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A B S T R A K 

Guru kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran digital 
sehingga berdampak pada kemampuan siswa dalam belajar yang 
rendah. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan Media 
Pembelajaran E-Comic Berbantuan Artificial Intelligence (AI) pada 
Materi Sistem Pernapasan Manusia. Penelitian ini merupakan jenis 
penelitian Research and Development (R&D) dengan menggunakan 
model 4-D. Validasi produk dilakukan oleh 2 orang pakar/ahli yaitu ahli 
materi dan ahli media pembelajaran. Subjek uji coba yaitu 1 guru dan 
siswa. Uji coba kelompok kecil sejumlah 5 siswa dan uji coba kelompok 
besar sejumlah 30 peserta didik kelas V SD. Metode yang digunakan 
untuk mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. 
Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu lembar 
kuesioner. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif. Hasil penelitian yaitu validasi dari para ahli, e-comic ini 
memperoleh hasil 95% oleh ahli materi, dan 76,5% oleh ahli media, 
sehingga media pembelajaran dinyatakan sangat layak. Hasil dari uji 
coba kelompok kecil diperoleh 89 % dan Uji coba kelompok kelompok 
besar diperoleh 84% sehingga dinyatakan sangat layak. Disimpulkan 
bahwa Media Pembelajaran E-Comic Berbantuan Artificial Intelligence 
(AI) layak digunakan dalam pembelajaran siswa kelas V Sekolah 
Dasar. 

A B S T R A C T 

Teachers need help developing digital learning media, which impacts students' low learning abilities. 
This research aims to develop E-Comic Learning Media Assisted by Artificial Intelligence (AI) on Human 
Respiratory System Material. This research is a type of Research and Development (R&D) research 
using the 4-D model. Product validation was carried out by 2 experts/experts, namely a material expert 
and a learning media expert. The test subjects were 1 teacher and student. Small group trials of 5 
students and large group trials of 30 fifth-grade elementary school students. The methods used to collect 
data are observation, interviews and questionnaires. The instrument used to collect data was a 
questionnaire sheet. Data analysis techniques include qualitative and quantitative descriptive analysis. 
Experts validate the results of the research; this e-comic obtained 95% results from material experts 
and 76.5% from media experts, so the learning media was declared very feasible. The results from the 
small group trial were 89%, and the large group trial was 84% , so it was declared very feasible. It was 
concluded that E-Comic Learning Media Assisted by Artificial Intelligence (AI) is suitable for use in the 
learning of fifth-grade elementary school students. 

 

1. PENDAHULUAN 

Sekolah dasar memegang peran yang sangat penting dalam pendidikan dan perkembangan anak. 
Hal ini disebabkan karena sekolah dasar adalah fase awal dan fondasi pendidikan diletakkan. Dalam 
kegiatan pembelajaran siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan akademis seperti membaca, menulis, 
dan berhitung, tetapi juga dalam hal keterampilan sosial, emosional, dan keterampilan hidup yang 
mendasar (Kumala et al., 2020; Lin et al., 2019; Yantoro et al., 2021). Di sekolah dasar, siswa akan belajar 
untuk berinteraksi dengan teman sebayanya, mengembangkan kemandirian, dan memahami nilai-nilai 
moral serta etika yang penting dalam kehidupan sehari-hari (Fitriani, 2019; Permana, 2021; Santoso, 2021). 
Selain itu, sekolah dasar juga mempersiapkan mereka untuk melanjutkan ke tingkat pendidikan yang lebih 
tinggi (Erviana, 2021; Kanji et al., 2020). Oleh karena itu, peran sekolah dasar tidak dapat diabaikan dalam 
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membentuk masa depan siswa, baik secara akademis maupun dalam mempersiapkan mereka menjadi 
individu yang berfungsi dalam masyarakat. 

Kegiatan pembelajaran yang baik untuk siswa sekolah dasar harus menarik, bervariasi, dan relevan 
dengan perkembangan mereka (Nuroh & Frestiya Adiyawati, 2023; Subali et al., 2019). Kegiatan 
pembelajaran dituntut untuk melibatkan interaksi aktif antara siswa dan materi pelajaran. Kegiatan 
pembelajaran dapat menggunakan permainan peran atau eksperimen sederhana. Hal ini membuat siswa 
dapat memahami konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih nyata dan menyenangkan (Azizah et al., 
2018; Nuraeni, 2022). Selain itu, kegiatan tersebut harus dirancang untuk mendukung berbagai gaya belajar, 
termasuk visual, auditori, dan kinestetik, sehingga setiap siswa memiliki kesempatan yang sama untuk 
memahami materi dengan cara yang paling efektif bagi mereka (Akbar et al., 2020; Albar & Pramesti, 2021; 
Ningrat et al., 2018). Penting juga untuk memasukkan unsur kolaborasi dan kerja tim sehingga siswa belajar 
bekerja bersama untuk menyelesaikan tugas atau proyek, mengembangkan keterampilan sosial serta 
pemecahan masalah (Erviana, 2021; Maulida et al., 2020). Dengan mengintegrasikan teknologi secara 
bijaksana, seperti menggunakan perangkat lunak pendidikan interaktif atau sumber daya online yang 
relevan, siswa juga dapat mengembangkan literasi digital yang penting untuk masa depan mereka (Mulyani 
et al., 2023; Safitri et al., 2020).  Dengan demikian, kegiatan pembelajaran yang baik di sekolah dasar tidak 
hanya mendukung pencapaian akademis, tetapi juga membantu siswa mengembangkan keterampilan yang 
mereka butuhkan untuk sukses di dunia modern. 

Namun permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang kesulitan dalam 
menggunakan teknologi secara tepat untuk kepentingan pembelajaran. Temuan penelitian sebelumnya juga 
mengungkapkan masih banyak guru yang kesulitan dalam mengembangkan media ajar digital yang 
membantu siswa dalam belajar (Roemintoyo & Budiarto, 2021; Yolanda et al., 2022). Penelitian lainnya juga 
menyatakan bahwa media pembelajaran sangat dibutuhkan sehingga dapat membantu siswa dalam belajar 
(Dewi et al., 2019; Suharsiwi et al., 2022). Hasil observasi yang dilakukan di SD Santa Maria Surabaya juga 
ditemukan bahwa guru kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran digital. Hasil dari wawancara 
yang dilakukan dengan salah satu guru mata pelajaran IPA kelas 5 juga didapatkan bahwa masih rendahnya 
pemahaman belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA pada materi Sistem Pernapasan Manusia  yang 
menyebabkan hasil belajar belum mencapai ketuntasan secara maksimal. Guru mengungkapkan diperlukan 
sebuah media pembelajaran yang dapat mendukung dan membantu siswa dalam belajar.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka solusi yang ditawarkan yaitu dengan mengembangkan 
media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah dasar. Media 
pembelajaran adalah alat bantu pembelajaran sehingga dapat mendukung tercapainya tujuan 
pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadi saran komunikasi di dalam pembelajaran (Heryandi & 
Nur`aini, 2022; Rahmatika et al., 2021). Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran yaitu E-komik. Komik merupakan media yang unik yang menggabungkan antara teks dan 
gambar dalam bentuk yang kreatif. Gambar yang sederhana ditambah dengan kata-kata dalam bahasa 
sehari-hari membuat e-comic ini dapat mudah dimengerti oleh peserta didik (Mahyuddin & Isratati, 2023; 
Setyaningsih & Canda Sakti, 2020). E-comic merupakan bentuk komunikasi visual yang memiliki kekuatan 
untuk menyampaikamn informasi secara populer dan mudah dimengerti (Afriana & Prastowo, 2022; Artha 
et al., 2020). Kolaborasi antara teks dan gmbar yang dirangkai menjadi alur cerita adalah kekuatan e-comic.  

Penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa tingkat persentase kelayakan media pembelajaran 
e-komik sangat baik sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran (Abdurrohim et al., 2020; Laksmi & 
Suniasih, 2021). Penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran e-komik dapat 
meningkatkan semangat dan hasil belajar siswa (Indriasih et al., 2020; Khotimah et al., 2021; Taufiq et al., 
2020). Namun belum adanya kajian mengenai Media Pembelajaran E-Comic Berbantuan Artificial 
Intelligence (AI)  pada Materi Sistem Pernapasan Manusia. Kebaharuan penelitian ini yaitu pengembangan 
E-comik dengan menggunakan kecerdasan buatan atau artificial intellegence (AI) dalam pembuatan media 
pembelajaran e-comic ini untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang adapatif sesuai dengan 
perkembangan teknologi. Kebaruan terlihat dari pengembangan konten visual yang menarik dan bervariasi. 
Berdasarkan hal tersebut maka tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan Media Pembelajaran E-
Comic Berbantuan Artificial Intelligence (AI)  pada Materi Sistem Pernapasan Manusia. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan atau penelitian Research and Development (R&D). Metode yang digunakan untuk 
mengembangkan media E-comik yaitu Four-D (4-D) yaitu Define, Design, Development, dan Disseminate. 
Model pemgembangan 4-D dipilih karena beberapa alasan yaitu model 4-D ini sedehana memiliki langkah-
langkah penelitian yang jelas  dan juga sistematis (Sugiyono, 2016).  Tahap define adalah tahap awal dalam 
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pengembangan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam penelitian. 
Penetapan syarat-syarat yang dibutuhkan pembelajaran peserta didik pada mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) dengan materi Sistem Pernapasan pada Manusia. Tahap define ini mencakup lima 
langkah pokok, yaitu analisis awal (front-end analysis), analisis peserta didik (learner analysis), analisis 
tugas (task analysis), analisis konsep (concept analysis) dan perumusan tujuan pembelajaran (specifying 
instructional objectives). Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat pembelajaran. Empat 
langkah yang harus dilakukan pada tahap ini, yaitu: (1) penyusunan standar tes (criterion-test construction), 
(2) pemilihan media (media selection) yang sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan pembelajaran, 
(3) pemilihan format (format selection), yakni mengkaji format-format bahan ajar yang ada dan 
menetapkan format bahan ajar yang akan dikembangkan, (4) membuat rancangan awal (initial design) 
sesuai format yang dipilih. Dalam konteks pengembangan model pembelajaran, tahap ini diisi dengan 
kegiatan menyiapkan kerangka konseptual model dan perangkat pembelajaran (materi, media, alat 
evaluasi) dan mensimulasikan penggunaan model dan perangkat pembelajaran tersebut dalam lingkup 
kecil. Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk pengembangan yang dilakukan 
melalui dua langkah, yakni: (1) penilaian ahli (expert appraisal) yang diikuti dengan revisi, (2) uji coba 
pengembangan (developmental testing). Tujuan tahap pengembangan ini adalah untuk menghasilkan 
bentuk akhir perangkat pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan masukan para pakar ahli/praktisi 
dan data hasil ujicoba. Proses penyebaran ini  merupakan suatu tahap akhir pengembangan. Tahap 
penyebaran ini dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa diterima pengguna, baik 
individu, suatu kelompok, atau sistem. Dalam penelitian ini, tahap penyebaran hanya dilakukan dengan 
packaging (pengemasan), sedangkan untuk validating testing, diffusion dan adoption pada tahap ini tidak 
dilakukan. 

Validasi produk dilakukan oleh 2 orang pakar/ahli yaitu ahli materi dan ahli media pembelajaran. 
Produk yang dihasilkan diajukan kepada ahli materi dan ahli media pembelajaran untuk dilakukan 
penilaian agar produk media yang dibuat sesuai dengan tuyjuan awal pengembangan, mencakup materi 
yang harus disampaikan, dan sesuai dengan standar media pembelajaran. Berdasarkan masukan dari ahli 
materi dan ahli media pembelajaran maka dilakukan revisi pertama sesuai masukan-masukan yang 
diberikan oleh kedua ahli. Uji coba media pembelajaran ini dilakukan untuk memperoleh masukan langsung 
berupa respon, reaksi, komentar siswa, dan para pengamat terhadap perangkat pembelajaran yang telah 
disusun. Hal ini digunakan untuk mengetahui efektifitas dari produk yang dikembangkan serta untuk 
memperbaiki media tersebut jika masih terdapat kekurangan. Setelah melakukan uji coba produk, maka 
revisi kedua terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dilakukan sesuai dengan masukan 
pengguna uji coba tersebut. Hasil dari revisi kemudian akan menjadi produk yang akan digunakan oleh guru 
dalam melaksanakan pembelajaran selanjutnya. Produk ini dianggap sebagai produk final yaitu dapat 
segera diproduksi massal dan disebarluaskan.  

Pada penelitian pengembangan ini melaksanakan 2 (dua) proses uji kelayakan yaitu uji coba 
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Pada tahap uji coba melibatkan ahli media, ahli materi, guru 
IPA dan peserta didik kelas V di SD Santa Maria Surabaya. Pelaksanaan uji coba dilakukan dengan 
menyerahkan produk pengembangan berupa e-comic  berbasis AI canva  beserta instrumen kepada 
validator untuk menilai layak tidaknya produk yang telah dikembangkan serta memberikan kritik dan saran 
perbaikan. Setelah produk dinyatakan layak oleh validator maka produk diuji cobakan guru IPA dilanjutkan 
dengan uji coba kelompok kecil sejumlah 5 siswa dan uji coba kelompok besar sejumlah 30 peserta didik 
kelas V SD Santa Maria Surabaya. Uji coba diakhiri dengan pengisian instrumen penilaian berupa angket 
respon untuk menilai kelayakan produk dan tanggapan responden. Metode yang digunakan untuk 
mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. Metode observasi dan wawancara 
digunakan untuk mengumpulkan permasalahan yang terjadi di lapangan. Metode kuesioner digunakan 
untuk mengumpulkan data berupa penilaian yang diberikan oleh ahli, guru, dan siswa. Instrumen yang 
digunakan dalam mengumpulkan data yaitu lembar kuesioner. Adapun kisi-kisi kuesioner disajikan pada 
Tabel 1, dan Tabel 2.  

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

No. Aspek Indikator 

1 Fungsi dan Manfaat 
Memperjelas dan mempermudah penyampaian materi pelajaran 
Membangkitkan minat dan motivasi peserta didik 
Mendorong terjadinya pembelajaran yang aktif 

2 Visual 

Ketepatan pemilihan tokoh 
Kombinasi warna yang digunakan dalam elemen menarik 
Ketepatan pemilihan background 
Ketepatan pemilihan elemen 
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No. Aspek Indikator 
Anatomi komik yang digunakan 
Mutu gambar 
Gambar yang digunakan jelas dan sesuai 
Kesesuaian tata letak   komponen pada percakapan 

4 Tipografi 
Jenis teks yang dipilih sesuai dan memiliki tingkat keterbacaan 
Ukuran teks sesuai dan memiliki tingkat keterbacaan yang layak 
Warna dan          memiliki tingkat keterbacaan yang layak 

5 Bahasa 
Bahasa yang digunakan sesuai 
Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No. Aspek Indikator 

1 Relevansi Materi 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan (Capaian Pembelajaran, 
tujuan pembelajaran dan indikator pembelajaran) 
Konsep materi sesuai dengan kaidah keilmuan 

2 Pengorganisasian Materi 

Penyampaian materi jelas dan sistematis 
Materi yang disajikan bermanfaat bagi peserta didik 
Materi yang disajikan lengkap 
Materi dibagi   menjadi   beberapa segmen 

3 Ketepatan Isi Media 

Gambar pada komik sesuai dengan materi 
Tokoh pada komik sesuai dengan materi 
Ilustrasi pada komik sesuai dengan materi 
Narasi pada komik sesuai dengan materi 
Kuis pada komik sesuai dengan materi 

5 Bahasa 
Materi pada komik menggunakan istilah yang tepat 
Bahasa yang digunakan membantu memahami materi 
Bahasa yang digunakan sesuai tingkat pemahaman siswa 

6 Belajar Mandiri 
Menarik minat belajar 
Membantu belajar mandiri 

 
Data dalam penelitian pengembangan ini dianalisis menggunakan 2 teknik yaitu secara kualitatif 

dan kuantitatif. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif yaitu memaparkan produk media 
pembelajaran hasil rancangan setelah diimplemantasikan dalam produk jadi dan menguji tingkat kelayakan 
produk. Data kualitatif yang diperoleh selanjutnya akan diubah menjadi kuantitatif dengan menggunakan 
skala Likert. Data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan masukan dari validator maupun responden. 
Data kualitatif tersebut digunakan sebagai dasar perbaikan produk yang telah dikembangkan. Untuk 
mengolah data kualitatif pada penelitian ini terdapat tiga langkah untuk mendapatkan data berupa 
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil instrumen penilaian yang telah diisi oleh ahli media, ahli 
materi dan responden. Berdasarkan data yang akan diperoleh dari ahli media, ahli materi dan responden 
berupa lembar angket akan dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif. Teknik analisis deskriptif 
dilakukan menggunakan statistik deskriptif. Data dari hasil instrumen ahli media, ahli materi, respons guru 
dan respons peserta didik akan dianalisis menggunakan Skala Likert. Dalam skala Likert, jawaban setiap 
item mempunyai gradasi dari sangat positif hingga sangat negatif.   
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan mengembangkan Media Pembelajaran E-Comic 

Berbantuan Artificial Intelligence (AI)  pada Materi Sistem Pernapasan Manusia dengan menggunakan 
model pengembangan 4-D. Adapun hasil penelitian yaitu sebagai berikut. Pertama, pendefinisian. Hasil 
kegiatan define yaitu perlu adanya inovasi pembelajaran untuk pengayaan yang sudah disesuaikan dengan 
Kurikulum Merdeka sebagai sumber belajar siswa. Bahan ajar yang digunakan guru selama pembelajaran 
adalah dengan materi yang didapat dari internet atau buku paket. Namun, hal tersebut dirasa kurang untuk 
digunakan sebagai bahan ajar. Sedangkan dari observasi pada siswa masih mereka masih bergantung pada 
penyampaian guru dan catatan saja. Dari hasil wawancara dan observasi tersebut dapat disimpulkan bahwa 
diperlukan adanya sumber belajar yang lain atau setidaknya media pembelajaran yang dapat membantu 
guru dan siswa agar mereka bisa mengajar dan belajar lebih baik atau bisa menolong siswa yang tertinggal 
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materi yang sudah disampaikan oleh guru. Hasil analisis pembelajaran didapatkan siswa aktif dalam 
belajar, kondisi fisik normal, mampu menerima pembelajaran dengan baik namun terkadang masih kurang 
fokus dan masih suka bermain sendiri. 

Kedua, tahap desain. Pada tahap ini dilakukan perancangan (design) media pembelajaran berbasis 
komik dengan menggunakan aplikasi canva dengan berbantuan artificial intelligence (AI). Pemilihan media 
dilakukan untuk mengindentifikasi media pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi. 
Rancangan media terbagi menjadi beberapa tahapan, dimulai dari merancang sampai dengan dengan 
pembuatan. Desain dibuat berdasarkan refrensi dari beberapa sumber yang nantinya desain yang 
dihasilkan benar-benar valid. Produk berupa e-comic ini yang memiliki desain menarik, yang sesuai dengan 
Kompetensi dasar Kurikulum Merdeka. Produk yang dihasilkan berupa media untuk meningkatkan 
pemahaman dan aktivitas belajar peserta didik. Maka penyusunan konsep media yang akan disajikan 
adalah berupa seri gambar bercerita. Pemilihan format dalam pengembangan dimaksudkan dengan 
mendesain isi pembelajaran, pemilihan pendekatan, dan sumber belajar. Pemilihan format penyajian harus 
disesuaikan dengan karakteristik siswa.  

Ketiga, pengembangan. Pada tahap ini dilakukan pengembangan media pembelajaran berbasis 
komik dengan menggunakan aplikasi canva dengan berbantuan artificial intelligence (AI) berdasarkan 
desain yang dibuat sebelumnya. Produk awal media pengembangan berupa produk komik yang berbentuk 
elektronik, Pengembangan pembelajaran ini disusun dengan tampilan yang menarik, disertai gambar 
penjelas, berwarna dan kualitas gambar yang baik. Produk nantinya tersedia dalam bentuk e-comic atau 
cetak/hardfile. Komik ini dibuat sebagai media pembelajaran bagi siswa serta dapat dipergunakan sebagai 
bahan ajar di sekolah. Pembuatan media e-comic berbantuan AI ini menggunakan aplikasi canva yang 
kemudian menggunakan tools yang ada di aplikasi canva berupa AI. Supaya terlihat lebih menarik. 
Penyelesaian tahapan dari komik ini adalah melakukan pemeriksaan akhir terhadap seluruh komik untuk 
memastikan tidak ada kesalahan. Setelah yakin benar maka bisa diunduh dan disimpan dengan format yang 
diinginkan (PDF, PNG, dan lain-lain) Dalam penelitian ini peneliti mengunduh dalam format PDF. Setelah 
itu tahap akhir adalah publikasikan atau bagikan melalui link yang diunduh di canva. Adapun hasil 
pengembangan media pembelajaran berbasis komik dengan menggunakan aplikasi canva dengan 
berbantuan artificial intelligence (AI) disajikan pada Gambar 1.  
 

 

Gambar 1. Hasil Pengembangan Media E-Comic Berbantuan AI 
 

Media pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) yang telah 
berhasil dikembangkan kemudian diuji validitasnya oleh para ahli. Penyajian data dalam penelitian ini 
terdapat empat macam yaitu validasi ahli materi, validasi ahli media dan dua penilaian oleh pengguna. Data 
penelitian ini didapatkan dari pengisian angket penilaian yang diberikan kepada validator dan pengguna.  
Berdasarkan hasil angket validasi dari ahli materi diperoleh hasil 95%. Dari hasil persentase kelayakan 
sebesar 95 % maka menurut ahli materi e-comic ini sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Adapun grafik hasil validasi ahli materi disajikan pada Gambar 2.  
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Gambar 2 Grafik hasil validasi ahli materi 
 
Validasi dilakukan validasi media yang akan dilakukan oleh validator media. Berdasarkan hasil 

angket diperoleh persentase kelayakan sebesar 76,5 % dan sesuai definisi operasionalnya maka 76,5 % 
dikategorikan layak untuk digunakan. Adapun grafik hasil validasi ahli media pembelajaran disajikan pada 
Gambar 3. 
 

 

Gambar 3. Grafik hasil validasi ahli media 
 

Hasil penilaian yang dilakukan oleh guru terhadap Media pembelajaran berbasis komik dengan 
berbantuan artificial intelligence (AI). diperoleh persentase kelayakan sebesar 95 % dan sesuai definisi 
operasionalnya maka 95% dikategorikan sangat layak untuk digunakan. Hasil dari angket responden uji 
coba kelompok kecil diperoleh persentase kelayakan sebesar 89 % dan sesuai definisi operasionalnya maka 
89% dikategorikan sangat layak untuk digunakan. Berdasarkan hasil angket diperoleh persentase 
kelayakan sebesar 84 % dan sesuai definisi operasionalnya maka 84 % dikategorikan layak untuk 
digunakan. Maka berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar, menunjukkan 
bahwa media e-comic yang dikembangkan ini layak untuk digunakan dan mendapat respon positif dari 
siswa sebagai pengguna. 
 
Pembahasan 

Hasil analisis data menunjukan bahwa Media pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan 
artificial intelligence (AI) yang telah berhasil dikembangkan mendapatkan kualifikasi sangat baik dari para 
ahli, guru, dan siswa sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh faktor berikut. 
Pertama, media pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) layak 
digunakan dalam pembelajaran karena dapat memudahkan siswa dalam belajar. Produk berupa e-comic ini 
yang memiliki desain menarik, yang sesuai dengan Kompetensi dasar Kurikulum Merdeka. Hal ini yang 
menyebabkan produk yang dihasilkan berupa media dapat  meningkatkan pemahaman dan aktivitas 
belajar peserta didik (Hobri et al., 2021; Siregar et al., 2019). Konsep media menyajikan berupa seri gambar 
bercerita. Pemilihan format penyajian harus disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga 
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Indriasih et al., 2020; Udayani et al., 2021). 
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Media pembelajaran berbasis komik yang didukung oleh kecerdasan buatan dapat menjadi alat yang sangat 
efektif untuk memfasilitasi pembelajaran siswa di sekolah dasar. Komik menawarkan pendekatan visual 
yang menarik dan mudah dicerna oleh anak-anak, dengan menggabungkan teks dan gambar untuk 
menyampaikan informasi secara lebih menarik dan menyenangkan (Hobri et al., 2021; Khotimah et al., 
2021; Siregar et al., 2019; Wahyudin et al., 2020). Dengan bantuan kecerdasan buatan, komik dapat 
disesuaikan dengan tingkat pemahaman dan minat masing-masing siswa, membuatnya lebih personal dan 
relevan. 

Kedua, media pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) layak 
digunakan dalam pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Komik menawarkan 
pendekatan yang menggabungkan teks dan gambar secara visual menarik, yang secara alami menarik minat 
anak-anak (Aeni & Yusupa, 2018; Indriasih et al., 2020; Udayani et al., 2021). Bahan media pembelajaran 
berupa e-comic yang memiliki desain menarik, mengunakan format PDF sehingga peserta didik dapat 
mengaktualisasikan dari media e-comic ini. Dalam pengembangannya, memberikan deskripsi karakter 
tertentu, kemudian dengan memanfaatkan fitur pengeditian gambar yang berbasis AI di canva untuk 
memperbaiki, menyesuaikan, dan memperindah tampilan visual dari e-comic. Dengan menggunakan alat 
yang ada di canva untuk meningkatkan warna, menambahkan efek, atau menhapus elemen yang tidak 
diinginkan (Elvira & Delsiana, 2019; Purba & Harahap, 2022). Selain itu dalam memperindah tampilan maka 
ditambahkan tampilan gambar dan ilustrasi yang relevan di setiap panel komik sehingga meningkatkan 
motivasi siswa (Azizul et al., 2020; Hidayah et al., 2017). Media pembelajaran berbasis komik yang didukung 
oleh kecerdasan buatan dapat secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa di sekolah dasar.  

Ketiga, media pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) layak 
digunakan dalam pembelajaran karena dapat meningkatkan suasana belajar. Produk awal media 
pengembangan berupa produk komik yang berbentuk elektronik. Pengembangan pembelajaran ini disusun 
dengan tampilan yang menarik, disertai gambar penjelas, berwarna dan kualitas gambar yang baik 
(Indriasih et al., 2020; Udayani et al., 2021). Komik dengan bantuan kecerdasan buatan, komik dapat 
disesuaikan secara personal untuk setiap siswa berdasarkan minat mereka, tingkat keterampilan, dan gaya 
belajar. Hal ini membuat materi pembelajaran menjadi lebih relevan dan menyenangkan bagi siswa, karena 
mereka dapat mengakses konten yang lebih mudah dipahami dan disesuaikan dengan kebutuhan individu 
mereka (Aeni & Yusupa, 2018; Astutik et al., 2021). Sistem kecerdasan buatan juga dapat memberikan 
umpan balik instan kepada siswa, seperti penjelasan tambahan tentang kata-kata sulit atau konsep yang 
rumit, serta memberikan tantangan atau latihan yang sesuai dengan kemampuan siswa. Dengan adanya 
bantuan seperti ini, siswa merasa lebih termotivasi untuk terlibat dalam proses pembelajaran, karena 
mereka mendapatkan dukungan yang tepat saat mereka menghadapi kesulitan (Megantari et al., 2021; 
Wijaya et al., 2020). 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa kelebihan lain dari komik adalah 
kemampuannya untuk memfasilitasi pembelajaran mandiri (Pinatih et al., 2021; Rohmanurmeta & Dewi, 
2019). Penelitian lain juga mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis komik dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa (Angga et al., 2020; Asnawi et al., 2023). Disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran berbasis komik dengan bantuan kecerdasan buatan tidak hanya membuat 
pembelajaran lebih menarik dan efektif, tetapi juga membantu menciptakan lingkungan belajar yang 
mempromosikan motivasi intrinsik siswa. Keterbatasan penelitian ini yaitu penelitian ini hanya sampai uj 
validitas dan kepraktisan pada siswa tetapi tetap dapat digunakan dalam pembelajaran karena telah 
mendapatkan kualifikasi sangat baik dari guru dan siswa. Implikasi penelitian ini yaitu media pembelajaran 
berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) yang dikembangkan dapat digunakan dalam 
pmebelajaran. Setelah melalui tahapan revisi ini diharapkan e-comic dapat membuat peserta didik lebih 
tertarik dan memahami isi dari e-comic ini. Diharapkan   pada   penelitian   selanjutnya   dapat   membuat   
media pembelajaran e-comic seperti  ini  pada  materi-materi  lainnya. Media e-comic  ini  selanjutnya 
diharapkan dapat mengukur efektivitas penggunaannya dengan melakukan assement pada materi 
ini.Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media berbantuan AI lain, agar dapat menambahkan 
varariasi pilihan media pembelajaran untuk peserta didik.  
 

4. SIMPULAN 

Media pembelajaran e-comic ini telah tervalidasi oleh para ahli materi dan ahli media dan 
didapatkan bahwa e-comic dinilai sangat layak pada aspek materi dan layak pada aspek media. Hasil 
penilaian dari guru dan siswa juga menunjukan bahwa media e-comic yang dikembangkan ini layak untuk 
digunakan dan mendapat respon positif dari siswa dan guru. Disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) layak digunakan dalam pembelajaran. Media 
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pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) dapat memfasilitasi siswa 
dalam belajar sehingga akan berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.  
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