataannya, pada praktik di lapangan ditemukan hal yang masih jauh dari harapan, bahwa guru belum
mampu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran khususnya dalam penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi yang lebih inovatif dalam menunjang proses pembelajaran dalam jaringan (daring) pada muatan
pembelajaran IPA. Hal ini didukung oleh hasil observasi yang dilakukan di SD N 6 Benoa, khususnya guru wali
kelas V SD didapatkan hasil sebanyak 90% guru masih menemukan kendala dalam menembangkan media
pembelajaran inovatif berbasis teknologi guna menunjang proses pembelajaran dalam jaringan (daring). Lebih
spesifik kendala tersebut ditemukan pada saat ingin mengajarkan materi sistem pencernaan manusia. Hal ini
dikarenakan cakupan materi yang sangat padat sehingga pembelajaran dalam jaringan (daring) menjadi kurang
efektif. Apabila hal ini diabaikan, maka tentu akan memberikan dampak kurang baik dalam berlangsungnya proses
pembelajaran, salah satunya menurunnya minat dan hasil belajar siswa. Ketika hal tersebut sampai terjadi, maka
proses pembelajaran tak lagi memberikan manfaat kepada peserta didik. Berdasarkan beberapa pertimbangan di
atas, maka sangat penting untuk mencari sebuah solusi yang dapat menyelesaikan permasalahan tersebut.

Terdapat beberapa solusi yang dapat dilakukan guna mengatasi permasalahan di atas, salah satunya adalah
merancang sebuah media pembelajaran inovatif berbasis teknologi yang mampu meningkatkan minat serta hasil
belajar siswa, khususnya pada materi Sistem Pencernaan pada Manusia Muatan IPA Siswa Kelas V SD. Media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi tersebut adalah E-Comic. Media pembelajaran E-Comic memiliki
beberapa kelebihan, yakni mudah dimengerti, membuat pembelajaran semakin menarik, mampu dibawa di mana
saja, banyak memberikan penjelasan dibandingkan menggunakan media verbal, mampu memberikan detail dalam
bentuk gambar apa adanya sehingga peserta didik dapat mengingat lebih baik dibandingkan media verbal, dan
mampu memecahkan permasalahan yang ada dalam media oral atau verbal karena dengan keterbatasan daya ingat
dalam bercerita atau menjelaskan materi (Masturah et al, 2018; Riyanto et al, 2019). Media pembelajaran E-Comic
ini akan dikembangkan menggunakan basis model pembelajaran PBL. Model ini dipilih karena memiliki beberapa
kelebihan yang sesuai dengan prinsip dasar proses pembelajaran IPA, diantaranya membantu siswa
mengembangkan kemampuan berpikir dan ketrampilan pemecahan masalah, belajar peranan orang dewasa yang
otentik, menjadi siswa yang mandiri untuk bergerak pada level pemahaman yang lebih umum, membuat
kemungkinan transfer pengetahuan baru, mengembangkan pemikiran kritis dan ketrampilan kreatif,

Ni Putu Ari Sukma Dewi / E-Comic Interaktif Berbasis Problem Based Learning Materi Sistem Pencernaan Pada Manusia Muatan IPA Siswa
Kelas V SD



Jurnal Mimbar PGSD Undiksha Vol. 10 No. 1 Tahun 2022 pp. 64-72 66

meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, meningkatkan motivasi belajar siswa, dan membantu siswa
untuk mentransfer pengetahuan dengan situasi baru (Nasrulloh et al, 2020; Sahyar, 2017).

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa pengembangan media e-
komik layak digunakan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika (Kristianto & Rahayu,
2020). Penelitian lainnya juga mengunkapkan bahwa E-komik Persiapan Kemerdekaan Indonesia memberikan
pengaruh kepada siswa terhadap hasil minat belajar dalam mempelajari persiapan kemerdekaan Indonesia
(Wicaksana et al, 2020). Penelitian selanjutnya juga mengungkapkan hal serupa yakni dimana E-komik
pendidikan yang mengutamakan pendidikan karakter layak untuk diterapkan diharapkan dapat meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Angga et al, 2020). Berdasarkan
beberapa hasil penelitian tersebut dapat diketahui bahwa media e-komik merupakan media yang valid untuk
dikembangkan karena mampu meningkatkan hasil belajar serta motivasi siswa. Hanya saja pada penelitian
sebelumnya belum terdapat kajian mengenai E-Comic Interaktif Berbasis PBL Materi Sistem Pencernaan Pada
Manusia Muatan IPA Siswa Kelas V SD. Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran E-Comic Interaktif Berbasis PBL pada materi Sistem Pencernaan Pada
Manusia Muatan IPA Siswa Kelas V SD. Media yang dihasilkan pada penelitian ini dapat memudahkan
penyampaian materi bagi guru dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, aktif, serta
partisipatif sehingga mampu meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.

2. METODE

Penelitian ini jenis penelitian pengembangan (RnD) yang bertujuan menghasilkan sebuah
produk media pengembangan berjenis E-Comic berbasis model pembelajaran PBL. Adapun model
pengembangan yang digunakan pada penelitian kali ini adalah model pengembangan ADDIE. Desain
penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.
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Bagan 1. Desain Penelitian

Model ADDIE sendiri merupakan sebuah model pengembangan yang memfokuskan pada
adanya hubungan antara masing-masing komponen yang saling berinteraksi satu sama lain sesuai
dengan fase yang ada (Mayub et al., 2020; Nahdi & Jatisunda, 2020). Penelitian ini dilakukan di SD N 6
Benoa. Adapun metode pengumpulan data pada penelitian ini berupa kuesioner. Subjek dari penelitian
ini adalah 1 ahli materi, 1 ahli desain, 1 ahli media, 3 orang siswa dalam penilaian perseorangan, dan 9
orang siswa sebagai kelompok kecil. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan metode
observasi, wawancara, serta penyebaran angket. Adapun instrumen pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini dibuat berdasarkan beberapa dimensi penilaian, yang berfungsi sebagai
alat uji besaran validitas media pembelajaran E-Comic Interaktif Berbasis PBL Materi Sistem
Pencernaan pada Manusia Muatan [PA Siswa Kelas V SD. Beberapa dimensi pengukuran tersebut
antara lain kurikulum, materi, evaluasi, tujuan, strategi, teknis, tampilan, motivasi, dan penggunaan.
Beberapa dimensi penilaian yang disebutkan digunakan sebagai acuan atau panduan dalam
penyusunan Kisi-kisi lembar validasi media pembelajaran E-Comic.

Data yang diperoleh pada penelitian ini dianalisis menggunakan teknik analisis statistik
deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskriptif kuantitatif. Teknik analisis data statistik deskriptif
kualitatif menghasilkan data berupa masukan, tanggapan, kritik dan saran perbaikan yang terdapat
pada hasil wawancara. Dan hasil analisis ini kemudian digunakan untuk merevisi produk
pengembangan. Teknik analisis data statistik deskriptif kuantitatif menghasilkan data berupa angka.
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Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui angket dalam bentuk data
deskriptif. Metode analisis statistik deskriptif kuantitatif ini digunakan untuk menganalisis data
berupa skor yang didapat dari lembar penilaian Media Pembelajaran E-Comic yang diberikan kepada
ahli materi soal, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, penilaian perorangan dan
kelompok kecil siswa untuk mendapatkan kesepakatan ahli mengenai media yang dikembangkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE, yang
penerapannya terbagi menjadi 5 tahapan. Tahapan yang pertama adalah tahap analysis. Tahap
analysis dibagi menjadi 3 tahapan yakni analisis karakteristik peserta didik, analisis konten, serta
penentuan KD. Pada tahap analisis peserta didik yang dilakukan dengan metode wawancara, diperoleh
hasil anak yang berada pada jenjang kelas V SD berada pada tahap perkembangan operasional
kongkret dengan penggunaan logika siswa yang sudah memadai, pada tahap ini siswa telah
memahami operasi logis dengan bantuan benda konkret. Tahapan yang selanjutnya adalah tahapan
analisis konten. Pada tahap ini dilakukan analisis materi yang dianggap relevan yang akan digunakan
pada isi media yang akan dikembangkan. Hasil yang ditemukan pada tahap ini adalah pemilihan
materi dan materi yang dipilih mengerucut kepada materi sistem pencernaan manusia pada muatan
pembelajaran IPA. Selanjutnya tahapan yang terakhir adalah tahapan penentuan KD, berdasarkan
hasil analisis konten dan materi yang telah ditentukan maka diperoleh KD dan Indikator yang akan
digunakan dalam media pembelajaran E-Comic, adapun KD dan Indikator pada materi sistem
pencernaan makhluk hidup dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator pembelajaran

Kompetensi Dasar Indikator
3.3Menjelaskan organ pencernaan 3.3.1 Mengidentifikasi fungsi organ, proses, dan penyakit pada
dan fungsinya pada hewan sistem pencernaan manusia
dan manusia serta cara 3.3.2 Mengurutkan organ-organ, fungsi serta penyakit dari
memelihara kesehatan organ yang ada pada sistem pencernaan pada manusia
pencernaan manusia 3.3.3 Mengombinasikan organ-organ serta fungsi dari organ

sistem pencernaan pada manusia
3.3.4 Menganalisis proses, fungsi, serta penyakit pada sistem
pencernaan pada manusia
3.3.5 Menyimpulkan organ-organ, fungsi serta penyakit pada
sistem pencernaan pada manusia
Dimodifikasi dari (Pratama et al., 2020)

Tahapan pengembangan yang kedua yakni design. Pada tahapan ini diperoleh hasil rancangan
desain produk yang sudah berhasil dikembangkan. Rancangan tersebut dikembangkan menggunakan
aplikasi Krita dan diperlukan akses internet untuk mencari gambar ilustrasi/animasi, warna-warni
yang bervariasi sesuai dengan karakter yang diinginkan. Selain itu pada tahap ini dilakukan
penyusunan RPP serta instrumen penilaian produk. Tahap pengembangan yang ketiga yakni tahap
Development. Pada tahap ini media pembelajaran E-Comic yang sudah didesain dikembangkan menjadi
bukti fisik atau produk nyata berdasarkan storyboard yang sudah dibuat. Kegiatan yang pertama
dilakukan peneliti adalah mengumpulkan materi. Pembuatan produk ini menggunakan aplikasi krita,
style artificial collage art, serta software photoshop untuk menarik minat siswa untuk membaca materi
yang ada pada E-Comic Interaktif berbasis PBL. Setelah berhasil mengembangkan produk selanjutnya
dilanjutkan dengan mengonsultasikan hasil rancangan kepada dosen pembimbing. Berdasarkan hasil
konsultasi diperoleh beberapa kritik dan saran antara lain: memberikan identitas produk pada cover
dan perumusan tujuan pembelajaran perlu ditingkatkan. Adapun media pembelajaran E-Comic
Interaktif berbasis PBL yang telah melalui proses revisi produk dan sudah dikembangkan dapat dilihat
pada Gambar 2.
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Gambar 2. Media pembelajaran yang berhasil dikembangkan

Tahap selanjutnya adalah tahap implementation. Pada tahapan ini dilakukan penilaian
terhadap produk yang telah dikembangkan oleh ahli media, ahli materi, ahli desain pembelajaran,
penilaian perorangan, dan penilaian kelompok kecil. setelah melakukan proses penilaian tersebut
kemudian pengembangan dilanjutkan ke tahap evaluation. Pada tahap ini dilakukan evaluasi formatif
yang bertujuan untuk menilai media pembelajaran yang telah dikembangkan. Penilaian mencakup
penilaian para ahli, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Adapun hasil uji validasi yang
dilakukan dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Persentase Hasil Validitas Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic
Interaktif berbasis PBL

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas Keterangan
1 UjiIsi Muatan Pembelajaran [PA 90,00 Sangat Baik
2 Uji Desain Pembelajaran 94,00 Sangat Baik
3 Uji Media Pembelajaran 90,00 Sangat Baik
4  Uji Perorangan 94,69 Sangat Baik
5 Uji Kelompok Kecil 95,95 Sangat Baik

(Setiawan et al., 2020)

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli isi muatan pembelajaran IPA, produk media
pembelajaran E-Comic Interaktif ini sudah memeroleh persentase dari hasil uji ahli isi muatan
pembelajaran IPA selanjutnya persentase tersebut dikonversikan dengan tabel konversi tingkat
pencapaian skala 5. Berdasarkan tabel konversi skala 5 persentase yang diperoleh yaitu 90% berada
pada rentangan 90-100% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian oleh ahli desain
pembelajaran, produk media pembelajaran E-Comic Interaktif ini sudah memeroleh persentase dari
hasil uji ahli desain pembelajaran. Selanjutnya, persentase tersebut dikonversikan dengan tabel
konversi tingkat pencapaian skala 5. Berdasarkan tabel konversi skala 5 persentase yang diperoleh
yaitu 94% berada pada rentangan 90-100% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian oleh ahli
media pembelajaran, produk media pembelajaran E-Comic Interaktif ini sudah memeroleh persentase
dari hasil uji ahli desain pembelajaran selanjutnya persentase tersebut dikonversikan dengan tabel
konversi tingkat pencapaian skala 5. Berdasarkan tabel konversi skala 5, persentase yang diperoleh
yaitu 90% berada pada rentangan 90-100% dengan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi.
Hasil dari uji coba perorangan, selanjutnya hasil tersebut dikonversikan dengan tabel konversi tingkat
pencapaian skala 5. Persentase tingkat pencapaian hasil uji coba perorangan adalah 94,69% berada
pada kualifikasi sangat baik. Hasil dari uji coba kelompok kecil, selanjutnya hasil tersebut
dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian skala 5. Persentase tingkat pencapaian hasil
uji coba kelompok kecil adalah 95,95% berada pada kualifikasi sangat baik.

Pembahasan
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Hasil dari penelitian produk ini berupa media pembelajaran E-Comic Interaktif berbasis PBL
untuk kelas V SD No 6 Benoa. Media ini dikembangkan untuk membantu proses pembelajaran agar
dapat belajar secara pribadi maupun kelompok (Rahma et al.,, 2019; Wicaksana et al., 2020). Media
yang dikembangkan mengandung materi Sistem Pencernaan pada Manusia muatan IPA. Media E-
Comic Interaktif ini dikombinasikan dengan warna-warna yang bervariasi dan disertai dengan gambar
ilustrasi yang menyangkut dengan materi, sehingga memperjelas siswa dalam memahami materi saat
membaca dan mengamati media yang telah melalui beberapa tahap uji coba dan juga sudah dilakukan
perbaikan menurut saran dan masukan yang diberikan. Media pembelajaran E-Comic Interaktif
berbasis PBL materi Sistem Pencernaan Manusia dikembangkan dengan model pengembangan model
ADDIE, yaitu tahap analisis (Analyze), tahap merancang (Design), tahap mengembangkan
(Development), tahap mengimplementasikan (Implementation), dan tahap mengevaluasi (Evaluation).
Tahap Pertama yang dilakukan oleh peneliti yaitu tahap analisis karakteristik peserta didik. Analisis
materi pada tahap ini ditunjukkan untuk mengetahui peserta didik kelas V SD N 6 Benoa lebih tertarik
belajar menggunakan media pembelajaran E-Comic. Pada saat proses pembelajaran berlangsung
terdapat beberapa peserta didik kurang fokus dan kurang paham dalam materi yang diberikan oleh
gurunya. Penyebab masalah tersebut disebabkan oleh guru yang menjelaskan materi saat
pembelajaran kurang menggunakan media untuk mempermudah dalam penyampaian materi dengan
adanya media pembelajaran E-Comic Interaktif ini dapat memperkuat penyampaian materi, sehingga
peserta didik tertarik dan semangat dalam kegiatan pembelajaran (Angga et al.,, 2020; Sutiarso et al,,
2018).

Tahap Kedua yang dilakukan adalah tahap perancangan desain, perancangan desain
sedemikian rupa sesuai dengan hasil analisis di tahap awal yang sebelumnya dilakukan, tahap
mengidentifikasi perangkat lunak serta alat dan bahan seperti krita, artificial collage art, textured
brush, Photoshop yang digunakan pada saat proses pembuatan produk, dan menghasilkan produk yang
menarik perhatian dan minat peserta didik seperti halnya pada perancangan media pembelajaran E-
Comic Interaktif yang menggunakan gambar-gambar ilustrasi, warna-warna yang bervariasi,
menyajikan materi yang sesuai dengan KD dan indikator, serta penggunaan font yang jelas dan dapat
terbaca sehingga media pembelajaran E-Comic Interaktif yang dibuat bermanfaat dan menarik bagi
siswa. Tahap ketiga yaitu pengembangan pada tahap ini produk yang telah dirancang dan
dikembangkan dalam bentuk fisik nyata serta disusun sesuai dengan rancangan yang telah di buat dan
sudah disepakati materi pelajaran. Dalam perancangan media pembelajaran E-Comic Interaktif
berbasis PBL produk ini dikembangkan menjadi sebuah produk yang memuat materi yang sesuai
dengan KD dan indikator, berisi soal-soal HOTS untuk melatih kemampuan berpikir peserta didik
(Setiyani et al., 2020; Zuhairoh & Rosadi, 2020).

Tahap keempat yaitu tahap implementasi. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui respons
peserta didik terhadap media pembelajaran E-Comic Interaktif dari segi kemenarikan dan kelayakan.
Setelah media tersebut divalidasi oleh ketiga ahli yaitu ahli desain, ahli media, dan dilakukan uji coba
produk kepada peserta didik untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran E-Comic Interaktif
berbasis PBL. Tahap Kelima dalam tahap ini dilakukan tahap evaluasi terhadap seluruh data yang
dikumpulkan dalam tahap keempat. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengukur atau menilai media
pembelajaran E-Comic Interaktif yang terdiri atas validasi para ahli dan uji coba perorangan.
Berdasarkan hasil review oleh ahli isi, muatan pembelajaran IPA media E-Comic Interaktif ini berada
pada kualifikasi sangat baik. Hal tersebut diperoleh dari beberapa hal yaitu aspek kurikulum, aspek
isi/materi, aspek tata bahasa. Selain itu hasil review ahli desain pembelajaran juga berada pada
kualifikasi sangat baik. Untuk tercapai hal tersebut dipengaruhi oleh beberapa hal yaitu materi yang
disampaikan sudah sesuai dengan Kompetensi Dasar, Indikator, dan tujuan pembelajaran, materi yang
disampaikan pendidik mudah dipahami, penggunaan gambar, warna dan bahasa yang digunakan
dalam penyajian materi, metode pembelajaran yang memudahkan peserta didik dalam memahami
pembelajaran. Berdasarkan hasil review ahli desain pembelajaran berada pada kualifikasi sangat baik.
Perolehan ini dikarenakan pembuatan media pembelajaran E-Comic Interaktif ini sesuai dengan tahap
ketiga dari model pengembangan ADDIE tahan development. E-Comic Interaktif ini sudah dibuat sangat
efektif dan efisien. Uji coba perorangan yang melibatkan 3 responden dengan kualifikasi sangat baik.
Sedangkan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9 responden dengan kualifikasi sangat baik.
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Selain memiliki nilai validitas yang baik, media E-Comic yang dikembangkan memiliki
kelebihan seperti mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. E-comic dapat
memberikan motivasi kepada peserta didik untuk belajar serta lebih meningkatkan partisipasi peserta
didik dalam proses pembelajaran dan adanya suasana pembelajaran yang menyenangkan dan dapat
membantu peserta didik dalam memecahkan masalah yang terdapat di dalam materi Aritmatika sosial.
Hal ini terlihat dari proses belajar peserta didik aktif serta hasil belajar yang memuaskan yang berarti
materi yang telah disampaikan mudah dipahami peserta didik (Angga et al., 2020; Artha et al., 2020;
Siregar et al., 2019). Media pembelajaran E-Comic dapat diakses dengan mudah oleh siswa. Media
pembelajaran E-Comic yang dikembangkan dalam penelitian ini memberikan kemudahan bagi siswa
untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Media pembelajaran E-Comic dengan topik sistem
pencernaan manusia yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat dijangkau secara online dan
offline. Dengan demikian, media pembelajaran E-Comic pada sistem pencernaan manusia yang
dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan dalam berbagai situasi pembelajaran yang
berubah (Sastrawan et al., 2021; Udayani et al., 2021; Wicaksana et al., 2020).

Hasil yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang juga
mengungkapkan bahwa pengembangan media e-komik layak digunakan dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika (Kristianto & Rahayu, 2020). Penelitian lainnya juga
mengunkapkan bahwa E-komik Persiapan Kemerdekaan Indonesia memberikan pengaruh kepada
siswa terhadap hasil minat belajar dalam mempelajari persiapan kemerdekaan Indonesia (Wicaksana
et al., 2020). Penelitian selanjutnya juga mengungkapkan hal serupa yakni E-komik pendidikan yang
mengutamakan pendidikan karakter layak untuk diterapkan diharapkan dapat meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Angga et al, 2020).
Berdasarkan hasil tersebut, dapat dilihat bahwa media E-Comic merupakan media yang sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran, kususnya di masa pembelajaran daring seperti saat ini.
Implikasi dari pengembangan media pembelajaran E-Comic Interaktif berbasis PBL (PBL) materi
Sistem Pencernaan Manusia dalam proses pembelajaran dapat menarik minat belajar siswa dengan
mempertajam materi-materi yang terdapat pada media pembelajaran E-Comic Interaktif berbasis PBL.
Secara empiris terbukti bahwa media pembelajaran E-Comic Interaktif berbasis PBL layak digunakan
untuk kegiatan proses pembelajaran, karena memeroleh kualifikasi sangat baik dari hasil uji coba.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Comic
Interaktif berbasis PBL pada muatan IPA materi sistem pencernaan manusia layak untuk digunakan membantu
siswa dalam meningkatkan minat pembelajaran. Setelah melalui uji coba produk, media pembelajaran E-Comic
Interaktif berbasis PBL dapat meningkatkan minat belajar siswa.
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