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Abstrak 

 
Pengembangan Media E-Comic ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana kelayakan, 

kepraktisan, dan keefektivan dari produk yang dikembangkan yaitu media elektronik Komik. 
Metode research & development terdapat 5 tahapan penelitian yaitu analisis, desain, 
pengembangan, pengimplementasian dan evaluasi. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan ialah observasi, angket dan tes. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan 
suatu produk yaitu Media E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning 
pada mata pelajaran pendidikan pancasila dengan hasil validasi dari media sebesar 82,35% 
dan materi sebesar 81%. Media juga diuji kepraktisannya oleh guru kelas IV SD Negeri 
107504 Sei Rotan dengan nilai 86% yang menyatakan bahwa media Sangat Praktis dan 
media dinyatakan efektif dengan hasil tes peserta didik yang meningkat. Berdasarkan hal 
tersebut dapat disimpulkan bahwa Media E-Comic berbasis model pembelajaran Problem 
Based Learning pada mata pelajaran pendidkan pancasila yang dihasilkan dinyatakan layak, 
praktis dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. 
 
Kata kunci: Media, E-Comic, Problem Based Learning, ADDIE 
 

Abstract 
 

The development of E-Comic Media aims to find out the feasibility, practicality and 
effectiveness of the product being developed, namely comic electronic media. The research 
& development method has 5 research stages, namely analysis, design, development, 
implementation and evaluation. The data collection techniques used are observation, 
questionnaires and tests. This research and development produced a product, namely E-
Comic Media based on the Problem Based Learning learning model in Pancasila education 
subjects with validation results from media of 82.35% and material of 81%. The media was 
also tested for its practicality by the fourth grade teacher at SD Negeri 107504 Sei Rotan with 
a score of 86% which stated that the media was Very Practical and the media was declared 
effective with increasing student test results. Based on this, it can be concluded that the E-
Comic Media based on the Problem Based Learning learning model in Pancasila education 
subjects produced is declared feasible, practical and effective for use as learning media in 
schools. 
 
Keywords: Media, E-Comic, Problem Based Learning, ADDIE 
 
PENDAHULUAN 

Sujana (2020, h. 2) mengatakan bahwa pendidikan saat ini telah berada dalam 
lingkup pembelajaran Abad ke-21, yang dimana pada Abad ini kemajuan pada Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) telah berkembang secara pesat sebagai aspek 
pendukung dalam kehidupan sehari – hari. Tidak dapat dipungkiri bahkan anak – anak yang 
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masih di jenjang Sekolah Dasar sudah mampu mengaplikasikan sebuah gadget dengan 
mudah. Dalam memenuhi komponen yang harus dimiliki peserta didik, pendidik memiliki 
tanggung jawab dalam pembentukan karakter Abad ke-21 pada peserta didiknya.  

Media pembelajaran merupakan susunan studi terstruktur dari alat bantu untuk 
melengkapi pembelajaran dengan guna membantu memperjelas materi pembelajaran yang 
sedang dibawakan dan membantu untuk mencapai tujuan pembelajaran lebih mudah. 
Sehingga media pembelajaran dapat dikatakan juga sebagai alat bantu pembelajaran yang 
bersifat menyenangkan dan menarik.  

Adapun dalam penerapannya media pembelajaran memiliki beberapa contoh yang 
mudah diterapkan yaitu: buku cerita, media poster, majalah, foto, grafik, video animasi, 
recorder listening, dan lain – lain. Peserta didik pada jenjang SD memiliki waktu fokus yang 
hanya berkisar selama 15 menit, sehingga dibutuhkan media pembantu untuk diterapkan 
dalam penjelasan materi yang ada di sekolah tanpa membuat rasa bosan pada peserta 
didik. Agar pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pendidikan Abad ke-21 peneliti 
mengembangkan media pembelajaran pendukung yang dinamakan E-Comic. 

E-Comic diambil dari kata “electronic comic” atau komik yang dapat diakses secara 
online menggunakan internet. Komik adalah cakupan gagasan gagasan yang telah 
dirangkum dalam bentuk gambar animasi, gambar nyata dan ilustrasi untuk menyampaikan 
secara lebih menarik dari rangkuman gagasan tersebut. Menurut Riwanto & Wulandari 
(2018, h. 15) bahwa komik adalah susunan gambar yang memiliki urutan yang telah 
ditentukan yang dimana pada setiap gambar memiliki cakupan tokoh yang memiliki karakter 
dalam rangkaian cerita dengan tujuan untuk menghibur pembaca dengan penyampaian 
pesan didalamnya. Adapula yang mengatakan bahwa komik adalah sebuah cara untuk 
menyampaikan suatu cerita pendek dengan menggunakan media gambar sebagai penguat 
karakter yang dimana pada pembuatan karakter tokoh dibuat sedetail mungkin untuk 
memenuhi kebutuhan penyampaian cerita. 

Rangkuman hasil nilai harian peserta didik pada mata pelajaran pendidikan pancasila 
di kelas IV-B SD Negeri 107405 Sei Rotan T.A 2023/2024, menyatakan bahwa peserta didik 
di SD Negeri 107405 tersebut masih memiliki banyak kekurangan dalam pemahaman teori 
yang memberikan efek jenuh pada peserta didik. Bahkan 62,5% peserta didik mengakui 
bahwa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila mereka kesulitan dalam pemahaman teori 
yang terlalu banyak sehingga mendorong mereka untuk terus membaca, sedangkan bahan 
ajar peserta didik masih terlalu monoton tanpa gambar atau bentuk peralihan apapun 
sehingga peserta didik merasa sangat jenuh saat belajar.  

Terkait permasalahan diatas maka peneliti berpendapat bahwa penerapan E-Comic 

sangat cocok untuk diterapkan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Dengan bantuan 
model pembelajaran Problem Based Learning peserta didik dapat lebih cepat dalam 
memahami pembelajaran dengan merubah suasana pembelajaran menjadi menantang dan 
menyenangkan agar dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Dengan demikian, 
peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengembangan E-Comic 
berbasis Model Pembelajaran Problem Based Learning pada Mata Pelajaran Pendidikan 
Pancasila di Kelas IV SD Negeri 107405 Sei Rotan”.  

 
METODE 

Jenis penelitian Research and Development (R&D) digunakan dalam penelitian ini. 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan yaitu model ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). produk yang akan dikembangkan pada penelitian 
ini adalah E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning. Penelitian ini 

memfokuskan di kelas IV-B Negeri 107405 Sei Rotan. Hasil produk dari penelitian ini akan 
menjadi media pembelajaran yang mudah dan efektif digunakan peserta didik di kelas IV-B 
SD Negeri 107405 Sei Rotan. Tempat penelitian ini akan dilakukan di SD Negeri 107405 Sei 
Rotan yang beralamat di Tembung Kecamatan Percut Sei Tuan Kabupaten Deli Serdang 
Sumatera Utara di kelas IV-B Subjeknya adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 107405 Sei 
Rotan yang berjumlah 30 siswa. Sedangkan objek penelitian adalah pengembangan media 
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pembelajaran E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning 
menggunakan aplikasi Comic Strip Maker pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila BAB 5 
pembelajaran 2 bentuk pelaksanaan gotong royong di kelas IV-B SD Negeri 107405 Sei 
Rotan. 

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu instrument kusioner, tes dan 
dokumentasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, kusioner, dan 
tes. Wawancara sering digunakan sebagai pengumpul data dengan komunikasi dua arah 
yang dilakukan. Kuisoner digunakan untuk  memahami kebutuhan dari pendidik dan peserta 
didik tentang e-comic, mendapatkan data mengenai kualitas desian dari produk E-Comic 
yang dikembangkan. Tes digunakan untuk sebagai alat ukur hasil belajar peserta didik 
sebelum dan sesudah menggunakan E-comic yang dikembangkan oleh peneliti untuk 

peserta didik. 
Teknik analsisi data adalah tahap menyusun dan menemukan data berdasarkan 

wawancara, catatan lapangan serta dokumentasi. Analsisis berfungsi untuk membuat 
kesimpulan data yang telah didapatkan pada penelitian. pada penelitian ini menggunakan 
teknik analisis data deskriptif kualitatif dan deskriptif kualitatif. 
 
Analisis Data Validasi  

Teknik yang digunakan untuk menganalisis E-Comic yaitu deskriptif kualitatif sebagai 

kelayakan e-comic berdasarkan hasil yang dikembangkan sesuai dengan skala likert. Skor 
analisis data validasi instrumen dipaparkan sebagai berikut: 

 
Tabel Skor Kelayakan E-Comic 

No. Skor Keterangan 

1 Skor 1 Sangat kurang layak/ sangat kurang baik/ sangat kurang sesuai/ 
sangat kurang menarik/ sangat tidak setuju/ sangat kurang 

bermanfaat/ sangat kurang memotivasi 

2 Skor 2 Kurang layak/ hampir tidak setuju/ negatif/ kurang setuju/ kurang 
baik/ kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang paham/ kurang layak/ 

kurang bermanfaat/ kurang memotivasi 

3 Skor 3 Cukup Layak/ kadang-kadang/ netral/ cukup setuju/ cukup baik/ 
cukup sesuai/ cukup mudah/ cukup menarik/ ragu-ragu/ cukup 

bermanfaat/ cukup memotivasi 

4 Skor 4 Layak/ baik/ sering/ positif/ sesuai/ mudah/ Setuju/ bermafaat/ cukup/ 
memotivasi 

5 Skor 5 Sangat layak/ selalu/ sangat positif/ sangat setuju/ sangat baik/ 
sangat bermanfaat/ sangat memotivasi 

Sumber : (Sugiyono, 2018,h. 93) 
 

Berdasarkan hasil rata-rata dari ahli desain pembelajaran dan ahli materi 
menggunakan rumus sebagai berikut: 

            (  ) =
                        

                 
 

      Sumber : (Widyoko, 2014, h. 110) 
 
Berdasarkan rerata yang diperoleh dikonveksikab ke skala lima. (Widyoko, 2014, h. 

110) mengemukakan bahwa penentuan jarak interval (i) dapat diperoleh dengan rumus: 

               ( )  
                            

                      
 
   

 
 

Sumber : (Widyoko, 2014, h. 110) 
 
skor tertinggi ideal dalam skala = 5 sangat layak  
skor terendah ideal dalam skala = 1 tidak layak 
jumlah kelas interval = 5 tidak layak sampai tidak layak 
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Penilaian dari persentase E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning 
menggunakan aplikasi Comic strip maker dapat dilihat di bawah ini: 

 
Tabel Pengelompokan Hasil Penilaian E-Comic 

Rata-rata skor jawaban Kategori 

>4.2 – 5.0 Sangat layak  

˃3.4 – 4.2  Layak 

˃2.6 – 3.4 Cukup layak 

˃1.8 – 2.6 Kurang layak 

1.0 – 1.8 Tidak layak 

 
Kelayakan materi dapat dihitung menggunakan rumus yaitu : 
 

                       
                          

              
 X 100 

 
Untuk memahami kelayakan E-Comic sesuai pengelompokan ahli desain 

pembelajaran dan ahli materi dipaparkan dalam bantuk data kualitatif. Menurut (Arikunto, 
2017, h. 35) yaitu pada tabel berikut: 

 
Tabel 3.17 Penilaian Ahli Desain Pembelajaran dan Materi 

No Rentang Persentase 
Skor 

Interval 
Skor 

Klasifikasi Validitas 

1 81% - 100% 81–100 Sangat Layak 

2 61% - 80% 61-80 Layak 

3 41% - 60% 41-60 Cukup Layak 

4 21% - 40% 21-40 Kurang Layak 

5 0 - 20% 0-20 Tidak Layak 

Sumber :( Arikunto, 2017, h. 35) 
 

E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning menggunakan 
aplikasi Comic Strip Maker pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dikaitkan kelayakan 
jika hasil persentasi tercapai pengelompokan dengan kategori yang telah ditentukan. 
 
Analisis Data Praktikalitasi E-Comic (Pendidik) 

Pada praktikalitasi E-Comic berbasis Model Pembelajaran Problem Based Learning 
menggunakan aplikasi Comic strip maker dikembangkan menggunakan angket untuk 
pendidik dan respon peserta didik di kelas IV SD Negeri 107405 Sei Rotan. 

Terdapat skala penilaian praktikalitas E-Comic sesuai praktisi pendidik dan peserta 
didik. Pada skala terdapat 5 pilihan jawaban diperoleh dari angket, adapun rumus yang 
digunakan sebagai berikut : 

 

                          
                          

              
       

Sumber :(Arikunto, 2017, h. 47) 
 
Maka interval dan kriteria respon pendidik dan peserta didik yang disajikan sebagai berikut : 

 
Tabel Kategori Praktikalitasi E-Comic 

No Persentase (%) Kategori 

1 0 ≤ P < 20 Sangat Tidak Praktis 

2 20 ≤ P < 40 Kurang Praktis 

3 40 ≤ P < 60 Cukup Praktis 
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4 60 ≤ P < 80 Praktis 

5 80 ≤ P < 100 Sangat Praktis 

Sumber : ( Arikunto,thn 2014, hal. 47) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian yang akan dikembangkan ialah media E-Comic pada mata pelajaran 
pendidikan pancasila yang dimana materi yang dibahas ialah materi BAB 5 Suka Bergotong 
Royong. Adapun pada penelitian ini menggunakan tahapan teori ADDIE yaitu: tahap awal 
Analyze ( menganalisis ), tahap kedua Design ( mendesain ), tahap ketiga Development ( 
Mengembangkan ), tahap keempat Implement ( mengimplmentasi ), tahap kelima Evaluation 
( mengevaluasi produk ).  
1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap awal dari penelitian ini ialah menganalisis kebutuhan yang diperlukan di 
lingkungan yang akan di teliti. Pada penelitian ini ialah analisis kebutuhan yang diperlukan 
oleh sekolah, analisis materi dan kurikulum yang berjalan disekolah, dan juga menganalisis 
perkembangan kognitif peserta didik, agar dapat menyesuaikan dengan kebutuhan yang 
akan disediakan. Adapun hasilnya dapat disimpulkan sebagai berikut 

Analisis kebutuhan guru Guru mengakui bahwa tidak cukup waktu un tuk dapat 
menerapkan variasi media pembelajaran pada proses belajar mengajar terlebih pada mata 
pelajaran pendidikan pancasila karena mata pelajaran ini adalah mata pelajaran baru yang 
diterapkan di sekolah sehingga guru belum bisa menyesuaikan berjalannya pembelajaran 
dengan media yang seharusnya diterapkan pada mata pelajaran tersebut. Peserta didik 
yang hanya berfokus pada pembelajaran yang monoton tersebut pun sering merasa jenuh 
sehingga dalam pembelajaran mereka kerap merasa tidak fokus dan menimbulkan rasa 
malas akan membaca yang memberikan efek semakin kurang pahamnya peserta didik 
terhadap pembelajaran yang berlangsung sehingga peserta didik memiliki minat belajar yang 
kurang 

Analisis materi ialah suatu proses pemahaman materi yang digunakan di kelas yang 
akan diteliti sehingga peneliti memiliki paham yang sama dengan pengajar. Dan analisis 
kurikulum adalah suatu proses pemahaman kurikulum apa yang telah diterapkan di sekolah 
sehingga peneliti mampu menyesuaikan target penelitian dengan kurikulum yang tepat. 
Peserta didik dituntut untuk dapat memahami secara baik mengenai pengertian gotong 
royong dan penerapannya dalam kehidupan sehari – hari sehingga peserta didik dapat 
memberikan contoh – contoh yang konkrit tentang gotong royong tersebut. Peserta didik 
juga dituntut untuk memahami terkait konsep saling berbagi kepada teman, saudara, 
keluarga dan masyarakat dan mampu memberikan contoh terkait saling berbagi 

Analisis kognitif peserta didik ialah suatu kegiatan mencari tahu perkembangan 
aspek kognitif peserta didik yang akan diteliti sehingga memberikan respon yang sesuai 
dengan yang diharapkan pada penelitian. Memberikan peningkatan pada hasil belajar 
peserta didik dan memberikan respon baik terhadap penelitian yang berjalan. Sehingga 
analisis ini digunakan untuk mengetahui kapasitas peserta didik yang akan diteliti sehingga 
teori dan aplikasi yang akan dilaksanakan sesuai dengan peserta didik 

 
2. Tahap Desaign (Desain) 

Media E-Comic yang peneliti kembangkan akan menggunakan materi pembelajaran 
Suka Bergotong Royong yaitu pada BAB 5 buku Pendidikan Pancasila. Peneliti merangkup 
seluruh materi yang ada di BAB 5 tersebut dengan materi sebanyak 4 Sub – Bab yang pada 
setiap Sub – Bab nya memiliki pembahasan masing – masing di dalam E-Comic yang 
peneliti buat. Kreasi media menggunakan aplikasi yang telah ditentukan yaitu Comic Strip 
Maker yang dibentuk berbasis model pembelajaran Problem Based Learning. E-Comic  

dirancang dengan desain. 
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Hasil Desain E-Comic 

No. Gambar Keterangan 

1.  

 
 

Cover Comic 

2. 

 
 

Sub – Cover 
 

3. 

 
 

Kata Pengantar 
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4. 

 
 

Daftar Isi 

5. 

 
 

Capaian Pembelajaran dan Alur 
Tujuan Pembelajaran 

 
3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini desain E-Comic direalisasikan dengan bentuk Flip Book. Pada tahap 
ini pula produk E-Comic di validasi oleh ahli yang paham, untuk memastikan kesempurnaan 
dalam E-Comic.  
A. Validasi Ahli 

Validasi ialah suatu proses penilaian keefektifan media yang diciptakan untuk 
memastikan media dan materi yang digunakan dapat sesuai dengan target penelitian ( 
sampel penelitian ),dan dapat diterima oleh target penelitian ( sampel penelitian ).  
Adapun Ahli yang akan memberikan validasi pada media E-Comic Berbasis Model 
Pembelajaran Problem Based Learning ini ialah: 

 
Tabel Nama – Nama Validator 

No. Nama Jabatan Keterangan 

1. Melly Br Bangun, 
S.Kom., M.Kom.  

Dosen Ilmu 
Komputer 

Validator Media E-
Comic 

2. Oksari Anastasya 
Sihaloho,M.Pd.  

Dosen Pendidikan 
Pancasila dan 
Kewarganegaraan  

Validator Materi E-
Comic  

  
a) Validasi Materi E-Comic  

Tahap pertama yang dilakukan ialah validasi materi untuk memastikan materi 
yang dipakai sesuai dengan pembelajaran dan kriteria kognitif peserta didik, yang 
dimana validator yang akan memberikan penilaian ialah Ibu Oksari Anastasya 
Sihaloho, M.Pd. dari dosen Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. Berikut 
hasil validasi materi yang dilakukan oleh ahli materi : 
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Tabel Rekapitulasi Hasil Validasi Materi Pertama 

Aspek Jumlah Butir 
Indikator 

Jumlah Skor 
Per Aspek 

Materi 11 40 

Kebahasaan 4 15 

Penyajian 3 14 

Tampilan Menyeluruh 1 4 

Jumlah Seluruhnya 19 77 

Jumlah Presentase  77/95 x 100% = 81% ( Sangat Layak ) 

 
Dengan keterangan saran yang diberikan ialah “mohon perhatikan tujuan / 

capaian pembelajaran dengan isi materi”. sehingga kesimpulan pada validasi 
pertama ialah “Layak untuk digunakan/uji coba lapangan dengan revisi sesuai aturan. 

Pada surat pengantar telah dinyatakan bahwa E-Comic valid untuk digunakan 
namun harus dilakukan sedikit revisi, setelah peneliti merevisi materi, validator 
memberikan izin untuk menggunakan media dan memberikan tanda tangan valid 
pada materi E-Comic. 

b) Validasi Media E-Comic  
Tahap selanjutnya ialah melaksanakan validasi media untuk memastikan 

media yang akan digunakan sesuai dengan materi yang ada, dan memastikan bahwa 
media layak untuk digunakan pada peserta didik kelas IV SD Negeri 107405 Sei 
Rotan. Validator yang akan memvalidasi media E-Comic peneliti ialah ibu Melly Br 
Bangun,S.Kom.,M.Kom. Dosen ilmu Komputer. Berikut hasil rekapan validasi media: 

 
Tabel Rekapan Hasil Validasi Pertama 

Aspek Jumlah Butir 
Indikator 

Jumlah Skor Per 
Aspek 

Desain Cover  4 15 

Desain Pesan Teks 4 16 

Desain Pesan Gambar 4 14 

Materi Ajar 5 19 

Jumlah Seluruhnya  17 64 

Jumlah Pesentase  64/85 x 100% = 75% ( Layak ) 

 
Dengan komentar yang diberikan oleh validator yaitu: 

 Font pada canva diperhatikan kembali 

 Peletakan gambar lebih dirapikan dan disama-ratakan 

 Narasi harus tetap ada 

 Balon percakapan disesuaikan diatas kepala karakter 
Validator memberikan kesimpulan pada hasil revisi yaitu:”Layak untuk 

digunakan/uji coba lapangan dengan revisi sesuai aturan”. Adapun perubahan pada 
pelaksanaan revisi yang dilakukan dapat dilihat berdasarkan tabel berikut: 
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Tabel Revisi Media Pertama 

Sebelum Revisi  

 

Sesudah Revisi 

 
Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 
 

 Sehingga peneliti melaksanakan revisi kembali terhadap media E-Comic 

yang akan digunakan. Dengan hasil revisi yaitu sebagai berikut: 
 

Tabel Rekapan Hasil Validasi Media Kedua 

Aspek Jumlah Butir 
Indikator 

Jumlah Skor Per 
Aspek 

Desain Cover  4 17 

Desain Pesan Teks 4 16 

Desain Pesan Gambar 4 `16 

Materi Ajar 5 21 

Jumlah Seluruhnya  17 70 

Jumlah Presentase 70/85 x 100% = 82,35% ( Sangat Layak ) 

 
Dengan komentar dari validator yaitu;”Layak untuk digunakan/uji coba 

lapangan dengan sedikit revisi penulis dan pengaturan balon percakapan”. Validator 
memberikan kesimpulan “Layak untuk digunakan/uji coba lapangan tanpa revisi” 
kepada media E-Comic. Sehingga E-Comic dapat digunakan untuk penelitian di 

sekolah dasar. 
c) Validasi Ahli Tes  

Validasi yang dilakukan pada tahap ini merangkum 2 tahapan yaitu pada 
tahap pertama validasi dosen ahli terhadap soal yang telah dibuat, lalu validasi uji 
peserta didik tingkat kelas tinggi untuk memastikan soal tidak terlalu rumit untuk 
dipahami dan sesuai kepada target penelitian.  
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Validasi dosen ahli tes akan dinilai oleh Bapak Husna Parluhutan Tambunan, 
S.Pd.,M.Pd. Sebagai dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Berikut hasil rekapan 
validasi tes yang telah terlaksana: 

 
Tabel Rekapan Hasil Validasi Tes 

Aspek Jumlah Butir 
Indikator 

Jumah Skor Per 
Aspek 

Aspek kejelasan  2 9 

Aspek ketepatan 2 10 

Relevansi 1 5 

Kevalidan isi 1 4 

Taksonomi bloom  1 4 

Ketepatan bahasa 3 15 

Jumlah Seluruhnya  13 62 

Jumlah Presentase  62/65 x 100% = 95% ( Sangat Layak ) 

 
Dengan komentar dari validator tes yaitu: “soal tes yang dirancang disusun 

mulai dari yang termudah, sedang sampai sulit. Dan bentuk tes yang disusun 
disesuaikan dengan kata kerja operasional”. Dengan kesimpulan yang diberikan oleh 
validator yaitu: “Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi 

 
4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi ialah tahap dimana media yang telah divalidasi akan mulai 
diterapkan di sekolah kepada sampel yang telah ditentukan yaitu pada peserta didik kelas 
IV SD Negeri 107405 Sei Rotan. Namun, sebelum media di aplikasikan harus dilakukan 
validasi terlebih dahulu kepada guru kelas yang mengajar di dalam kelas IV SD Negeri 
107405 Sei Rotan, agar materi yang disampaikan didalam media dapat disalurkan dengan 
baik kepada peserta didik. 

Dimana pada tahapan ini peneliti akan memberikan angket penilaian kepada guru 
kelas IV, untuk menilai kepraktisan media pembelajaran E-Comic yang telah peneliti 
kembangkan. Guru yang akan menjadi validator ahli praktisi ialah Ibu pada tanggal 21 Mei 
2024. Berikut hasil rekapan validasi praktisi media E-Comic: 

 
Tabel Rekapan Hasil Validasi Ahli Praktisi 

Aspek Jumlah Indkator Jumlah Skor Per 
Indikator 

Materi 11 51 

Kebahasaan 4 18 

Penyajian 3 14 

Tampilan Menyeluruh 1 5 

Jumlah Seluruhnya 19 80 

Jumlah Presentase 80 / 95 x 100% = 86% (Sangat Praktis) 

 
5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi ini merupakan tahapan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh dari 
media yang telah diberikan kepada peserta didik. Pada tahapan ini peserta didik dianggap 
harus sudah memiliki sedikit perubahan signifikan dari sebelum pengaplikasian media 
dengan sesudah selesainya aplikasi media di sekolah. Dalam tahapan ini peneliti akan 
melakukan uji validasi soal kepada siswa, uji reliabilitas soal dan uji T pada hasil belajar 
peserta didik. 

Berdasarkan hasil validasi tes diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa terdapat 22 
soal yang valid dari 30 soal yang divalidasi, sehingga peneliti akan mengambil 20 soal yang 
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akan diterapkan di kelas IV SD Negeri 107405 Sei Rotan, dan sisa yang tidak valid tidak 
diberikan kepada peserta didik. 

Berdasarkan hasil uji realibiltas diatas dapat peneliti simpulkan bahwa hasil dari uji 
reliabilitas dapat dinyatakan “Sangat Tinggi”. Pada kriteria indeks pengukuran uji reliabilitas 
dapat ditemukan keterangan bahwa nilai 0,80 > r11 > 1,00 dinyatakan bernilai “Sangat 
Tinggi”, sehingga soal yang peneliti uji dinyatakan reliable dan dapat digunakan berulang 
kali. 

Berdasarkan hasil Uji T diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil signifikan dari pre-test 
dan post-test peneliti adalah 0,000 yang dimana nilai 0,000 lebih kecil dari 0,05 atau dengan 
kata lain terdapat peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik saat 
sebelum di aplikasikannya media pembelajaran E-Comic berbasis model pembelajaran 
Problem Based Learning dan setelah diaplikasikannya media. 
 
Pembahasan 
Kelayakan Media E-Comic  

Sebelum memulai penelitian, peneliti harus memastikan kelayakan penggunaan 
media pembelajaran yang akan diterapkan ke SD, baik secara susunan, bahasa dan materi 
sehingga dilakukanlah validasi pada kelayakan media E-Comic. Sebelum validasi media, 
ada rangkaian tahapan yang harus dipastikan saat pembuatan media yaitu berdasar kepada 
model penelitian ADDIE. Yang dirangkum seperti berikut: 

Tahap analisis, dimana peneliti mulai menganalisis kebutuhan yang dicari di SD 
Negeri 107405 Sei Rotan, dengan menentukan sampel yang akan diteliti, dan menyesuaikan 
kebutuhan tersebut kepada sampel yang akan di teliti. Dimana peneliti menemukan bahwa 
pendidikan pancasila merupakan pembelajaran yang baru di kurikulum merdeka ini dan 
peserta didik kerap kali mudah bosan saat melaksanakan pembelajaran ini karena materi 
yang memopang terlalu banyak teori daripada praktik.  

Tahap desain, pada tahapan ini peneliti sudah memiliki gambaran media 
pembelajaran apa yang akan cocok untuk diterapkan di sekolah penelitian. Media E-Comic 
dengan memuat gambar dapat meningkatkan minat membaca peserta didik dan membuat 
peserta didik lebih fokus pada pembelajaran yang sangat membantu untuk kasus di sekolah 
ini.  

Tahap pengembangan, pada tahapan ini desain yang telah dirancang mulai 
dikembangkan dan di validasi kelayakannya,apakah telah sesuai untuk digunakan atau tidak 
berdasarkan keputusan validator ahli. Pada tahapan ini pula terdapat rancangan – 
rancangan ulang dari bentuk E-Comic agar lebih sesuai untuk di terapkan kepada anak SD 

kelas IV, dari susunan kebahasaan hingga materi yang akan disampaikan. Dimana media 
akan memuat Capaian Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran sebagai acuan, dan 
akan memiliki evaluasi diakhir dengan materi BAB 5 Suka Bergotong Royong di buku 
Pendidikan Pancasila.  

Tahap Implementasi, pada tahapan ini media telah mendapatkan izin “Layak 
Digunakan” pada media E-Comic, sehingga media mulai di aplikasikan di SD Negeri 107405 
Sei Rotan di kelas IV B dengan menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning 
pada materi BAB 5 Suka Bergotong Royong mata pelajaran Pendidikan Pancasila.  

Tahap Evaluasi, tahap ini merupakan tahapan terakhir dalam tes kelayakan media 
yang dimana media E-Comic ditentukan telah layak digunakan dari hasil belajar siswa 
setelah belajar menggunakan media E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based 
Learning, dimana peserta didik diberikan pre-test untuk mengukur pemahaman peserta didik 
sebelum digunakannya media. Lalu peserta didik melaksanakan post-test setelah media 

diterapkan, dari hasil tersebut terlihat adanya peningkatan pada nilai hasil peserta didik, 
sehingga media dinyatakan layak berdasarkan peningkatan nilai peserta didik.  
Kepraktisan Media E-Comic  

Peneliti melakukan uji kepraktisan media pembelajaran E-Comic dengan cara 

penilaian langsung oleh guru kelas IV B SD Negeri 107405 Sei Rotan,ibu Suryani,S.Pd. 
Selaku guru kelas yang akan diteliti, dan berdasarkan penilaian Ibu Suryani,S.Pd. Yaitu, 
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media E-Comic  memiliki nilai 80 dengan presentase 86% atau setara dengan Praktis untuk 
digunakan di kelas dan diluar kelas sebagai media belajar mengajar.  
Kefektifan Media E-Comic  

Setelah melewati beberapa tahapan validasi dan penerapan, media E-Comic 
dinyatakan efektif digunakan sebagai media pembelajaran di SD Negeri 107405 Sei Rotan. 
Dalam penerapan Media E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning ini 
dihasilkan peningkatan dalam hasil belajar peserta didik, dan adanya peningkatan minat 
belajar peserta didik sesuai dengan kriteria penilaian minat belajar siswa, yaitu : (1) Peserta 
didik mulai aktif dalam pembelajaran, (2) Proses belajar mengajar berjalan secara lebih 
kondusif, (3) Peserta didik mampu menyimpulkan pembelajaran yang telah dijelaskan. 
 
SIMPULAN 

Dari penelitian yang telah peneliti lakukan tentang penelitian yang berjudul 
Pengembangan Media E-Comic Berbasis Model Pembelajaran Problem Based Learning 
Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Di Kelas IV SD Negeri 107405 Sei Rotan 
ditemukan bahwa ada beberapa kesimpulan hasil yang dapat ditemukan ialah: 
1. Media E-Comic  berbaisis model pembelajaran Problem Based Learning memiliki 

kelayakan yang telah diuji oleh validator ahli. Pada penelitian ini kelayakan materi pada 
media E-Comic dinilai oleh ibu Oksari Anastasya Sihaloho, S.Pd.,M.Pd. Yang dimana 

materi yang digunakan ialah mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV BAB 5 Suka 
Bergotong Royong. Dimana validator memberikan nilai 81% pada hasil revisi validasi 
materi media E-Comic yang termasuk pada penilaian “Sangat Layak”. Kemudian 
penilaian kelayakan media yang diuji oleh ahli Ibu Melly Br Bangun,S.Kom.,M.Kom. 
Melalui beberapa revisi validasi sehingga menghasilkan nilai akhir 82,35% dan dapat 
dinyatakan bahwa media sudah “Sangat Layak” untuk di aplikasikan di lapangan.  

2. Media E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning juga melalui uji 
praktikalisasi di lapangan sekolah yang dimana uji ini dilakukan dengan penilaian guru 
kelas IV yaitu Ibu Suryani,S.Pd. Agar dapat memastikan bahwa media sudah sesuai 
dengan sasaran pembelajaran dan juga  memastikan kepraktisan dari penggunaan 
media E-Comic sebagai media pembelajaran dikelas. Dimana pada uji praktisi media E-
Comic berbasis model pembelajaran Problem Based Learning mendapatkan nilai 86% 
atau sama dengan “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil tersebut media E-Comic berbasis 
model pembelajaran Problem Based Learning dapat di kembangkan di kelas IV SD 
Negeri 107405 Sei Rotan.  

3. Setelah penerapan media E-Comic berbasis model pembelajaran Problem Based 
Learning di kelas IV B SD Negeri 107405 Sei Rotan, peneliti melakukan evaluasi untuk 
mengetahui keefektifan dari media dengan melaksanakan pre-test dan post-test pada 
peserta didik. Dimana peneliti melakukan pre-test terlebih dahulu untuk mengetahui 
pemahaman dasar peserta didik, lalu menerapkan media E-Comic berbasis model 
pembelajaran Problem Based Learning di dalam kelas, lalu setelah menerapkan media 
melakukan kembali Post-test. Terdapat peningkatan dalam hasil test peserta didik yaitu 
pada pre-test nilai yang didapat ialah 44,37% dan pada post-test didapati hasil yaitu 
89,06%, sehingga menunjukkan hasil peningkatan yang sangat signifikan yaitu 44,69%. 
Sehingga dari hasil belajar didapatkan bahwa media Efektif untuk pembelajaran. 
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