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Abstract: This study was conducted with the aim of developing an Augmented
Reality-based e-comic as a learning medium on the topic of animal life cycles for third-
grade elementary school students. The research was carried out using a research and
development design with the ADDIE model. In this study, data was collected using
validation sheet instruments, practicality and attractiveness questionnaire sheets, and
pretest and posttest question sheets. The data analysis used in this research included
validity testing, practicality and attractiveness testing, and effectiveness testing. The
research subjects involved learning material experts, media experts, teachers, and 24
third-grade students from two different schools in Trenggalek Regency.The
Augmented Reality-based e-comic media received a score of 100% from the material
experts, 96.52% from media experts, and 81.07% from teachers, resulting in an overall
validation score of 90.11%. The practicality and attractiveness test results obtained a
practicality score of 91.51% and an attractiveness score of 95.83%. The effectiveness
calculation results yielded an average of 0.61, with an effectiveness interpretation of
61%, indicating a moderate increase in learning outcomes. The findings of this study
concluded that the Augmented Reality-based e-comic is highly valid, highly practical,
highly attractive, and provides a positive contribution to improving students' learning
outcomes..
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Abstrak: Kajian ini dilakukan dengan tujuan mengembangkan media e-comic berbasis
Augmented Reality pada materi siklus hidup hewan untuk siswa kelas III SD. Penelitian
dilaksanakan menggunakan rancangan penelitian dan pengembangan dengan model
ADDIE. Pada penelitian ini, data dikumpulkan menggunakan instrumen lembar
observasi, lembar wawancara, lembar validasi, lembar angket kepraktisan dan
kemenarikan, serta lembar soal pretest dan posttest. Analisis data yang digunakan pada
penelitian ini adalah uji validitas, uji kepraktisan dan kemenarikan, serta uji efektivitas.
Subjek penelitian melibatkan ahli materi pembelajaran, ahli media, guru, serta 24 siswa
kelas III dari dua sekolah yang berbeda di Kabupaten Trenggalek. Media e-comic
berbasis Augmented Reality memperoleh skor dari ahli materi sebesar 100%, ahli
media 96,52% dan guru 81,07%, sehingga secara keseluruhan memperoleh skor
validasi 90,11%. Hasil uji kepraktisan dan kemenarikan memperoleh skor kepraktisan
91,51% dan kemenarikan 95,83%. Hasil perhitungan efektivitas memperoleh rata-rata
0,61 dengan tafsiran efektivitas 61% yang menunjukkan bahwa terjadi peningkatan
hasil belajar yang tergolong kategori sedang. Hasil kajian ini diperoleh kesimpulan
bahwa e-comic berbasis Augmented Reality sangat valid, sangat praktis, sangat
menarik, dan memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Kata kunci: Augmented Reality; E-Comic; Sekolah Dasar; Siklus Hidup Hewan.

108


http://journal2.um.ac.id/index.php/wsd/

Leoniza, et al. — Pengembangan Media E-Comic | 109

Indonesia saat ini menerapkan kurikulum merdeka. Terjadinya perubahan kurikulum
karena disesuaikan dengan kompetensi dan kebutuhan zaman (Aprillia et al., 2022). Salah satu
karakteristik kurikulum merdeka adalah guru memiliki kebebasan memilih dan menggunakan
perangkat ajar yang disesuaikan dengan kebutuhan (Wahyudin et al., 2024; Zakso, 2023).
Kurikulum merdeka di Sekolah Dasar (SD) terdapat mata pelajaran baru yaitu IPAS yang
merupakan hasil pengembangan kurikulum merdeka yang mengintegrasikan IPA (Ilmu
Pengetahuan Alam) dan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) dalam satu tema pembelajaran. Namun
pembelajaran IPA kurang diminati dan masih dianggap sulit oleh siswa (Muizz et al., 2023;
Gumilar, 2023). Kesulitan siswa belajar IPA disebabkan karena pembelajaran IPA belum sesuai
dengan tahap berpikir siswa, beban materi yang terlalu padat, dan kecenderungan siswa menghafal
konsep, tanpa tahu maknanya.

Siswa SD berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret, sehingga siswa
belum dapat melakukan penalaran dan penyelesaian masalah yang bersifat abstrak. Oleh karena itu
membutuhkan perantara yang dapat memvisualisasikan dan mengkonkretkan sebuah konsep-
konsep yang tidak dapat siswa lihat secara langsung. Salah satu materi IPAS adalah siklus hidup
makhluk hidup. Pada materi siklus hidup mencakup tahap-tahapan yang dialami makhluk hidup
dalam kurun waktu tertentu, sehingga membutuhkan perantara yang dapat memvisualisasikan
konsep agar dapat dengan mudah siswa pahami. Berdasarkan uraian tersebut, maka dibutuhkan
media pembelajaran yang mampu mengatasi hambatan indera, ruang dan waktu (Marlina, 2021).
Penggunaan media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan waktu seperti proses ilmiah yang
membutuhkan waktu lama. Pada proses pembelajaran IPA media memiliki peran yang krusial
(Setyarini et al., 2022).

Hasil observasi yang dilakukan oleh Sahwanti (2019) menunjukkan bahwa siswa
mengalami kesulitan memahami materi siklus hidup, sehingga hasil belajar mereka rendah.
Permasalahan tersebut juga ditemukan di salah satu SD yang berada di Desa Jatiprahu dan salah
satu SD yang terletak di Desa Sumberbening Kabupaten Trenggalek. Permasalahan yang
ditemukan, yaitu siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi siklus hidup, sehingga
dibutuhkan ketepatan pemilihan media. Lebih lanjut, media pembelajaran diharapkan diinovasikan
sesuai dengan tuntutan dan perkembangan zaman, dimana diperlukan media pembelajaran berbasis
digital (Hendra, dkk., 2023).

Hasil wawancara dan observasi di sekolah, diperoleh informasi bahwa materi
pembelajaran IPA dirasa sulit oleh siswa. Media yang digunakan guru ketika pembelajaran belum
terfokus pada kegiatan yang melibatkan siswa aktif membangun pengetahuannya. Pemanfaatan

sarana dan prasarana di sekolah belum maksimal, sedangkan siswa memiliki ketertarikan sendiri
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pada media berbasis digital. Selain observasi dan wawancara, dilakukan analisis kebutuhan siswa
dan diperoleh informasi sebagai berikut: (1) sebanyak 71,9% siswa kesulitan memahami materi
pembelajaran IPAS, (2) sebanyak 62,5% tidak paham materi siklus hidup, (3) 87,5% siswa
menyukai media pembelajaran yang bergambar dan berwarna-warni, (4) sebanyak 75% siswa
membutuhkan alternative media pembelajaran di luar buku cetak yang disediakan sekolah, (5)
78,1% siswa memiliki handphone, (7) sebanyak 84,4% mampu untuk mengoperasikan handphone,
dan (8) sebanyak 75% siswa menyukai pembelajaran yang berbasis teknologi seperti handphone
dan proyektor.

Informasi yang diperoleh dari hasil analisis potensi dan masalah menunjukkan bahwa
dibutuhkan media pembelajaran khususnya materi IPA yang sesuai dengan karakteristik siswa dan
mampu membantu memahami konsep abstrak dalam bentuk digital. Siswa membutuhkan media
yang bergambar, memiliki warna yang menarik dan yang memiliki bacaan tidak terlalu panjang.
Hal tersebut cocok dengan karakteristik media e-comic, dimana menurut Afina (2022), media e-
comic merupakan bahan bacaan yang terdiri dari kumpulan gambar-gambar sehingga membentuk
cerita dengan teks yang padat. Maka, ditemukan solusi pengembangan media pembelajaran berupa
media e-comic berbasis Augmented Reality (AR). Hal tersebut didasarkan kegemaran siswa
membaca buku cerita yang memiliki banyak gambar dengan tampilan yang menarik sebagai upaya
peningkatan proses pembelajaran yang ideal. Integrasi Augmented Reality dalam komik
diharapkan dapat membantu siswa untuk memvisualisasikan materi pembelajaran kedalam bentuk
detail dari objek nyata. Integrasi AR dapat menjadi pilihan media pembelajaran interaktif IPA
yang memungkinkan siswa belajar dari pengalaman (Zaid et al., 2022). AR diintegrasikan agar
memudahkan siswa memahami materi siklus hidup dengan visualisasi 3D.

Pemanfaatan e-comic dapat berfungsi sebagai media pembelajaran yang efektif untuk
siswa memahami materi pembelajaran. Menurut Gunadi et al. (2023) e-comic memiliki
keunggulan, yaitu materi pembelajaran dapat disampaikan lebih ringkas tetapi tetap berkualitas
sehingga mudah untuk dipahami siswa. E-comic juga lebih fleksibel, dapat diakses dimana saja
dan kapan saja menggunakan perangkat elektronik seperti handphone. Penelitian yang dilakukan
oleh Wicaksono et al. (2020) dan Hanifah & Maslikhah (2022) menunjukkan bahwa komik
memiliki kelebihan, yaitu dapat mendukung perkembangan imajinasi siswa dengan penggunaan
ilustrasi yang lebih menarik, menambah wawasan serta meningkatkan minat belajar. Hasil
penelitian tersebut diperkuat oleh penelitian Retta & Ayurachmawati (2024) mengungkapkan
bahwa media komik dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Maka, berdasarkan penelitian
pengembangan terdahulu e-comic dinilai dapat menarik perhatian siswa dengan penyajian tokoh

dalam cerita yang dibangun dan memperdalam pemahaman siswa.
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Berdasarkan uraian latar belakang, dapat ditarik kesimpulan bahwa siswa kesulitan
memahami materi siklus hidup hewan karena belum tersedianya media pembelajaran yang tepat,
sehingga hasil belajar mereka rendah. Maka berdasarkan permasalahan tersebut, dilakukan
penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan media e-comic berbasis Augmented Reality pada
materi siklus hidup hewan untuk siswa kelas III sekolah dasar. Media ini diharapkan dapat
mempermudah siswa dalam memahami materi siklus hidup hewan, sehingga hasil belajar siswa
dapat meningkat.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan rancangan penelitian dan pengembangan,
yang lazim dikenal dengan istilah Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan pada bidang pendidikan bertujuan menghasilkan produk yang dibutuhkan untuk
pembelajaran dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran (Okpatrioka, 2023). Model
pengembangan ADDIE dipilih dengan mengintegrasikan lima tahapan, yaitu analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model pengembangan ADDIE dipilih karena cocok
untuk mengembangkan produk seperti media pembelajaran (Rusmayana, 2021).

Adapun tahapan ADDIE yang pertama adalah analisis, yaitu dilakukan analisis kebutuhan
terhadap produk yang akan dikembangkan agar produk e-comic yang dikembangkan tepat sasaran
dan sesuai dengan apa yang diinginkan. Tahapan kedua, yaitu rancangan, dilakukan perancangan
e-comic yang meliputi perancangan produk, pembuatan produk dan penyusunan instrumen.
Tahapan kedua yaitu pengembangan, dilakukan desain akhir media e-comic, melakukan validasi
kepada ahli dan praktisi. Saran dan masukan yang diperoleh dari ahli direvisi kemudian
dilanjutkan dengan uji coba produk. Tahapan ketiga yaitu implementasi, dilakukan uji efektivitas
untuk mengukur hasil belajar siswa. Berdasarkan tahapan yang telah disebutkan, pada setiap tahap
dilakukan tahapan evaluasi.

Penelitian ini dilakukan di salah satu SD yang terletak di Desa Jatiprahu dan salah satu SD
yang terletak di Desa Sumberbening Kabupaten Trenggalek. Pemilihan kedua sekolah tersebut
berdasarkan pada kebutuhan yang sama dan karakteristik sekolah yang hampir sama. Subjek
penelitian melibatkan ahli materi pembelajaran, ahli media, guru, serta siswa di kedua sekolah
tersebut. Uji coba produk melibatkan tiga tahapan, yaitu uji coba perorangan dengan subjek 2
siswa, uji coba skala kecil melibatkan 6 siswa kelas III dari salah satu Sekolah Dasar di Desa
Jatiprahu, serta uji coba skala besar yang melibatkan oleh 16 siswa kelas III dari Sekolah Dasar di
Desa Sumberbening.

Proses pengumpulan data diperoleh melalui instrumen lembar validasi, instrumen lembar
angket kepraktisan dan kemenarikan, serta instrumen pretest dan posttest. Lembar angket

kebutuhan diisi oleh siswa untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran.
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Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan guru untuk menilai kelayakan media.
Lembar angket kepraktisan dan kemenarikan diisi oleh siswa sebagai pengguna. Instrumen pretest
dan posttest diberikan kepada siswa untuk mengukur efektivitas media untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Prosedur pemberian tes dilakukan dengan 2 tahap, yaitu pretest yang dilakukan
sebelum menggunakan media e-comic, dan posttest yang dilakukan setelah pembelajaran
menggunakan media e-comic.

Pada penelitian ini, analisis data mencakup tiga tahapan pengujian, yaitu validitas,
kepraktisan dan kemenarikan serta efektivitas. Uji validitas dilakukan untuk mengevaluasi hasil
validasi yang diperoleh dari para ahli menggunakan instrumen skala likert. Penilaian kepraktisan
dan kemenarikan dilakukan menggunakan instrumen angket respon siswa yang mengadopsi skala
Guttman, yang menyediakan dua pilihan jawaban sederhana yaitu “ya” dan “tidak (Sugiyono,

2020). Analisis efektivitas dilakukan menggunakan uji N-Gain Score.

HASIL

Penelitian ini menghasilkan media e-comic berbasis Augmented Reality pada materi siklus
hidup hewan. Tahapan penelitian yang telah dilaksanakan diuraikan sebagai berikut. Tahap
pertama, yaitu analisis (4Analyze) yang meliputi analisis potensi dan masalah, analisis kurikulum,
serta analisis karakteristik siswa. Kegiatan analisis potensi dan masalah dilakukan dengan
pemberian angket. Berdasarkan pengisian angket siswa kelas III di SD yang terletak di Desa
Jatiprahu dan SD yang terletak di Desa Sumberbening, diperoleh informasi bahwa siswa kesulitan
memahami materi pembelajaran IPAS, dan tidak paham materi siklus hidup, siswa menyukai
media pembelajaran yang bergambar dan berwarna-warni, siswa membutuhkan media
pembelajaran alternatif selain buku cetak yang disediakan sekolah, siswa sudah dapat
mengoperasikan handphone. Oleh karena itu, sebagian besar siswa menyukai pembelajaran yang
berbasis teknologi seperti handphone dan proyektor. Melalui analisis kurikulum diperoleh
informasi bahwa pada tahun ajaran 2024/2025 di kelas III baru saja menggunakan kurikulum
merdeka sebagai pedoman proses pembelajaran. Lebih lanjut, analisis karakteristik siswa
menunjukkan bahwa siswa senang membaca tetapi kurang suka apabila membaca teks yang
panjang. Selain itu siswa masih sangat menyukai gambar-gambar yang memiliki banyak warna.

Tahap perancangan (design), tahap ini meliputi beberapa langkah. Langkah pertama,
dilakukan perancangan konsep e-comic, cerita yang dibangun, muatan materi pada cerita e-comic,
desain visual e-comic. Kedua, melakukan desain cover menggunakan aplikasi Canva. Langkah
ketiga, membuat karakter yang ada pada cerita menggunakan website Pixton. Langkah keempat,
membuat kanvas dan panel, yang selanjutnya memasukkan elemen-elemen berupa gambar, dialog,

balon kata, karakter, dan ilustrasi. Langkah kelima, dilakukan pembuatan Augmented Reality
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menggunakan website Assemblr Studio. Langkah keenam, membuat latihan soal menggunakan
website wordwall dan dikonversi menjadi barcode. Langkah ketujuh, e-comic yang sudah jadi
dikonversi dalam format file pdf dan diubah menjadi fliphbook menggunakan website Heyzine agar
lebih menarik dan memudahkan pembaca. Selain itu, disusun lembar soal pretest dan posttest
untuk mengukur keefektifan media. Produk yang telah selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah
melakukan penyusunan instrumen angket validasi dan instrumen angket respon untuk menilai
kelayakan produk.

Tahap pengembangan (development), dilakukan desain akhir media e-comic berbasis
Augmented Reality. Produk e-comic berbasis Augmented Reality yang telah dirampungkan
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Selanjutnya media e-comic berbasis Augmented
Reality dilakukan uji kevalidan oleh ahli materi, ahli media, dan guru. Berdasarkan uji validitas

yang telah dilakukan disajikan rekapitulasi uji validitas oleh ahli dan guru dalam Tabel 1. berikut.
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi

. o Persentase Hasil Validasi Rata-rata
Aspek Indikator Penilaian  — 5 rvr i Ahli Media Guru (%)
Tampilan Desa%n covelf N 100 85 92,5
Desain tampilan isi 90 80 85
Penyajian Isi media ) 97,14 85,71 91,42
Pendukung penyajian 100 80 90
Kesesuaian dengan
Materi kurikulum 100 80 20
Penyajian isi materi 100 80 90
Kebahasaan Kesesuaian bahz.isa 100 100 80 93,33
Penggunaan kalimat 100 86,66 80 88,88
Nilai fungsional Kepraktisan 100 80 90
kebermanfaatan 100 80 90
Jumlah 500 673,80 810,71 901,14
Rata-rata 100 96,25 81,07 90,11
Kategori Sangat valid
Keputusan uji Dapat diujicobakan tanpa revisi

Merujuk Tabel 1. Memperlihatkan perolehan validasi oleh ahli materi sebesar 100% yang
tergolong kategori sangat valid. Namun, validator ahli materi memberikan saran, yaitu perlu
ditambahkan lagi contoh-contoh siklus hidup hewan untuk memperkaya pengetahuan peserta didik,
dan menambahkan elemen belalang muda dan belalang dewasa pada komik. Setelah media
divalidasi oleh ahli materi, tahap selanjutnya adalah validasi oleh ahli media pembelajaran.
Mengacu pada data di Tabel 1. diperoleh hasil validasi media dengan rata-rata 96,52%. Hal ini
menunjukkan bahwa media e-comic tergolong kategori sangat valid dengan keputusan uji dapat
diujicobakan tanpa revisi. Selain itu, terdapat saran dan masukan dari ahli media, yaitu (1) perlu
ditambahkan petunjuk urutan membaca, dibedakan petunjuk membaca menggunakan perangkat
android dan laptop, (2) menambahkan petunjuk membuka AR, (3) menambahkan /ink AR dibawah
barcode Augmented Reality (AR), dan (4) perlu memperhatikan terkait fasilitas yang ada di
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Assembler studio web. Guru melakukan penilaian dengan perolehan skor validasi sebesar 81,07%
dengan kategori valid dengan keputusan uji produk dapat digunakan dengan revisi kecil. Selain itu
guru memberikan saran, yaitu perlu menambahkan gambar atau elemen pada petunjuk penggunaan
untuk memperjelas petunjuk.

Setelah media dinilai kelayakannya, dilakukan uji coba. Tahapan uji coba dilaksanakan uji
coba perorangan, uji coba skala kecil, dan uji coba skala besar. Data hasil pengujian kepraktisan

dan kemenarikan oleh peserta didik disajikan pada Tabel 2. Berikut.
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan dan Kemenarikan

Uji Coba Nilai Kepraktisan Nilai Kemenarikan Kategori
Perorangan 100% 100% Sangat praktis/menarik
Saka kecil 92,85% 96,66% Sangat praktis/menarik
Skala Besar 90,17% 95% Sangat praktis/menarik
Rata-rata 91,51% 95,83% Sangat praktis/menarik

Tabel 2. menunjukkan nilai kepraktisan dan kemenarikan. Uji coba perorangan
memperoleh persentase sebesar 100%. Uji kepraktisan dan kemenarikan skala kecil memperoleh
persentase kepraktisan sebesar 92,85% dan kemenarikan sebesar 96,66%. Pada dan uji coba skala
besar diperoleh nilai kepraktisan sebesar 90,17%, dan kemenarikan sebesar 95,83%. Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa rata-rata skor persentase kepraktisan sebesar 91,51% dan
kemenarikan sebesar 95,83%. Artinya, produk e-comic berbasis Augmented Reality sangat praktis
dan sangat menarik untuk pembelajaran IPAS materi siklus hidup hewan.

Tahap implementasi (implementation), media yang telah diuji kelayakannya, selanjutnya
dilakukan uji efektivitas. Adapun efektivitas untuk mengukur hasil belajar siswa dilakukan oleh 16
siswa kelas III di salah satu SD yang terletak di Desa Sumberbening yang dihitung menggunakan

rumus N-Gain. Rekapitulasi nilai pretest dan posttest siswa kelas 111 ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Nilai Pretest dan Posttest

Nilai ) .
Nama Pretest Posttest N-Gain kategori
AZA 46,66 66,66 0,37 Rendah
ARH 53,33 86,66 0,71 Tinggi
AYL 73,33 100 1 Tinggi
AAH 66,66 86,66 0,59 Sedang
ARK 46,66 66,66 0,59 Sedang
AM 60 100 1 Tinggi
BC 53,33 66,66 0,28 Rendah
CA 60 66,66 0,16 Rendah
FA 60 86,66 0,66 Sedang
GWM 66,66 100 1 Tinggi
KW 33,33 66,66 0,49 Sedang
MMD 60 73,33 0,33 Sedang
KW 33,33 60 0,4 Sedang
MMD 60 86,66 0,66 Sedang

NA 66,66 100 1 Tinggi



Leoniza, et al. — Pengembangan Media E-Comic [115

Nama Nilai N-Gain kategori
QAS 66,660 86,66 0,59 Sedang
Jumlah 906,66 1300 9,83

Rata-rata 56,66 81,25 0,61 Sedang
kategori Cukup efektif

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa terjadi peningkatan hasil belajar dengan rata-rata
sebesar 0,61. Merujuk pada kategorisasi N-Gain bahwa 0,30 < N-Gain < 0,70 termasuk dalam
kategori peningkatan sedang. Kemudian dalam bentuk persentase, rata-rata N-Gain adalah 61%.
Sesuai hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media e-comic berbasis Augmented Reality
dapat dikatakan cukup efektif.

Tahap evaluasi (evaluation), evaluasi dilakukan pada setiap tahapan. Pada tahap analisis
diperoleh evaluasi bahwa siswa membutuhkan variasi media pembelajaran materi siklus hidup
hewan yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Pada tahapan rancangan dilakukan
revisi terkait soal prefest dan posttest. Kemudian dilakukan revisi media yang disesuaikan dengan
saran dan masukan oleh ahli pada evaluasi tahap pengembangan. Terakhir, pada tahap
implementasi dilakukan pengkajian ulang terkait keberhasilan media untuk meningkatkan hasil

belajar.

PEMBAHASAN

Melalui serangkaian tahapan pengembangan, media e-comic berbasis Augmented Reality
telah dinyatakan valid dengan melibatkan penilaian oleh ahli materi, ahli media, dan guru, media
e-comic berbasis Augmented Reality telah dinyatakan dan layak digunakan. Penilaian validasi
media e-comic berbasis Augmented Reality dinilai beberapa aspek, yaitu tampilan, penyajian,
materi, kebahasaan, dan nilai fungsional.

Aspek tampilan dinilai oleh ahli media dan guru. Aspek tampilan memuat 2 indikator,
yaitu desain cover dan desain tampilan isi. Penilaian desain cover meliputi tampilan cover yang
menarik dengan kombinasi jenis font dan warna yang harmonis, tulisan cover e-comic jelas,
pemilihan warna pada cover yang mudah dibaca, sehingga keseluruhan tampilan sampul dikatakan
menarik. Menurut Titin et al., (2023) bahwa media yang menarik dapat membantu peserta didik
lebih fokus dalam pembelajaran. Sejalan dengan Kurniyawati & Nugraheni (2021) desain media
yang menarik dapat meningkatkan minat untuk fokus selama pembelajaran.

Penilaian tampilan isi meliputi ketepatan pemilihan font, ketepatan ukuran font, ketepatan
pemilihan karakter, ketepatan gambar, kesesuaian warna, gambar, dan background, serta
kesesuaian balon kata. Pemilihan font, karakter, warna, background dan gambar yang tepat dapat

menghasilkan media dengan tampilan yang menarik. Desain visual media yang menarik tidak
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hanya menarik minat siswa, tetapi juga dapat membantu memahami materi pembelajaran
(Ridhwan & Sari, 2022).

Aspek penyajian terdiri dari 2 indikator, yaitu isi media dan pendukung penyajian.
Penyajian isi dalam media telah dibuat secara jelas, rapi dengan instruksi yang jelas pula. Fitur
Augmented Reality yang disajikan secara jelas dan dapat menampilkan gambar secara 3D,
mendukung siswa memahami materi yang disampaikan melalui gambar dan dialog. Hal ini selaras
dengan Bintartik et al., (2024) yang mengemukakan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR)
memungkinkan siswa untuk tidak hanya membaca materi tetapi juga berinteraksi dengan konten
visual yang mendukung pemahaman siswa.

Penyajian media didukung adanya petunjuk penggunaan. Petunjuk penggunaan yang
dibuat meliputi petunjuk menggunakan e-comic berbasis Augmented Reality, petunjuk membaca
menggunakan perangkat Handphone dan Chromebook, serta petunjuk membuka Augmented
Reality. Penyajian isi media dengan tersedianya petunjuk penggunaan dapat memudahkan peserta
didik untuk mencapai tujuan (Hermawan et al., 2021). Penyajian isi media telah didukung dengan
contoh-contoh siklus hidup dan memuat latihan soal. Latihan soal disajikan untuk melihat sejauh
mana peserta didik belajar (Suzana et al., 2024).

Aspek materi mencakup indikator kesesuaian dengan kurikulum, dan penyajian isi materi.
Adapun kedua indikator tersebut mencakup kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran (CP),
yaitu peserta didik dapat membuat simulasi menggunakan bagan/alat bantu sederhana tentang
siklus hidup makhluk hidup. Materi yang disajikan sudah memenuhi kriteria kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Selaras dengan Utami et al., (2021) salah satu indikator
penting dalam menyusun materi pembelajaran adalah selaras dengan tujuan pembelajaran. Cerita
yang dikembangkan dalam e-comic telah sesuai dengan materi pembelajaran yaitu tentang siklus
hidup hewan bermetamorfosis dan hewan yang tidak bermetamorfosis.

Materi dalam e-comic telah dibuat sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Merujuk pada
argumentasi Purnawanto (2023) yang mengungkapkan bahwa pentingnya penyesuaian materi
pembelajaran dengan kebutuhan siswa. Adapun menurut Afriana & Prastowo (2022) aspek yang
harus dipertimbangkan dalam penyajian materi adalah kesesuaiannya dengan karakteristik siswa.
Lebih lanjut, penyajian isi materi telah disajikan secara sistematis, jelas dan dikaitkan dengan
konteks kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan dengan Syahputra (2022) bahwa materi disusun
secara sistematis agar pemahaman siswa tidak tumpang tindih. Kemudian menurut Widiastuti
(2021) pembelajaran dipilih sesuai dengan kehidupan nyata peserta didik agar lebih mudah
dipahami.

Aspek kebahasaan mencakup aspek kesesuaian bahasa dan penggunaan kalimat. Aspek

kebahasan telah memenuhi penilaian, yaitu bahasa yang komunikatif, kesesuaian bahasa dengan
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perkembangan bahasa siswa, pemilihan kata yang mudah dipahami siswa, penulisan kalimat dan
ejaan yang tepat. Sejalan dengan penilaian tersebut, Larassaty (2021) menyatakan bahwa dalam
pengembangan media berbasis Android, aspek bahasa perlu mendapat perhatian khusus karena
mempengaruhi proses belajar siswa. Hal ini sejalan dengan Miftah & Nur Rokhman (2022),
hendaknya media pembelajaran media pembelajaran sebaiknya disesuaikan dengan tahap
perkembangan siswa, termasuk perkembangan bahasanya.

Aspek nilai fungsional terdiri dari 2 indikator, yaitu kepraktisan dan kemenarikan yang
dinilai oleh ahli media dan guru. Media telah memenuhi penilaian yaitu kemudahan media
dioperasikan dan diakses, memotivasi peserta didik, membantu pemahaman materi, dan
penyampaian materi. Menurut Aisyah et al., (2023) media pembelajaran hendaknya mudah
digunakan oleh siswa. Lebih lanjut, menurut Dewi (2023) salah satu kriteria media yang tidak
kalah penting adalah media harus mudah digunakan guru dalam menyampaikan materi.

Kepraktisan dan kemenarikan media pada uji coba perorangan yang dilakukan di SDN 2
Jatiprahu pada kelas IIl yang berjumlah 2 siswa dengan kemampuan kognitif yang berbeda
memperoleh nilai sebesar 100%. Berdasarkan hasil tersebut maka media e-comic berbasis
Augmented Reality termasuk kategori sangat praktis dan sangat menarik. Artinya, media dapat
digunakan tanpa revisi.

Uji coba skala kecil memperoleh skor tinggi tetapi belum mencapai 100%. Hal tersebut
karena masih terdapat siswa yang kesulitan memahami petunjuk penggunaan, sehingga indikator
kemudahan petunjuk penggunaan belum maksimal. Terdapat siswa yang kesulitan memahami
kalimat, sehingga materi yang disampaikan terasa sulit dipahami. Maka ketika penggunaan media
e-comic perlu dibimbing dan diarahkan agar media dapat digunakan dengan baik.

Uji coba skala besar juga memperoleh skor yang tinggi, tetapi belum maksimal. Hal ini
terjadi karena masih terdapat siswa yang kesulitan memahami materi dan kesulitan memahami
petunjuk penggunaan e-comic. Terdapat siswa yang kesulitan memperbesar media, sehingga
tulisan pada e-comic terlihat kecil. Maka, masih perlu bimbingan guru ketika pengoperasian media.

Secara keseluruhan media e-comic berbasis Augmented Reality pada materi siklus hidup
hewan dapat dinyatakan sangat praktis dan menarik. Media e-comic dinilai mudah digunakan,
dapat dimana saja dan kapan saja, mempermudah dalam memahami materi, kalimat yang disajikan
mudah dipahami, petunjuk penggunaan mudah dipahami, menjadikan pengguna lebih paham
materi. Selain itu, media e-comic dinilai memiliki tampilan yang menarik, konten disajikan
menarik dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan serta membuat pengguna semangat
belajar. Hal tersebut sejalan dengan Murdianti (2024), bahwa media pembelajaran yang mudah

digunakan dan memiliki tampilan menarik dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar. Selaras
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dengan Amanda & Darwis (2023) yang menyatakan bahwa tampilan media harus dibuat
semenarik mungkin.

Setelah dilakukan uji coba pada tahap pengembangan, dilakukan uji efektivitas media e-
comic untuk meningkatkan hasil belajar dikatakan cukup efektif dengan peningkatan hasil belajar
kategori sedang sesuai dengan tafsiran efektivitas N-Gain menurut Pusparadi et al., (2024). Media
dapat dikatakan efektif apabila dapat mencapai tujuan tertentu (Rosmana et al., 2024). Hal ini
tujuan yang dimaksud adalah hasil belajar kognitif. Selaras dengan Rizky (2024), media
pembelajaran dapat memaksimalkan efektivitas kegiatan belajar mengajar di lingkungan kelas.

Berdasarkan hasil efektivitas, diperoleh bahwa media e-comic berbasis Augmented Reality
materi siklus hidup hewan dapat dikatakan cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar. Media
e-comic berbasis Augmented Reality materi siklus hidup hewan belum memperoleh nilai maksimal
dalam keefektifan meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut terjadi karena ketika proses
pembelajaran menggunakan media e-comic berbasis Augmented Reality terdapat anak yang masih
kesulitan memahami petunjuk penggunaan, kesulitan memahami kalimat, sehingga berakibat pada
tidak pahamnya materi. Selain itu ketika proses pembelajaran siswa terlalu senang dan
bersemangat, sehingga e-comic dianggap siswa lebih menekankan aspek hiburan dibandingkan
untuk pemahaman materi.

Media e-comic berbasis Augmented Reality materi siklus hidup hewan belum
mendapatkan nilai maksimal juga diakibatkan karena pembelajaran yang efektif memerlukan
pendekatan yang komprehensif. Media e-comic berbasis Augmented Reality mungkin menarik
perhatian siswa, tetapi harus didukung dengan faktor-faktor lain yang dapat meningkatkan hasil
belajar. Temuan penelitian Yandi et al., (2023) menunjukkan bahwa variabel utama yang
mempengaruhi hasil belajar adalah sumber belajar, lingkungan sekolah, dan budaya sekolah. maka
dari itu, meningkatkan hasil belajar siswa secara maksimal diperlukan pendekatan yang holistik
yan memperhatikan berbagai faktor pembelajaran (Arsinta et al., 2024). Namun, secara secara
umum, media e-comic berbasis Augmented Reality materi siklus hidup hewan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.

Argumentasi tersebut diperkuat oleh studi Hanifah & Maslikhah (2022) memperoleh hasil
bahwa media e-comic cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian relevan
lainya dilakukan oleh Oktaviana & Ramadhani, (2023) dan Qonitaa et al., (2024) dengan hasil

media e-comic memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman siswa.

SIMPULAN
Media e-comic berbasis Augmented Reality telah dilakukan uji validitas, uji kepraktisan,

kemenarikan dan uji validitas untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Media e-comic berbasis



Leoniza, et al. — Pengembangan Media E-Comic |119

Augmented Reality memperoleh rata-rata validasi ahli materi sebesar 100%, 96,52% dari ahli
media, dan guru sebesar 81,07%, sehingga secara keseluruhan memperoleh skor validasi sebesar
90,11%.Hasil uji kepraktisan dan kemenarikan media e-comic berbasis Augmented Reality
memperoleh rata-rata skor persentase kepraktisan sebesar 91,51 % dan kemenarikan sebesar 95,
83%. Efektivitas media e-comic menggunakan perhitungan N-Gain menghasilkan skor rata-rata
sebesar 0,61 dengan tafsiran efektivitas sebesar 61%. Temuan ini mengindikasikan adanya
peningkatan hasil belajar dalam kategori sedang. Maka berdasarkan tafsiran efektivitas media
berbasis Augmented Reality dapat dikatakan cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Media pembelajaran e-comic yang dikembangkangkan memiliki keterbatasan, yaitu masih
terbatas pada materi siklus hidup sehingga saran untuk peneliti selanjutnya dapat
mengintegrasikan materi lainya terlebih mata pelajaran lainnya. Media e-comic berbasis
Augmented Reality merupakan media visual, sehingga saran untuk peneliti selanjutnya dapat
menambahkan fitur-fitur seperti video pembelajaran, mengintegrasikan elemen audio seperti narasi
untuk memfasilitasi gaya belajar auditori. Peneliti selanjutnya dapat mengintegrasikan teknologi
Virtual Reality untuk memberikan pengalaman belajar peserta didik yang lebih interaktif. Selain
itu, untuk memaksimalkan efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar maka diperlukan

integrasi model atau metode pembelajaran yang mendukung.
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