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Abstrak 
 

Penelitian ini dilatar belakangi kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang menarik dan 

efektif dan menyebabkan partisipasi peserta didik dan tingkat keikutsertaan dalam kegiatan 

belajar berkurang sehingga berakibat negatif pada hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan, menguji 

kelayakan, dan menguji keefektifan media pembelajaran interaktif e-komik berbasis aplikasi 

Canva untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas VII 

B SMP Negeri 19 Seamarang. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, 

Implement, Evaluate). Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, 

angket, dan tes. Analisis data meliputi kelayakan produk, analisis data awal dan akhir (uji t 

dan uji N-Gain). hasil penelitian menunjukkan media ini sangat layak dan valid berdasarkan 

penilaian ahli media (100%) dan ahli materi (71,76%). Tanggapan guru dan peserta didik juga 

sangat positif (masing-masing 100% dan 92,5%). Hasil analisi uji t berpasangan menunjukkan 

sig (2-failed) 0,000 < 0,05 dan hasil N-gain menunjukkan nilai 0,73. Dari data tersebut dapat 

dikatakan terjadi peningkatan secara signifikan dengan kategori “tinggi”. 

Kata kunci: E-komik, Media Pembelajaran, Hasil Belajar 

 

Abstract 
 

This research is motivated by the lack of use of interesting and effective learning media which 

causes student participation and the level of participation in learning activities to decrease, 

resulting in a negative impact on student learning outcomes in Pancasila Education subjects. 

The aim of this research is to develop, test the feasibility and test the effectiveness of e-comics 

interactive learning media based on the Canva application to improve learning outcomes in 

the Pancasila Education subject class VII B SMP Negeri 19 Seamarang. This research uses 

the Research and Development (R&D) method with the ADDIE (Analyze, Design, Develop, 

Implement, Evaluate) development model. Data was collected through observation, 

interviews, documentation, questionnaires and tests. Data analysis includes product 

feasibility, initial and final data analysis (t test and N-Gain test). The research results show 

that this media is very feasible and valid based on the assessment of media experts (100%) 

and material experts (71.76%). Teacher and student responses were also very positive (100% 

and 92.5% respectively). The results of the paired t test analysis showed sig (2-failed) 0.000 

< 0.05 and the N-gain results showed a value of 0.73. From these data it can be said that 

there has been a significant increase in the "high" category. 

Keywords: E-comics, Learning Media, Learning Results 
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PENDAHULUAN 

Dewasa ini, kita tengah memasuki era 

globalisasi yang terus menerus berkembang dimana 

tegnologi telah menjadi suatu dasar dalam kehidupan 

manusia, kemajuan tegnologi yang terus menerus 

berkembang menjadi suatu hal yang tak terbatas dan 

tidak bisa kita hindari dikarenakan kemajuannya selalu 

sejalan dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan 

inovasi yang di ciptakan dengan tujuan memberikan 

manfaat postif bagi kehidupan manusia. Maka dari itu 

kemajuan tegnologi ini secara langsung dan tidak 

langsung banyak mempengaruhi aspek kehidupan 

manusia baik itu di bidang ekonomi, politik, 

kebudayaan tak terkecuali pula dunia pendidikan. 

Pendidikan merupakan sebuah aspek yang sangat 

penting, mengingat bahwa dengan pendidikan, 

seseorang memiliki kesempatan untuk memperluas 

wawasan dan pengetahuan mereka. Dengan adanya 

pendidikan yang berkualitas individu dapat 

meningkatkan mutu dan taraf kehidupan mereka 

sehari-hari,sehingga mampu berkontribusi secara 

lebih produktif dalam konteks masyarakat, selain itu 

pendidikan yang baik juga memberikan landasan yang 

kokoh untuk pembangunan pribadi, membentuk 

karakter, dan membuka peluang akses ke berbagai 

kesempatan dalam menghadapi dinamika kehidupan 

yang semakin kompleks. (Rahmi et al., 2022). 

Berdasarkan undang-undang yang sesuai 

dengan Sistem Pendidikan Nasional, mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila merupakan pembelajaran wajib 

bagi semua peserta didik di seluruh tingkatan 

pendidikan formal. Pendidikan Pancasila di sekolah 

bertujuan membentuk peserta didik agar menjadi 

anggota masyarakat, bangsa, dan negara yang dapat 

diandalkan oleh individu, keluarga, lingkungan, 

masyarakat, bangsa, dan negara dalam mencapi tujuan 

bersama (Magdalena et al., 2020). 

Dengan perkembangan tegnologi yang 

semakin maju, harapannya adalah Pendidikan 

Pancasila dapat ditingkatkan karena tegnologi 

memfasilitasi proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan efektif, oleh karena itu peran media 

pembelajaran sebagai sebuah tegnologi menjadi 

sangat penting dalam mendukung proses pembelajaran 

di sekolah terkhusunya mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Menurut (Khadijah, 2016). Definisi media 

pembelajaran mencakup segala sesuatu yang dapat 

dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan dari 

pengirim kepada penerima pesan dengan tujuan 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat serta 

perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga 

proses belajar pun lebih efektif. Dari ungkapan 

tersebut dapat disimpulkan betapa pentingnya media 

pembelajaran dalam proses belajar para peserta didik, 

dengan media pembelajaran penyampaian materi 

pelajaran Pendidikan Pancasila di dalam kelas akan 

menambah minat peserta didik dan tentunya 

berdampak baik pada hasil belajar peserta didik. 

Meskipun demikian, tentu saja hal ini memiliki 

kendala besar dalam proses pembelajaran Pendidikan 

Pancasila karena sebagian besar guru tidak 

menggunakan media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan pada tanggal 12 Januari 

2024 dengan guru mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila kelas VII B SMP Negeri 19 Semarang, 

ditemukan bahwa masih terdapat kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran yang efektif, 

menarik serta inovatif meskipun sarana dan prasarana 

di sekolah sudah dilengkapi dengan fasilitas yang 

memadai seperti LCD, proyektor, dan komputer yang 

tersedia di setiap kelas. Guru Pendidikan Pancasila 

lebih sering menggunakan beberapa jenis media 

pembelajaran selama proses belajar mengajar di 

antaranya adalah penggunaan sumber buku paket 

siswa, penyajian materi melalui presentasi Power 

Point ( PPT ), dan juga memanfaatkan vidio 

pembelajaran dari aplikasi Youtube berupa tayangan 

film meskipun kegiatan belajar mengajar yang 

dilakukan oleh guru sudah sesuai dengan prosedur 

yang ada terdapat catatan bahwa guru kurang 

memaksimalkan pemanfaatan media pembelajaran 
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berbasis tegnologi, interaktif yang sesuai dengan 

perkembangan zaman. 

Permasalahan lainnya ditemukan pemanfaatan 

media pembelajaran yang kurang menarik dan efektif 

sehingga menyebabkan partisipasi peserta didik dan 

tingkat keikutsertaan dalam kegiatan belajar 

berkurang berakibat negatif pada hasil belajar peserta 

didik hal ini sesuai dengan hasil belajar peserta didik 

kelas VII B SMP Negeri 19 Semarang dalam mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila masih rendah. Hal 

tersebut dapat dibuktikan dengan nilai pada materi 

pelajaran Pendidikan Pancasila yang masih di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dimana (KKM) 

yang ditetapkan adalah 75. Hasil belajar tersebut 

menunjukkan 14 dari 33 peserta didik (41%) telah 

mendapatkan nilai di atas KKM yang telah ditentukan, 

namun sisanya yaitu 19 dari 33 peserta didik (59%) 

peserta didik mendapat nilai sesuai dengan ketetapan 

KKM bahkan di bawah KKM yang ditentukan. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

dengan guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila serta 

peserta didik maka perlu adanya media pembelajaran 

yang menarik dan efektif serta dapat melibatkan 

partisipasi aktif peserta didik dan tidak menimbulkan 

kebosanann sehingga dapat berdampak positif bagi 

hasil belajar peserta didik. Maka disini media 

pembelajaran interaktif e-komik berbasis aplikasi 

Canva merupakan media alternatif yang dapat 

digunakan dalam mengatasi permaslahan-

permasalahan di atas Komik merupakan media 

komunikasi visual dengan tampilan yang menarik, 

disusun secara berurutan untuk menyampaikan 

informasi bagi para pembaca. Berdasarkan pendapat 

oleh (Budiarti & Haryanto, 2016) menyatakan bahwa 

komik dengan gambar-gambar berwarna yang 

ditampilkan memiliki daya tarik unik bagi anak-anak, 

sehingga dapat meningkatkan minat mereka dalam 

membaca. Seiring dengan kemajuan tegnologi, komik 

yang sebelumnya hanya tersedia dalam bentuk cetak, 

kini telah berubah menjadi bentuk digital yang 

memungkinkan akses fleksibel dimana pun dan kapan 

pun. Penggunaan media e-komik sebagai media 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar serta 

pengetahuan peserta didik melalui kombinasi gambar 

yang menarik dan kalimat-kalimat yang informatif 

sangat berbeda dengan buku teks yang umumnya 

berisi gambar ekslusif saja ,penyajian media e-komik 

memadukan visual dan teks secara efektif mendorong 

peserta didik untuk membacanya hingga selesai. 

Media e-komik atau komik digital sebagai 

bentuk bahan ajar berbasis elektronik muncul dan 

berkembang pesat serta mendapat popularitas 

dikalangan generasi muda saat ini karena kemudahan 

dalam membacanya serta efisiensi biaya dibandingan 

dengan pembelian komik cetak di toko buku. Hal ini 

didasarkan e-komik memiliki kelebihan yaitu 

kemampuannya e-komik yang bodless (tidak terbatas) 

berbeda dengan komik cetak yang meiliki batasan 

ukuran dan format, komik digital memiliki bentuk 

yang bervariasi seperti memanjang ke samping atau ke 

bawah bahkan hingga berbentuk spiral. Sementara 

komik cetak rendah terhadap keterbatasan usia karena 

daya tahan kertas selain itu komik digital yang 

berbentuk elektronik dapat disimpan dalam bentuk 

digit atau byte serta dapat ditransfer ke berbagai media 

penyimpanan lainnya. 

Penelitian ini diperkuat dengan beberapa 

penelitian relevan sebelumnya, diantaranya penelitian 

yang dilakukan dilakukan (Najwa et al., 2022) dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Digital Pada Pelajaran Pendidikan Pancasila di SMA 

Negeri 3 Kota Serang” penelitian ini menunjukan 

bahwa . media komik digital tersebut efektif dalam 

meningkatkan minat belajar peserta didik. 

(Telaumbanua, Imansudi 2023) dengan judul 

penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran E-

Komik pada Materi Menganalisis Teks Negosiasi 

Kelas X SMA Negeri 1 Gunungsitoli” media 

pembelajaran e-komik ini dapat menjadi alternative 

yang baik dalam emndukung proses pembelajaran di 

sekolah. Penelitian lain dari (Mayasari et al., 2023) 

dengan judul “Development of History Learning E- 
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Comics Based on Contextual Teaching And Learning 

to Improve Learning Outcomes Of Class XI Students 

of SMA N 14 Bandar Lampung” hasil penelitian 

menunjukkan penggunaan e-komik berbasis CTL 

memiliki dampak postif yang signifikan terhadap hasil 

belajar peserta didik di kelas IX SMA N 14 Bandar 

Lampung. 

Dengan demikian penelitian lebih lanjut 

mengenai pengembangan media pembelajaran e-

komik berbasis aplikasi Canva dalam konteks 

pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk 

meningkatkan hasil belajar Peserta didik sangatlah 

penting hal ini akan menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif bagi 

peserta didik dalam memahami konsep-konsep 

penting dalam Pendidikan Pancasila. 

Pentingnya penelitian ini memunculkan minat 

peneliti untuk menggali lebih dalam potensi mengenai 

media pemebelajaran e-komik berbasis aplikasi Canva 

serta mengkaji dari permasalahan-permasalahan yang 

telah diuraikan, sehingga peneliti pun tertarik untuk 

melakukan penelitian pengembangan berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif E-

Komik Berbasis Aplikasi Canva Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila Kelas VII B SMP Negeri 19 Semarang”. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

dan pengembangan (Research and Development). 

Menurut Sugiyono (dalam Okpatrioka, 2023) metode 

penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 

Inggris Research and Development (R&D) adalah 

penelitian yang digunakan untuk membuat produk 

tertentu dan menguji seberapa efektif produk tersebut. 

Prosedur pengembangan penelitian ini menggunakan 

Model pengembangan dalam penelitian yakni model 

ADDIE (analyze, design, developt, implement, 

evaluate). Sezer (dalam Rayanto,Yudi. 2020) 

menyatakan bahwa model ADDIE berupa kajian atau 

analisis tentang hubungan-hubungan yang ada di 

antara  berbagai  bagian  yang  dimiliki  saling 

berkoordinasi dengan tahapan-tahapan yang ada. 

Subjek penelitian uji coba produk skala kecil 

berjumlah 15 siswa yang dipilih dengan teknik random 

sampling, sedangkan untuk uji coba produk skala 

besar, terdapat 33 siswa. Variabel independen dalam 

penelitian ini adalah Media Pembelajaran Interaktif E-

komik Berbasis Aplikasi Canva. 

Analisis respon guru dengan menggunakan 

skala Likert terdapat 5 kategori yang digunakan yaitu 

1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (cukup 

setuju), 4 (setuju), dan 5 (sangat setuju). Adapun 

rumus yang digunakan sebagai berikut. 

 
V-ah = 𝑇𝑆𝑒 x 100% 

𝑇𝑆ℎ 

Sumber : Akbar, 2022 

Keterangan: 

V-pg : Validasi Pengguna 

TSe : Total skor empirik yang dicapai 

TSh : Total skor yang diharapkan 

 

Tabel 1. Kriterian angket respon guru 
 

Persentase skor (%) Kriteria 

85% – 100% Sangat menarik 

69% – 84% Menarik 

53% – 68% Cukup menarik 

37% – 52% Kurang menarik 

20% – 36% Tidak menarik 

 

Analisis respon guru dengan menggunakan 

skala Likert terdapat 5 kategori yang digunakan yaitu 

1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (cukup 

setuju), 4 (setuju), dan 5 (sangat setuju). Adapun 

rumus yang digunakan sebagai berikut. 

 
V-ah = 𝑇𝑆𝑒 x 100% 

𝑇𝑆ℎ 

Sumber : Akbar, 2022 

Keterangan: 

V-pg : Validasi Pengguna 

TSe : Total skor empirik yang dicapai 

TSh : Total skor yang diharapkan 
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Tabel 2. Kriteria angket respon siswa 
 

Persentase skor (%) Kriteria 

85% – 100% Sangat menarik 

69% – 84% Menarik 

53% – 68% Cukup menarik 

37% – 52% Kurang menarik 

20% – 36% Tidak menarik 

 

Kefektifan hasil belajar siswa dapat dilakukan 

dengan melakukan analisis terhadap hasil belajar 

kognitif siswa dengan menghitung skor yang telah 

didapatkan siswa dan uji hasil sebelum perlakuan dan 

hasil setelah perlakuan. Analisis data awal terdiri dari 

uji normalitas. Uji normalitas yang digunakan dalam 

penelitian ini untuk mengetahui data berdistribusi 

normal atau tidak. Priyatno (2018) menyatakan bahwa 

uji normalitas data penting untuk dilakukan karena 

data yang terdistribusi secara normal maka data 

tersebut dapat mewakili populasi. Dalam penelitian 

ini, peneliti menggunakan uji normalitas dengan SPSS 

versi 26 untuk melihat data berdistribusi normal atau 

tidak. 

Tabel 3. Kriteria Pengujian Uji Normalitas 
 

Hasil Keterangan 

Jika nilai signifikansi < 0,05 Ho ditolak 

Jika nilai signifikansi > 0,05 Ho diterima 

 

Analisis data akhir terdiri dari uji paired 

samples t-test (uji t berpasangan) dan uji N-Gain. Uji 

Paired Samples T-Test atau uji t sampel berpasangan 

dilakukan untuk mengetahui pengujian perbedaan 

rata-rata antara dua sampel berpasangan. Priyatno 

(2018) menyatakan bahwa sampel berpasangan 

digunakan pada kelompok sampel yang mencakup 

subjek yang sama tetapi mengalami dua perlakuan 

yang berbeda, seperti sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 

SPSS versi 26 untuk menguji hasil sebelum perlakuan 

dan hasil setelah perlakuan dengan uji paired samples 

t-test. 

Tabel 4. Uji paired samples T-test 
 

Hasil Keterangan 

Jika nilai signifikansi ≤ 0,05 Hoditerima 

Jika nilai signifikansi > 0,05 Ho ditolak 

 

Analisis indeks gain digunakan untuk 

menghitung perbedaan antara nilai pretest dan post-

test. Dalam penelitian ini, yang dimaksud dengan gain 

adalah gain ternormalisasi (N-gain). N-gain adalah 

gain yang dinormalisasi dengan cara membandingkan 

selisih antara nilai pretest dan post-test dengan selisih 

antara Skor Minimal Ideal (SMI) dan pretest, 

khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

setelah menggunakan media pembelajaran interaktif e-

komik berbasis aplikasi Canva. Rumus gain 

ternormalisasi adalah sebagai berikut. 

 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

Sumber: Lestari dan Yudhanegara (2018) 

Keterangan: 

N-Gain   = Besarnya faktor gain 

Skor Postest = Nilai akhir tes setelah diberi perlakuan 

Skor Pretest = Nilai awal tes sebelum diberi perlakuan 

Skor Maksimal = Nilai Maksimal 

 

Tabel 5. Uji peningkatan rata-rata (N-Gain) 
 

Interval Kriteria 

N-Gain ≥ 0.7 Tinggi 

0.3 ≤ N-Gain ≤ 0.7 Sedang 

N-Gain < 0.3 Rendah 

 

Hasil 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

pengembangan atau biasa disebut dengan Research 

and Development (R&D) yang dikembangkan 

menggunakan pendekatan ADDIE dimana penelitian 

yang telah dilakukan memperoleh hasil meliputi : data 

tahap analysis yang berupa hasil pra observasi di SMP 

Negeri 19 semarang, data tahap design, data tahap 

development yang berupa data validasi media e-komik 
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oleh pakar ahli media dan ahli materi, data tahap 

implementation yang berupa data penggunaan media 

pembelajaran interaktif e-komik dan data hasil belajar 

oleh peserta didik kelas VII B sebagai kelas kelompok 

besar dan kelas VII A sebagai kelas kelompok kecil, 

data tahap evaluation yang berupa data tanggapan 

peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 

e-komik. 

Tahap Analysis 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Eni 

Lismaningsih, guru Pendidikan Pancasila kelas VII di 

SMP Negeri 19 Semarang, diperoleh informasi bahwa 

sekolah ini telah dilengkapi dengan sarana dan 

prasarana yang memadai seperti LCD, proyektor, dan 

komputer di setiap ruangan kelas. Media pembelajaran 

yang digunakan dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila meliputi buku paket siswa, penyajian materi 

melalui presentasi PowerPoint (PPT), dan video 

pembelajaran dari aplikasi YouTube yang dikirim 

melalui grup WhatsApp. 

Namun, meskipun kegiatan belajar mengajar 

yang dilakukan oleh guru sesuai dengan prosedur, 

terdapat catatan bahwa guru kurang memaksimalkan 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi 

yang interaktif, efektif, dan sesuai dengan 

perkembangan zaman. Video pembelajaran yang 

digunakan belum bersifat interaktif, belum 

memfasilitasi siswa untuk bekerja sama atau 

berkolaborasi, serta kurang mendorong keikutsertaan 

siswa dalam kegiatan belajar. Hal ini berdampak 

negatif terhadap hasil belajar siswa, yang terlihat dari 

rendahnya prestasi belajar peserta didik kelas VII B 

dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Dengan demikian, peneliti mengembangkan 

media pembelajaran interaktif e-komik berbasis 

aplikasi Canva yang dirasa akan dapat menghilangkan 

kejenuhan peserta didik saat mempelajari mata 

pelajaran Pendidikan pancasila. 

Tahap Design 

Pada tahap ini, dilakukan pemilihan software 

terlebih dahulu. Software yang digunakan untuk 

membangun media pembelajaran interaktif e-komik 

adalah Canva, Pinterest, Microsoft Word 2016, dan 

Google Sites. Selanjutnya, dilakukan penyusunan 

flowchart, yaitu bagan yang menunjukkan langkah-

langkah suatu program untuk memudahkan 

pengembangan media. Berikut adalah flowchart 

mengenai media pembelajaran interaktif e-komik. 

Tahap berikutnya adalah pembuatan 

storyboard, yang merupakan rangkaian gambar sketsa 

yang disusun secara berurutan untuk menggambarkan 

aksi dalam proyek secara visual (Nurhasanah & 

Destyany, 2011). Pembuatan storyboard dilakukan 

setelah flowchart karena flowchart digunakan sebagai 

acuan. Bagian dari media pembelajaran interaktif e-

komik berbasis Canva meliputi halaman awal, 

halaman utama (menu petunjuk penggunaan, tujuan 

pembelajaran, materi, dan kuis pemahaman), dan 

halaman profil pengembang. Tahap terakhir adalah 

pembuatan kisi-kisi instrumen dalam bentuk angket 

(kuesioner) yang akan divalidasi oleh ahli media, ahli 

materi, guru Pendidikan Pancasila, dan peserta didik. 

Tahap Development 

Tahap berikutnya adalah tahap 

pengembangan (Development), di mana produk yang 

telah dirancang direalisasikan. Pada tahap ini, media 

pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian 

divalidasi untuk mengetahui tingkat kevalidan atau 

kelayakan dari media tersebut. Berikut hasil rancangan 

produk 

 
Gambar 1. Cover Media E-komik 

 

Gambar 2. Halaman Utama E-komik 
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Gambar 3. Halaman Kuis Pemahaman 

 

Gambar 4. Halaman Profil Pengembang 

 

Setelah tahap realisasi produk, langkah 

selanjutnya adalah tahap validasi oleh validator. 

Validasi ini dilakukan oleh dua validator, yaitu 

validator ahli media dan validator ahli materi. 

Validator ahli media menilai aspek tampilan, 

kelayakan sistem, serta ukuran dan bahan. Sementara 

itu, validator ahli materi menilai aspek pembelajaran, 

materi, dan bahasa. Berikut hasil penilaian validator 

ahli media dan materi 

Tabel 6. Hasil Penilaian Validator 
 

Validator Presentase Skor (%) 

Materi 71,76 % 

Media 100 % 

Berdasarkan perhitungan dengan memakai 

rumus validitas diperoleh nilai rata-rata validasi materi 

memperoleh presentase akhir 71,76 yang mana jika 

dikonversikan maha termasuk kategori “Valid” 

sedangkan validasi ahli media memperoleh presentase 

akhir 100% yang mana jika dikoversikan maka 

termasuk kategori “sangat valid”. Berdasarkan hasi 

validasi oleh ahli materi, terdapat beberapa bagian dari 

media pembelajaran yang perlu diperbaiki untuk 

menyempurnakan produk. 

Tahap Implementation 

Langkah ini melibatkan penerapan media 

pembelajaran interaktif-komik berbasis aplikasi Canva 

yang telah di revisi sesuai dengan saran ahli media dan 

ahli materi. Uji coba dilakukan secara langsung 

dengan dua kelompok peserta didik, kelompok kecil 

terdiri dari siswa kela VII A dan kelompok besar 

terdiri dari siswa kelas VII B. 

Tabel. 7 Hasil Belajar Kognitif Kelompok Besar 
 

Bentuk 

Penilaian 

Nilai 

tertinggi 

Nilai 

Terendah 
Selisih 

Presentase 

Ketuntasan 
belajar 

Pretest 76 28 36,1 51,0 

Postest 100 72  87,1 

Hasil belajar kognitif peserta didik 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest adalah 51,0, 

sedangkan nilai rata-rata posttest adalah 87,1, 

sehingga terdapat peningkatan sebesar 36,1. Pada hasil 

pretest, hanya 1 peserta didik yang mencapai nilai 

tuntas, sementara 32 peserta didik belum tuntas. 

Sedangkan pada hasil posttest, 31 peserta didik 

mencapai nilai tuntas dan hanya 2 peserta didik yang 

belum tuntas. 

Tahap Evaluasi 

Tahap kelima dalam model pengembangan 

ADDIE adalah tahap evaluasi atau penilaian. Pada 

tahap ini, akan di peroleh respon berupa saran dan 

komentar yang dinilai setalah menggunakan media 

pembelajaran interaktif e-komik respon ini 

berdasarkan angket tanggapan dari peserta didik dan 

angket tanggapan guru Pendidikan Pancasila yang 

mereka berikan selama tahap implementasi. 

Tabel 8. Hasil angket tanggapan guru dan siswa 
 

Responden Presentase Skor (%) 

Guru 100% 

Peserta Didik 92,5% 

Berdasarkan perhitungan dengan memakai 

rumus respon diperoleh hasil angket tanggapan guru 

sebesar 100% dengan kategori “sangat menarik” dan 

hasil angket tanggapan peserta didik sebesar 92,5% 

dengan kategori “Sangat Menarik”. 

Pembahasan 

Pembahasan akan mengkaji lebih dalam hasil 

pengembangan media pembelajaran interaktif e-komik 
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berbasis aplikasi Canva. Hal ini mencakup hasil 

pengembangan media tersebut, kelayakan 

penggunaannya, dan keefektifannya berdasarkan hasil 

pretest dan posttest pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila dengan materi kerja sama dan gotong 

royong untuk kelas VII B di SMP Negeri 19 

Semarang. 

Hasil Pengembangan media pembelajaran 

interaktif e-komik 

Produk yang akan dikembangkan dalam 

penelitian ini yaitu media pembelajaran interaktif e-

komik, adapun desain-desain dalam media e-komik 

terdiri dari halaman awal, halaman utama yang 

memuat beberapa menu yaitu menu petunjuk 

penggunaan, tujuan pembelajaran, materi, dan menu 

kuis pemahaman, lalu yang terakhir terdapat halaman 

profil pengembang. Pada bagian menu materi peneliti 

membagi mnjadi 3 sub bab materi kerja sama dan 

gotong royong dengan masing-masing latar belakang 

dan tokoh karakter yang berbeda-beda, pada materi 

pertama “kerja sama dan budaya gotong royong” 

memuat latar belakang berupa lingkungan sekolah 

dengan tokoh karakter guru dan siswa, lalu pada materi 

kedua “nilai penting kerja sama dan gotong royong” 

memuat latar belakang berupa lingkungan masyarakat 

dengan tokoh karakternya anak remaja dan 

masyarakat, terakhir materi ketiga memuat latar 

belakang lingkungan hutan dengan tokoh karakternya 

hewan animasi. Variasi pada ketiga sub bab materi 

tersebut bertujuan agar peserta didik tidak mudah 

bosan dan tetap tertarik saat mengakses media e-

komik. Selanjutnya untuk pembuatan teks atau balon-

balon percakapan dalam e-komik, ukuran font size 

dibuat dinamis sesuai dengan percakapan, sehingga 

memberikan kesan pembicaraan yang seolah-olah 

diucapkan dengan nada keras atau pelan. Tahap 

terakhir Pengubahan media pembelajaran interaktif e-

komik menjadi situs web dilakukan menggunakan 

Google Sites. Hal ini memungkinkan peserta didik 

untuk mengakses e-komik dengan mudah melalui link 

yang langsung mengarahkan mereka ke situs web 

Google Sites, sehingga mereka dapat langsung 

menggunakan media pembelajaran e-komik. 

Hasil penilaian Kelayakan Media Pembelajaran 

Interaktif E-komik 

Uji kelayakan dilakukan dengan menggunakan 

instrumen dimana setiap aspek penilaian 

diinterpretasikan dalam 5 kategori yaitu skor 5 untuk 

kategori sangat valid, skor 4 untuk kategori valid, skor 

3 untuk kategori cukup valid, skor 2 untuk kategori 

kurang valid, dan skor 1 untuk kategori tidak valid. 

Kategori tersebut menggunakan skala Likert menurut 

(Akbar,2022). Setelah dilakukan penilaian skor yang 

diperoleh akan dikonversikan dengan kriteria, yaitu 

sangat valid dengan rentang 85% -100%, valid dengan 

rentang 69% - 84%, cukup valid dengan rentang 53% 

-68%, kurang valid dengan rentang 37%-52% dan 

tidak valid dengan rentang 20% - 36%. 

Hasil validasi produk yang dilakukan oleh para 

ahli menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran interaktif e-komik berbasis aplikasi 

Canva layak digunakan dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila untuk kelas VII B di SMP 

Negeri 19 Semarang. Penilaian dari ahli materi 

memberikan respon positif dengan skor 61, yang 

setara dengan persentase 71,76%, termasuk dalam 

kriteria "valid". Sementara itu, penilaian dari ahli 

media memperoleh skor 95 dengan persentase 100%, 

yang masuk dalam kriteria "sangat valid". 

Agar produk dapat lebih sempurna, diperlukan 

saran dan kritik yang digunakan sebagai bahan 

perbaikan terhadap media pembelajaran interaktif e-

komik yang dikembangkan. Peneliti kemudian 

memperbaiki media pembelajaran berdasarkan saran 

dan masukan dari tim ahli media dan ahli materi. 

Dengan demikian, akan terlihat perbandingan antara 

media awal dan media setelah revisi. Adapun masukan 

dan saran dari ahli materi adalah pada bagian halaman 

tujuan pembelajaran, terdapat capaian pembelajaran 

tetapi tidak mencantumkan informasi tentang kelas 

dan fase. Bahasa yang digunakan kurang efektif, dan 

pembahasan  materi  sebaiknya  diperbanyak  agar 
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peserta didik dapat memahami pembelajaran dengan 

lebih baik. Sementara itu, masukan dari ahli media 

meliputi tata tulis perlu disesuaikan, tata letak tombol 

(home, back, next) perlu diatur dengan lebih baik, 

warna transparan pada bagian menu (petunjuk 

penggunaan, tujuan pembelajaran, kuis pemahaman) 

sebaiknya diperjelas dan tidak perlu transparan, serta 

konsistensi ukuran tombol perlu disesuaikan agar 

sama. 

Hasil Keefektifan Media Pembelajaran Interaktif 

e-komik 

Keefektifan media pembelajaran interaktif e-

komik dapat diketahui dengan melihat hasil belajar 

peserta didik dari segi kognitif. Peningkatan hasil 

belajar siswa dapat dilihat dari kenaikan nilai pretest 

dan posttest, yang dianalisis menggunakan uji t dan uji 

N-gain. Sebelum melakukan uji t dan uji N-gain, 

dilakukan terlebih dahulu uji normalitas untuk 

mengetahui apakah data hasil belajar pretest dan 

posttest berdistribusi normal. Uji t digunakan untuk 

mengetahui apakah terdapat peningkatan signifikan 

terhadap hasil belajar di ranah kognitif. 

Hasil belajar kognitif peserta didik 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest adalah 51,0, 

sedangkan nilai rata-rata posttest adalah 87,1, 

sehingga terdapat peningkatan sebesar 36,1. Pada hasil 

pretest, hanya 1 peserta didik yang mencapai nilai 

tuntas, sementara 32 peserta didik belum tuntas. 

Sedangkan pada hasil posttest, 31 peserta didik 

mencapai nilai tuntas dan hanya 2 peserta didik yang 

belum tuntas. 

Setelah diperoleh nilai pretest dan posttest 

dilakukan uji normalitas untuk mengetahui analisis 

data yang akan digunakan selanjutnya. Uji normalitas 

data ini menggunakan rumus uji Shapiro Wilk. 

Hipotesis perhitungan meliputi Ho diterima apabila 

nilai sig>0,05 maka data dikatakan berdistribusi 

normal. Ho ditolak apabila nilai sig <0,05 baik itu nilai 

pretest dan posttest. Pada uji normalitas penelitian ini 

mendapatkan nilai pretest 0,773 sementara nilai 

posttest menunjukkan nilai seignifikansi sebesar 0,149 

karena kedua nilai signifikansi ini lebih besar dari 0,05 

dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi 

normal dengan demikian maka statistik yang 

digunakan adalah statistik parametrik. 

Setelah nilai pretest dan posttest diketahui, 

selanjutnya peneliti melakukan uji perbedaan rata-rata 

nilai pretest dan posttest dengan melakukan uji t dua 

pihak (paired sample t test). Keefektifan media 

pembelajaran interaktif e-komik berbasis aplikasi 

canva, data dapat diketahui dari adanya perbedaan 

rata-rata antara nilai pretest dan posttest. Hasil 

perhitungan t-test menggunakan uji paired sample t 

test dengan aplikasi SPSS Versi 26 diperoleh sig (2-

tailed) sebesar 0,000. Apabila nilai sig (2-tailed) < 

0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar pretest dan posttest. Sebaliknya jika nilai 

(2-tailed) >0,05 maka tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar pada pretest dan 

posttest. Dari hasil t-test menunjukkan bahwa sig (2-

tailed) 0,000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

data pretest dan posttest. 

Setelah uji t, dilakukan uji N-Gain untuk 

mengetahui ada atau tidaknya peningkatan rata-rata. 

Berdasarkan uji N-Gain rata-rata pretest dan posttest 

mengalami peningkatan rata-rata sebesar 0,73 dengan 

selisih rata-rata 36,1 dan termasuk ke dalam kriteria 

tinggi. Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif e-komik 

berbasis aplikasi Canva efektif digunakan dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi 

Kerja sama dan gotong royong. Hal ini sejalan dengan 

pendapat (Mariana, 2023) yang menyatakan media e-

komik sebagai bahan ajar berbentuk elektronik, sangat 

disukai oleh peserta didik karena jarang mereka temui 

serta e-komik juga merupakan sarana pembelajaran 

yang mendorong peserta didik untuk belajar secara 

efektif dan kreatif. Maka dari itu dapat dinyatakan 

media pembelajaran interaktif e-komik berbasis 

aplikasi Canva mampu meningkatkan hasil belajar 
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peserta didik serta meningkatkan minat dan motivasi 

mereka dalam proses pembelajaran dengan visual 

yang menarik dan penyampaian materi yang efektif 

dan kreatif. 

Penutup 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 

media pembelajaran interaktif e-komik berbasis 

aplikasi Canva untuk meningkatkan hasil belajar pada 

mata pelajaran pendidikan Pancasila kelas VII B SMP 

negeri 19 Semarang, dapat disimpulkan bahwa 

kelayakan media pembelajaran interaktif e-komik dari 

validator ahli media mendapatkan skor sebesar 100% 

dengan kriteria “sangat layak” dan validasi ahli materi 

mendapatkan skor sebesar 71,76% dengan kriteria 

“valid” yang menyatakan media pembelajaran 

interaktif e-komik yang dikembangkan masuk dalam 

kriteria “Sangat Valid”, hasil angket tanggapan guru 

sebesar 100% dengan kategori “sangat menarik” dan 

hasil angket tanggapan peserta didik sebesar 92,5% 

berdasarkan hasil tersebut memperlihatkan respong 

pengguna (guru dan peserta didik) sangat baik ketika 

melaksanakan proses pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran interaktif e-komik berbasis 

aplikasi Canva. 

Hasil analisi uji t berpasangan menunjukkan 

sig (2-failed) 0,000 < 0,05 dan hasil N-gain 

menunjukkan nilai 0,73. Dari data tersebut dapat 

dikatakan terjadi peningkatan secara signifikan 

dengan kategori “tinggi”. Berdasarkan hasil penelitian 

dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif e-komik berbasis aplikasi 

Canva sangat valid, sangat menarik, dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VII B. 

Saran 

Pengembangan media pembelajaran pada 

penelitian ini masih terbatas hanya pada tiga sub bab 

materi yaitu kerja sama dan gotong royong, maka 

disarankan agar peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan isi sub bab materi pada media 

pembelajaran interaktif e-komik yang dikembangkan 

agar tidak terbatas dan bisa lebih luas cakupannya 

sehinnga dapat menambah pengetahuan dan membuat 

peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila. 
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