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Media is one of the important components that must exist in a learning process. 
The aim of this research is to develop science e-comic for human digestive 
system material for VIII-grade junior high school students. This study uses the 
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 
and Evaluation). The data collection instrument used in the form of a validation 
questionnaire of design experts, material experts, teacher perceptions, and 
student perceptions of science e-comics. This research was conducted at SMP 
Insan Madani Boarding School Jambi. The results of validation by material 
experts obtained a percentage of 90.67% (very valid) and the assessment of 
media experts obtained a percentage of 90% (very valid). Assessment by the 
teacher obtained a percentage of 93.125% (very good). The results of the one-
on-one trial obtained a total score of 96.67% (very good), the small-group trial 
scored 94.33% (very good), and the large group trial obtained a score of 92% 
(very good). In conclusion, science e-comic learning media is suitable for use in 
distance learning (online). 
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Media merupakan salah satu komponen penting yang harus ada di dalam suatu 
pembelajaran. Tujan penelitian ini adalah mengembangkan e-komik IPA materi 
sistem pencernaan manusia untuk siswa kelas VIII SMP. Penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation). Instrumen pengumpulan data yang digunakan 
berupa angket validasi ahli desain, ahli materi,  persepsi guru dan persepsi siswa 
terhadap e-komik IPA. Penelitian ini dilakukan di SMP Insan Madani Boarding 
School Jambi. Hasil validasi oleh ahli materi memperoleh persentase 90,67% 
(sangat valid) dan penilaian ahli media memperoleh persentase 90% (sangat 
valid). Penilaian oleh  guru  memperoleh   persentase 93,125% (sangat baik). 
Hasil uji coba satu-satu diperoleh skor total 96,67% (sangat baik), uji coba 
kelompok kecil memperoleh nilai 94,33% (sangat baik), dan uji coba kelompok 
besar memperoleh nilai 92% (sangat baik). Kesimpulannya media pembelajaran 
e-komik IPA  layak digunakan dalam pembelajaran jarak jauh (daring). 

Kata kunci: Media Pembelajaran, E-komik, Sistem Pencernaan Manusia 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan di Indonesia saat ini mengalami perubahan semenjak adanya Covid 19. Penyebaran 

pandemi virus corona atau COVID-19 telah memberikan tantangan tersendiri bagi lembaga pendidikan 

di Indonesia. Untuk mengantisipasi penularan virus tersebut pemerintah mengeluarkan kebijakan seperti 

social distancing, physical distancing, hingga pembatasan sosial berskala besar (PSBB). Coronavirus 

Diseases 2019 (COVID19) adalah penyakit jenis baru yang belum pernah diidentifikasi sebelumnya pada 

manusia. Tanda dan gelaja umum infeksi COVID-19 antara lain gejala gangguan pernapasan akut seperti 

demam, batuk, dan sesak napas. Masa inkubasi rata-rata 5 hari dengan masa inkubasi terpanjang 14 

hari (Yurianto dkk, 2020). 

 Pada tanggal 24 maret 2020 Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam 

Masa Darurat Penyebaran COVID (lampiran 21). Dalam Surat Edaran tersebut dijelaskan bahwa proses 

belajar dilaksanakan di rumah melalui pembelajaran daring/jarak jauh, dilaksanakan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Belajar di rumah dapat difokuskan pada pendidikan 

kecakapan hidup antara lain mengenai pandemi Covid-19. Di tengah pandemi COVID-19 ini sekolah-

sekolah menerapkan pembelajaran secara daring melalui berbagai platform aplikasi yang tersedia seperti 

zoom, google meet, dan google classroom. Melalui media aplikasi elektronik tersebut tenaga pendidik 

dapat mentransfer pengetahuan dan keterampilan dalam pembelajaran.  

Pembelajaran jarak jauh memiliki beberapa tantangan untuk guru, siswa maupun orang tua. 

Tantangan yang dihadapi diungkapkan oleh Purwanto, dkk (2020) guru memiliki tantangan terbatasnya 

dalam pemilihan metode pengajaran, tantangan yang dihadapi orang tua mereka lebih banyak 

menghabiskan waktu untuk membantu pembelajaran anak mereka di rumah, kurangnya keterampilan 

penggunaan teknologi dan tantangan yang dihadapi oleh siswa terbatasnya komunikasi dan sosialisasi 

antar siswa. Penelitian Rigianti (2020) menunjukkan bahwa perubahan pembelajaran dari tatap muka 

menjadi daring memunculkan berbagai macam kendala bagi dunia pendidikan di Indonesia. Kendala 

yang dihadapi guru antara lain aplikasi pembelajaran, jaringan internet, alat komunikasi, penilaian, 

pengawasan, dan pengelolaan pembelajaran. 

Pada pembelajaran IPA (Biologi), guru perlu media yang menarik sehingga siswa mudah memahami 

materi pembelajaran IPA (Biologi). Materi atau bahan pelajaran IPA pada dasarnya berupa fakta, konsep, 

prinsip dan teori. Materi yang disajikan dan pengalaman siswa yang dirancang guru akan dapat 

menciptakan persepsi terhadap siswa terhadap bidang ilmu itu. Misalnya, materi IPA cendrung disajikan 

dalam bentuk istilah-istilah latin, klasifikasi, anatomi, morfologi yang harus dihafalkan siswa sebagai 

membangunkan presepsi terhadap siswa bahwa pembelajaran biologi menekankan kepada hafalan 

(Lufri, 2006:17). Akibatnya siswa malas membaca pembelajaran IPA dikarenakan buku yang dibaca 

disajikan dalam bentuk istilah latin yang membuat siswa bingung. 

Berdasarkan hasil wawancara  yang telah dilakukan dengan salah seorang Guru IPA SMP Insan 

Madani Boarding School Jambi saat pembelajaran jarak jauh (daring) diketahui bahwa guru sudah 

menggunakan media yaitu gambar, video, buku paket, LKPD/LKS yang dikirimkan melalui aplikasi 

WhatsApp (WA). Sejauh ini guru belum pernah menggunakan e-komik sebagai media pembelajaran 

daring. Hal ini sejalan dengan pengakuan siswa yang menyatakan bahwa belum pernah menggunakan 

media e-komik saat pembelajaran jarak jauh. Walaupun e-komik menjadi media yang baru, akan tetapi 

guru menyatakan siswa akan tertarik jika materi pelajaran disajikan dalam bentuk e-komik, siswa 
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menyatakan merasa senang dan akan bersemangat membaca jika materi pelajaran disajikan dalam 

bentuk e-komik. Selanjutnya, beliau menjelasan bahwa SMP Insan Madani Boarding School Jambi telah 

menerapkan kurikulum revisi 2013, tetapi terdapat beberapa permasalahan dalam pembelajaran daring 

pada mata pelajaran IPA. 

Berdasarkan uraian-uraian di atas, maka dilakukan pengembangan media e-komik sebagai salah 

satu media pembelajaran pada materi pencernaan manusia untuk siswa kelas VIII SMP Insan Madani 

Boarding School Jambi. Materi sistem pencernaan manusia dikembangkan dengan mengangkat organ 

pencernaan manusia, memadukannya dengan cerita tokoh islami. Harapannya media yang dihasilkan 

dapat membantu guru dan siswa dalam melaksanakan pembalajaran IPA secara daring.  

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian pengembangan (Research & Development 

atau R&D). R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2017:407). Ada pun tujuan dari pengembangan adalah 

untuk mengembangkan produk yang dapat membantu guru dan siswa dalam memecahkan masalah yang 

dihadapi. Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan  suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 

dipertanggung jawabkan (Sukmadinata, 2005:164). Produk tersebut tidak selalu berbentuk perangkat 

keras (hardware), tetapi juga bisa perangkat lunak (software).  

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran e-komik IPA untuk kelas VIII SMP Insan 

Madani Boarding School Jambi. Pada penelitian ini, pengembangan yang dilakukan dengan  

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap. Peneliti hanya melakukan sampai tahap 

pelaksanaan (implementation). Tahap evaluasi yang dilakukan hanyalah tahap evaluasi formatif. 

Prosedur dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

Tahap Analisis (Analyze) 

Tujuan dari tahap analisis adalah untuk mengumpulkan informasi dan data mengenai perlunya 

suatu pengembangan dilakukan. Analisis dilakukan dengan melakukan observasi langsung dan 

wawancara dengan guru IPA mengenai proses pembelajaran. Selanjutnya dilakukan analisis karakteristik 

siswa dengan memberikan angket kepada siswa SMP Insan Madani Boarding School Jambi untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa. 

a. Analisis kebutuhan siswa 

Tahap analisis kebutuhan atau masalah yang mencakup analisis kurikulum, analisis siswa, dan 

analisis materi. Pada kegiatan awal peneliti harus merumuskan masalah mengenai sistem pencernaan 

di SMP Insan Madani Boarding School Jambi. Hal itu dilakukan guna mengumpulkan data dan 

menganalisis informasi, mendefenisikan masalah dan merencanakan suatu kegiatan lanjutan: Adapun 

kegiatan yang dapat dilakukan yaitu: menyesuaikan kurikulum dengan tujuan pembelajaran dapat 

terpenuhi sesuai dengan yang diinginkan. Selain itu juga dilakukan analisis terhadap materi sistem 

pencernaan apakah sudah menggunakan media pembelajaran berupa komik. Selanjutnya dilakukan 

wawancara kepada guru untuk mengetahui kesulitan atau masalah yang ditemukan dalam pembelajaran. 

 

 

b. Analisis karekteristik siswa 
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Analisis ini dilakukan untuk menjamin bahwa produk yang dibuat sesuai dengan kondisi ataupun 

karakteristik siswa atau dapat dilakukan berdaskan kebutuhan usia, jenis kelamin, kegiatan belajar 

kemampuan, sikap dan keterampilan. 

c. Analisis Kemapuan Prasayarat dan Awal 

Analisis ini dibutuhkan untuk melihat kemampuan awal siswa baik dari segi materi maupun dari 

segi keterampilan.  

Tahap desain (Design) 

Setelah melakukan tahap analisis awal, maka dilanjutkan ketahap perancangan (design). Tahap 

desain juga dikenal dengan istilah membuat rancangan (blue print). Pada tahap ini, yang dilakukan adalah 

membuat rancangan atau desain produk yang akan dibuat.  

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap  pengembangan digunakan untuk menganalisis tahap desain. Tujuan dari tahap ini adalah 

dilakukan pengembangan dengan penyiapan perangkat pembelajaran dan alat evaluasi. Tahap ini 

meliputi pengembangan materi ajar dan program. Setelah pengembangan draft produk selesai, kemudian 

dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hal tersebut bertujuan agar produk yang dihasilkan 

relevan dan berdasarkan pada ilmu pengetahuan dan konsisten. Validasi dilakukan dengan 

menggunakan instrument pengumpulan data berupa angket  validasi yang menggunakan skala likert 

dengan 5 kriteria penilaian. Validasi dilakukan sampai produk dinyatakan layak untuk diujicobakan. 

Sebelum diujicobakan ke siswa, produk yang dinyatakan layak diujicobakan terlebih dahulu kepada guru 

yang mengajar IPA untuk memberi tanggapan pada media pembealajaran komik yang dikembangkan 

dengan memberi angket persepsi yang terdiri dari 10 pernyataan dengan menggunakan skala likert yang 

terdiri dari 5 kriteria. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini yang dilakukan pertama kali adalah melakuan evaluasi satu-satu oleh pengembang. 

Setelah media pembelajaran komik IPA divalidasi oleh ahli dan dinyatakan baik dan layak, maka diuji 

cobakan, tahap inilah yang disebut dengan tahap pelaksanaan (implementation). Uji coba dilakukan untuk 

mengetahui persepsi guru dan peserta siswa  mengenai produk melalui angket. Uji coba dilakukan pada 

kelompok kecil dan kelompok besar. Kelompok kecil, terdiri dari 6 orang siswa, setelah peneliti 

memperoleh tanggapan dari kelompok kecil dan melakukan revisi. Maka, selanjutnya dilakukan uji coba 

kelompok besar yang terdiri 30 orang siswa SMP Insan Madani Boarding School Jambi.  

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan produk sesuai dengan desain (rancangan) 

yang telah dibuat oleh pengembang. Rancangan tersebut direalisasikan dalam bentuk e-komik IPA. 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berupa e-komik pada  mata pelajaran IPA untuk 

kelas VIII SMP. Pada tahap ini produk yang dikembangkan divalidasi oleh 2 orang validator yaitu validator 

ahli materi dan validator ahli media serta uji respons guru dan siswa.  

Hasil dari validasi yang dilakukan kepada Ahli Materi dan Ahali Media dapat dilihat pada Gambar 

1. Validasi oleh ahli materi dilakukan sebanyak dua tahap,  dengan hasil validasi pertama sangat valid 

dengan revisi dan hasil validasi kedua katagori sangat valid tanpa revisi serta layak untuk diujicobakan. 

Validasi oleh ahli media dilakukan sebanyak tiga kali, dengan kategori validasi pertama adalah valid revisi 

sesuai yang disarankan, validasi kedua sangat valid dengan revisi dan validasi ketiga sangat valid tanpa 

revisi serta layak diujicobakan.  
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Gambar 1 Diagram Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Produk yang sudah dinyatakan layak oleh tim validator selanjutnya diberikan kepada dua guru 

mata pelajaran IPA yang mengajar dikelas VIII untuk melihat respon terhadap kesesuaian produk yang 

telah dikembangkan dengan pengguna baik dari segi materi maupun kepraktisan penggunaan. Hasil 

respons guru terhadap indikator-indikator penilaian dapat dilihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 2 Diagram Hasil Penilaian Guru IPA 

Berdasarkan hasil penilaian guru didapatkan bahwa produk yang dikembangkan telah sesuai 

dengan tuntutan kurikulum, bahan ajar menggunakan bahasa yang komunikatif dan tampilan yang 

menarik serta mudah digunakan dalam proses pembelajaran jarak jauh (daring). Selanjutnya, dilakukan 

ujicoba satu-satu kepada 3 orang siswa kelas VIII, dengan kelompok kemampuan kognitif tinggi, sedang 

dan rendah. Peneliti menjelaskan cara pengisian angket melalui zoom meeting dan siswa diminta untuk 

mempelajari dan menggunakan e-komik IPA terlebih dahulu setelah siswa menggunakan e-komik IPA 

dan mengisi angket penilaian menggunakan google form dengan link yang disebarkan di group WA untuk 

melihat respons siswa terhadap kelayakan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. Hasil 

rekapitulasi indikator penilaian respon siswa terhadap produk dapat dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3 Diagram Rekapitulasi Hasil Ujicoba Satu-satu 
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Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 6 orang siswa kelas VIII, dengan kelompok kemampuan 

kognitif tinggi, sedang dan rendah. Peneliti menjelaskan cara pengisian angket melalui zoom meeting 

dan siswa diminta untuk mempelajari dan menggunakan e-komik IPA terlebih dahulu.  Selanjutnya 

memberikan penilaian terhadap kelayakan dan kepraktisan e-komik menggunakan google form. Hasil 

penilaian dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4 Diagram Rekapitulasi Hasil Ujicoba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok besar dilakukan kepada 30 orang siswa kelas VIII, dangan kriteria kemampuan 

yang berimbang antara siswa dengan kemmpuan rendah, sedang dan tinggi. Hasil dari uji coba kelompok 

besar didapatkan respon dengan katagori sangat baik (Lihat Gambar 5). 

 
Gambar 5  Diagram Rekapitulasi Hasil Ujicoba Kelompok Besar 

Uji efektifitas dilaksanakan untuk melihat efektivitas dari penggunaan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Uji efektivitas pada penelitian ini melibatkan dua kelas yakni kelas eksperimen yang 

diberikan media pembelajaran berupa e-komik IPA sebagai salah satu media pembelajarannya dan kelas 

kontrol yang tidak diberikan media pembelajaran berupa e-komik IPA.  

 
Gambar 6 Grafik Rata-rata Nilai Hasil Uji coba Lapangan (Efektivitas) 

 

Berdasarkan Gambar 6 dapat diketahui bahwa nilai hasil belajar pada kelas eksperimen yang 

belajar didukung e-komik IPA sebagai media pembelajaran daring lebih tinggi dibandingkan dengan kelas 

kontrol yang tidak diberikan e-komik IPA dalam proses pembelajaran daring. Dari hasil analisis yang 

dilakukan menggunakan SPSS versi 21 for Windows menunjukkan bahwa nilai sign. (2-tailed) 0,000 < 

0,05. Ini artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pada kelas Kontrol dan kelas 

Eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berupa e-komik IPA. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan e-komik IPA, dapat disimpulkan bahwa e-komik 

IPA pada materi sistem pencernaan manusia tergolong sangat valid, baik dari sisi materi dan media. Hasil 

ujia coba yang dilakukan dengan membandingkan nilai hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen, 

menyebutkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen yang menggunakan e-komik IPA lebih tinggi dari 

hasil belajar kelas kontrol. Sehingga dengan demikian, e-komik IPA materi sistem pencernaan manusia 

layak untuk digunakan.  
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