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Abstract

This study aims to determine the feasibility of e-comic
learning media based on scientific literacy assisted by the
Canva application on the material of the human circulatory
system for class VIl Mts Cerdas Murni. The type of research
used is Research & Development (R&D). The research
population is all elements related to the stages of research.
The research sample includes material experts, media
experts, science literacy experts and science teachers and
students. The procedure carried out in this study is the 4-D
model, the 4-D Development model, namely Define
(Definition), Design (Planning), and Develop (Development).
The research results obtained from the development of e-
comics based on scientific literacy assisted by the Canva
application on the human circulatory system material for class
VIII Mts Cerdas Murni in material experts obtained an average
value of 72% with feasible criteria, in media experts obtained
an average value of 96% with very feasible criteria, in science
literacy experts obtained an average value of 73% with
feasible criteria, in teacher responses obtained an average
value of 72% with feasible criteria and in student responses
obtained an average value of 95% with feasible criteria.
Keywords: E-comic, Canva, Desaign, Develop.

Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan pada
media pembelajaran e-comic berbasis literasi sains berbantuan
aplikasi canva pada materi sistem peredaran darah manusia
kelas VIII Mts Cerdas Murni. Jenis penelitian yang digunakan
yaitu Research & Development (R&D). Populasi penelitian
adalah seluruh unsur yang terkait dengan tahap-tahap
penelitian. Sampel penelitian antara lain yaitu ahli materi, ahli
media, ahli literasi sains dan guru IPA serta peserta didik.
Prosedur yang dilakukan pada penelitian ini adalah model 4-D,
model Pengembangan 4-D yaitu Define (Pendefinisian), Design
(Perencanaan), dan Develop (Pengembangan). Hasil penelitian
yang didapatkan dari pengembangan e-comic berbasis literasi
sains berbantuan aplikasi canva materi sistem peredaran darah
manusia kelas VIII Mts Cerdas Murni pada ahli materi diperoleh
nilai rata-rata 72% dengan kriteria layak, pada ahli media
diperoleh nilai rata-rata 96% dengan kriteria sangat layak,
pada ahli literasi sains diperoleh nilai rata-rata 73% dengan
kriteria layak, pada respon guru diperoleh nilai rata-rata 72%
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dengan kriteria layak dan pada respon peserta didik diperoleh
niali rata-rata 95% dengan kriteria layak.
Kata Kunci: E-Comic, Canva, Perancangan, Pengembangan.

PENDAHULUAN
Pendidikan mempunyai peran penting dalam kehidupan manusia. Peranan pendidikan

sangat penting dalam mempersiapkan ataupun mengembangkan Sumber Daya Manusia (SDM)
sehingga mampu bersaing namun tetap memiliki rasa kebersamaan yang tinggi (Alpian, 2019).
Pendidikan merupakan bekal untuk mengejar semua impian yang dimiliki seseorang dalam
kehidupannya sehingga tanpa pendidikan akan sangat sulit impian tersebut diwujudkan.
Keberhasilan proses pendidikan dapat ditentukan oleh guru, siswa maupun lingkungan sekolah.
Sekolah merupakan tempat berlangsungnya proses belajar mengajar antara guru dengan siswa,
dengan istilah lain bahwa siswa belajar menjadi insan dewasa yang sesuai dengan tujuan
pendidikan nasional Indonesia. Oleh sebab itu, pendidikan disekolah mampu menjadikan siswa
yang dibutuhkan dalam pendidikan nasional (Sjam & Maryati, 2019).

Menurut informasi dari PISA (Programe for International Student Assesment), kemampuan
membaca sains siswa di Indonesia masih berada di bawah rata-rata. Seperti yang diambil dari
OECD (The Organization for Economic Cooperation and Development), posisi literasi sains
Indonesia pada tahun 2018 adalah ke-70 dari 78 negara yang berpartisipasi, dengan skor yang
didapat yaitu 396 (Harususilo, 2019). Dengan melihat data tersebut, perlu ada perbaikan dalam
proses pembelajaran IPA melalui metode yang lebih menarik dan sesuai dengan karakter siswa
di abad-21, sehingga pengembangan literasi sains siswa dapat memberikan pemahaman yang
lebih berarti.

Di abad ke-21 sekarang guru dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi agar dapat
membuat inovasi-inovasi baru dalam proses pembelajaran seperti penggunaan media. Para guru
di abad-21 ini harus mampu menguasai beragam macam media pembelajaran yang dapat
menunjang keberhasilan belajar siswa (Sjam, 2019). Oleh karena itu, guru diharuskan mampu
mengoptimalkan penggunaan media karena pada proses pembelajaran dibutuhkan sarana dan
prasarana untuk memudahkan komunikasi antara guru dengan siswa.

Penggunaan media pembelajaran yang tepat pada pembelajaran IPA di sekolah serta
dapat menarik siswa untuk memiliki minat belajar yang meningkat adalah melalui media grafis,
seperti komik. Komik adalah buku yang terdiri dari gambar kartun dan tulisan dalam balon yang
membentuk sebuah cerita yang dibuat untuk menghibur pembaca. Guru dapat memanfaatkan
buku komik dengan baik untuk meningkatkan minat, memperkaya kosakata, serta keterampilan

membaca, sekaligus memperluas minat baca (Sudjana dan Rivai, 2020). Keberhasilan
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penggunaan media komik dalam beberapa penelitian, termasuk yang dilakukan oleh (Arifah.,
2020), menunjukkan bahwa komik interaktif dapat digunakan dengan baik dalam pengajaran
IPA dengan materi perpindahan panas. Hal ini mungkin karena banyak siswa lebih menikmati
bacaan hiburan seperti komik daripada buku pelajaran. Selain itu, banyak gambar dalam komik
dapat menarik minat siswa untuk membaca. Oleh karena itu, komik sebagai media yang simpel,
menggunakan bahasa sehari-hari, serta bersifat informatif dan edukatif dengan gambar
menarik diharapkan dapat memotivasi siswa untuk meningkatkan kemampuan literasi sains
mereka.

Dalam pembelajaran IPA terdapat materi sistem peredaran darah manusia yang haruis
memiliki pemahaman yang sangat kompleks dalam memahami pembelajaran. Cakupan materi
dalam materi ini sangat luas dan banyak terdapat bahasa ilmiah maupun bahasa asing sehingga
perlu adanya media pembelajaran yang menarik serta mempermudah siswa dalam mengingat
materi pembelajaran. Berdasarkan analisis materi sistem peredaran darah manusia mengenai
peredaran darah meliputi jantung dan pembuluh darah yang mengedarkannya darah, cara kerja
jantung dan proses peredaran pada darah, materi ini memiliki peranan penting kepada siswa
dikarenakan materi ini berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu perlu adanya
penyajian materi yang lebih ringkas untuk mempermudah dalam mengingat melalui gambar-
gambar yang menari dari media e-comic.

Media pembelajaran yang digunakan untuk mengembangkan e-comic ini adalah e-comic
menggunakan aplikasi canva yang berbasis literasi sains. Media e-comic ini akan berisikan
tentang materi sistem peredaran manusia yang lebih menarik kepada siswa. e-comic ini akan
dikonsep dalam sebuah cerita comic yang memuat cerita dan gambar-gambar animasi yang
berkaitan dengan materi ajar. Media e-comic menggunakan aplikasi canva ini akan disajikan
dalam bentuk elektronik yang dapat mempermudah siswa dari segi fleksibilitas karena dapat
diakses melalui smartphone kapan saja dan dimana saja. Hal ini juga berkaitan dengan
penerapan kurikulum yang ada di sekolah MTs Cerdas Murni yang menggunakan kurikulum 2013,
dimana kurikulum ini mengarahkan siswa memiliki kemampuan yang aktif, mencari, mengolah,
mengkontruksi dan menggunakan pengetahuan yang dimiliki siswa secara berkesinambungan.

Berdasarkan wawancara peneliti dengan guru mata pelajaran bidang studi IPA di Mts
Cerdas Murni, diperoleh keterangan: bahwa kegiatan pembelajaran bersifat tekstual dengan
buku sebagai media pembelajaran. Disekolah tersebut guru IPA belum pernah menggunakan
media e-comic selama mengajar. Guru IPA belum mengetahui tentang literasi sains dan selama

proses pembelajaran berlangsung guru IPA cenderung menggunakan metode ceramah sehingga
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pemahaman pada materi menjadi sukar dipahami. Dalam proses belajar mengajar di kelas jika
hanya menggunakan metode ceramah tanpa media yang tepat maka ini dapat menyebabkan
komunikasi antara guru dan siswa tidak berjalan sebagaimana mestinya. Maka dari itu perlu
adanya pengembangan media pembelajaran, menerapkan media pembelajaran serta memilih
jenis media yang akan digunakan. Oleh karena itu, dengan menerapkan media e-comic ini
diharapkan dapat memberikan motivasi belajar terhadap siswa sekaligus meningkatkan
kemampuan literasi sainsnya.

LANDASAN TEORI (Opsional)
Media berasal dari bahasa Latin, yaitu medius yang secara harfiah berarti "tengah”,

pengantar atau perantara. Dalam bahasa Arab, media disebut "wasail", bentuk jamak dari kata
"wasilah" yang juga berarti al-wasth, yang artinya sama dengan tengah. Istilah tengah merujuk
pada posisi yang ada di antara dua sisi, jadi bisa dikatakan sebagai perantara (wasilah) atau
yang menghubungkan kedua sisi tersebut. Karena berada di tengah, ia dapat disebut sebagai
pengantar atau penghubung, yang berfungsi untuk membawa atau menghubungkan sesuatu dari
satu sisi ke sisi lainnya (Magdalena et al., 2021)

Media dalam pembelajaran mencakup semua hal yang bisa digunakan untuk
menyampaikan informasi dari pengirim kepada penerima, agar dapat membangkitkan pikiran,
emosi, dan perhatian siswa. Tujuan dari ini adalah agar proses belajar dapat berjalan. Media
untuk belajar berfungsi sebagai alat atau sarana yang digunakan dalam interaksi antara
pengajar dan siswa untuk mendukung proses mengajar dan belajar. Sasaran utamanya adalah
untuk mendapatkan pengetahuan dan keterampilan, memperkuat pemahaman terhadap materi
yang dipelajari, serta membantu mencapai tujuan pembelajaran yang berkualitas. (Supriyono,
2018).

Komik dapat dimanfaatkan dalam pendidikan karena dapat dirancang sesuai dengan
materi yang ingin diajarkan, membantu dalam menyampaikan pesan. Selain itu, komik juga
dapat merangsang imajinasi peserta didik, sehingga peserta didik dapat lebih mengerti materi
yang disampaikan. Media komik adalah salah satu alat yang dapat digunakan untuk
menyampaikan kenyataan dan gagasan dengan lebih jelas melalui kombinasi kata dan gambar.
Komik menyajikan serangkaian gambar yang terorganisir dengan baik untuk menciptakan alur
cerita serta menyampaikan pesan tertentu.

Literasi sains adalah pengetahuan dan keterampilan seseorang tentang sains yang
mencakup kemampuan untuk mengenali masalah, mencari informasi terbaru, menjelaskan
fenomena ilmiah, serta menarik kesimpulan yang berdasarkan pada fakta. Ini juga menyangkut

pemahaman mengenai sifat sains dan teknologi yang membentuk alam, kecerdasan, budaya,
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serta keinginan untuk terlibat dan peduli pada masalah yang berkaitan dengan sains (PISA,
2015). Literasi sains juga bisa dijelaskan sebagai kemampuan seseorang untuk berpikir dengan
cara ilmiah, berpikir kritis, serta kkmampuan menggunakan pengetahuan ilmiah yang dimiliki.
kemampuan ini dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan dalam membuat keputusan
(Triyana, 2018).

Canva merupakan salah satu alat desain visual yang sangat user-friendly, bahkan untuk
mereka yang masih baru berdampak. Aplikasi ini menawarkan sejumlah fitur yang menarik bagi
konten visual yang ingin dikembangkan oleh pengguna, memungkinkan mereka untuk berinovasi
semaksimal mungkin (Wardhanie et al., 2021). Canva adalah platform desain berbasis web yang
menyediakan berbagai alat seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik,
infografis, spanduk, penanda buku, buletin, dan banyak lagi yang dapat diakses melalui aplikasi
ini. Terdapat juga berbagai jenis presentasi di Canva, termasuk kreatif, pendidikan, bisnis,
periklanan, teknologi, dan kategori lainnya (Pelangi, 2020).

Darah yakni suatu jaringan ikat yang berwujud cairan dan disusun atas dua komponen

utamanya yakni plasma dan elemen selulernya.
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Gambar 2. 1 Komponen Penyusun Darah (Sumber: buku ipa kemendikbud)
Plasma darah ialah suatu cairan ekstraseluler yang memliki kandungan zat- zat
terlarut, sedangkan elemen selulernya disusun atas sel-sel darah. Apabila darahnya yang
terdapat pada tabung reaksinya disentrifugasi (diputar) dengan kecepatan yang
ditentukan, sel-sel darahnya tersebut akan berada dibagian dasarnya sedangkan plasma
berada dibagian atas. Darah disusun atas 55% plasma darahnya dan 45% sel-sel darahnya.
a) Plasma Darah

Plasma disusun atas 91,5% air (H20) dan 8,5% zat-zat terlarutnya. Zat-zat terlarutnya
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tersebut tersusun atas proteinnya maupun zat-zat lain. Protein-protein larut didalam
plasmanya antara lain albuminnya, fibrinogennya, dan globulin nya yang lebih sering
sebagia protein plasmanya. Zat-zat lainnya yang terlarut di dalam plasma darahnya di
antara lain sari makanannya, mineralnya, hormonnya, antibodinya dan zat sisa
metabolismenya (urea dan karbondioksidanya).

b) Sel Darah Merah (Eritrosit)

Sel darah merahnya berbentuk bulat dengan pipih bagian tengahnya yang cekung
(bikonkafnya). Sel darah merahnya tidak memiliki inti sel. Warna merahnya pada
sel darah merah yang disebabkan karena adanya hemoglobinnya (Hb) dalam sel darah
merahnya. Hemoglobinnya yakni suatu protein yang mengandung unsur besinya. Sel darah
merahnya paling banyak terdapat didalam darah, 1 mm?3 (kurang lebih sekitar satu tetes)
darah terdiri atas 4-5 juta sel darah merahnya.

c) Sel Darah Putih (Leukosit)

Sel darah putih bentuknya tidak tepat atau bersifat ameboid dan mempunyai inti,
jumlah sel dalam darah putih tidak sebanyak jumlah sel dalam darah merah, setiap 1 mm3
darah kadnungannya sekitar 8.000 sel darah putihnya. Fungsi utama dari sel darah putih
ini dalam melawan kuman maupun bibit penyakit yang akan masuk ke tubuh.

d) Keping Darah (Trombosit)

Bentuk trombositnya sangat beraneka ragam, yakni ada bulat oval, lalu memanjang.
Trombosit tidak ada inti tidak juga bergranula. Jumlah selnya orang dewasa sekitar
200.000-500.000 sel per 1 mm? darah. Umurnya keping darahnya cukup singkat, yakni 5
sampai 9 hari saja. Keping darah erat hubungan dengan proses mengering sebuah luka,
oleh karena itu tidak asing jika ada yang menyebut keping darah sebagai sel darah
pembeku. Setelah bagian tubuhnya terluka, trombosit ini akan pecah dikarenakan

bersentuhan dengan permukaan kasarnya dari pembuluh darah yang terluka.

Pembulah

4
\Jarngan

yang rusak pech

Faktor fefadinya pembekusn darah:
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Gambar 2. 2 Proses Pembekuan Darah (Sumber: buku ipa kemendikbud)

METODE PENELITIAN
Peneltian ini merupakan penelitian pengembangan atau dalam bahasa inggris biasa

disebut Research & Development (R&D). Metode penelitian pengembangan digunakan karena
penelitian digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifannya
(Sugiyono, 2013). Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah E-Comic berbasis literasi
sains dengan aplikasi Canva.

Pelaksaan uji coba kelayakan produk E-comic berbasis literasi sains akan dilakukan di
Mts Cerdas Murni yang beralamat di Jl. Beringin Ps. VIII No.33, Bandar Khalipah, Kec. Percut
Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara 20371. Penelitian ini akan dilaksanakan pada
semester genap T.A 2025/2026.

Subjek dalam penelitian ini meliputi dua subjek. Subjek pertama adalah validator yang
terdiri dari 3 dosen terdiri dari dosen ahli materi, dosen ahli desain, dan dosen ahli literasi
sains. Subjek kedua adalah 10 siswa kelas VIII MTs Cerdas Murni dan 1 guru MTs Cerdas Murni.

Objek dalam penelitian ini adalah kelayakan e-comic sebagai bahan ajar berupa e-comic
menumbuhkan literasi sains kepada peserta didik pada materi sistem peredaran darah manusia
kelas VIII MTs Cerdas Murni.

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 HASIL PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau development rises yang
menghasilkan sebuah produk yaitu bahan ajar yang berbentuk e-comic. Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D tetapi hanya akan dibatasi 3D model,
diantaranya yaitu tahap defense mendefinisian desain perencanaan dan development
pengembangan dan diseminat penyebarluasan tetapi pada tahap penyebarluasan yang
dilakukan pada uji lapangan terbatas hasil dari masing-masing tahapan tersebut dapat
dideskripsikan sebagai berikut
4.1.1 Uji Validasi Ahli

Setelah pembuatan produk selesai, maka selanjutnya proses validasi oleh 3 ahli
diantaranya yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli literasi sains yang dilakukan oleh dosen
biologi FMIPA Universitas Negeri Medan yang telah ahli dalam bidangnya. Berikut ini hasil
validasi pengembangan e-comic berbasis literasi sains berbantuan aplikasi canva pada materi
sistem peredaran darah manusia kelas VIII MTS Cerdas Murni.

1) Ahli Materi
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Produk e-comic yang peneliti kembangkan dinilai oleh seorang validator ahli materi
yang merupakan dosen biologi Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini dilakukan pada
tanggal 03 Mei 2025. Aspek yang dinilai yaitu penyajian, isi, bahasa. Menurut ahli materi,
ada beberapa hal yang harus diperbaiki terhadap e-comic yang dikembangkan. Hasil data

validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.1 dibawah ini.

No Aspek Nilai Kategori
1 Isi 75% Layak
2 | Penyajian 69% Layak
3 | Bahasa 67% Layak

Rata-rata 72% Layak

Tabel 4.1. Hasil Penelitian Validasi Ahli Materi
2) Ahli Media

Produk e-comic yang dikembangkan dinilai oleh seorang validator ahli media yang
merupakan dosen biologi Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini dilakukan pada tanggal 03
Mei 2025. Aspek yang dinilai yaitu tampilan, bahan media, dan pembelajaran. Menurut ahli
media ada beberapa hal yang harus diperbaiki terhadap e-comic yang dikembangkan hasil

data validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.2 di bawah ini.

No Aspek Nilai Kategori

1 | Tampilan 94% Sangat Layak

2 | Bahan Media 100% Sangat Layak

3 | Pembelajaran 100% Sangat Layak
Rata-Rata 96% Sangat Layak

Tabel 4.2. Hasil Validasi Ahli Media
3) Ahli Literasi Sains
Produk e-comic yang peneliti kembangkan dinilai oleh seorang validator ahli literasi
sains yang merupakan dosen biologi Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini dilakukan pada
tanggal 29 April 2025. Aspek yang dinilai yaitu kompetensi, konten, dan konteks. Menurut
ahli media ada beberapa hal yang harus diperbaiki terhadap e-comic yang dikembangkan

hasil data validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.3 di bawah ini.

No Aspek Nilai Kategori
1 Tampilan 71% Layak
2 Bahan Media 75% Layak
3 Pembelajaran 75% Layak

Rata-Rata 73% Layak

Tabel 4.3. Hasil Validasi Ahli Media
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4.1.2 Respon Guru dan Peserta Didik

1) Respon Guru Bidang Studi
Pada tahap penilaian guru dilakukan pada tanggal 19 Juni 2025. Produk e-comic yang

dikembangkan dinilai oleh guru biologi di SMA. Hasil data penilaian oleh guru dapat dilihat
pada Tabel 4.5.

No Aspek Nilai Kategori

1 Tampilan E-Comic 50% kurang layak

2 Kelayakan Isi 83% Layak

3 Kelayakan Bahasa 75% Layak

4 Kelayakan Penyajian 71% Layak
Rata-rata 72% Layak

Tabel 4.5. Hasil Respon Guru
2) Respon Peserta Didik
E-comic yang telah dikembangkan dan dinyatakan valid oleh validator dan mendapat
respon penilaian dari guru biologi, kemudian akan diberi kepada peserta didik untuk melihat
bagaimana respon terhadap e-comic. Berikut hasil respon peserta didik yang ditampilkan

pada Tabel 4.6 dibawah ini.

No Aspek Nilai Kategori

1 Ketertarikan 93% Sangat Layak

2 Penyajian E-Comic 94% Sangat Layak

3 Kebahasaan 100% Sangat Layak
Rata-Rata 95% Sangat Layak

Tabel 4.6. Hasil Respon Peserta Didik

4.2 PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan dengan kategori penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menciptakan produk berupa media pembelajaran e-comic berbasis literasi sains berbantuan
aplikasi canva yang dikembangkan pada materi sistem peredaran darah manusia. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk melihat suatu kevalidan dari media pembelaran yaitu e-comic serta
respon guru dan juga respon peserta didik. E-comic dibuat berdasarkan kompetensi inti dan

kompetensi dasar, indikator yang sesuai dengan kurikulum 2013. Bahasa e-comic yang
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digunakan adalah bahasa Indonesia yang tidak baku agar membantu peserta didik lebih mudah
memahami materi yang diajarkan, gambar yang disajikan juga sesuai dengan materi dan
memiliki daya tarik tersendiri bagi peserta didik yang membaca nantinya. Model pengembangan
yang dilakukan adalah model 4D. model pengembangan 4D dan hanya akan dibatasi sampai
tahap Develop sebagai berikut yaitu tahap Define (pendefinisian), Design (perancangan),
Develop (pengembangan).

4.2.1 Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini peneliti melakukan pra peneliti dengan melakukan wawancara terhadap
guru biologi dan menggunakan lembar wawancara yang tidak terstruktur. Berdasarkan hasil
wawancara informasi yang diperoleh bahwa di dalam pembelajaran guru menggunakan media
pembelajaran berupa buku paket saja tidak ada media pembelajaran tambahan atau sumber
belajar yang bisa mendukung pembelajaran, untuk itu guru mengharapkan suatu sumber belajar
yang dapat dijadikan pendukung dalam belajar serta menambah referensi bagi guru tersebut.
Sehingga pada tahap tujuan pembelajaran media e-comic yang akan dikembangkan ini
berdasarkan CP dan TP yang tercantum dalam K13. Pada tahap analisis kebutuhan peserta didik,
peneliti melakukan observasi langsung ke lapangan dan melihat secara langsung proses kegiatan
pembelajaran yang dimana peserta didik terlalu monoton dikarenakan guru yang memberikan
materi dengan metode ceramah dan juga media pembelajaran berupa buku paket dari sekolah
sehingga menyebabkan pesrta didik kurang dalam hal minat dan ketertarikan belajar. Pada
analisis konsep peneliti melakukan analisis dengan pengambilan data dengan merincikan materi
ajar berdasarkan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran sesuai dengan K13 pada
materi sistem peredaran darah manusia dan mengetahui respon guru dan peserta didik untuk
melihat kebutuhan-kebutuhan materi apa saja yang belum terpenuhi dalam sumber buku yang
dipakai peserta didik dalam belajar. Dengan hasil analisis kurikulum yang digunakan oleh
sekolah MTs Cerdas Murni peserta didik harus memiliki kemampuan yang aktif, mencari,
mengolah, mengkontruksi dan menggunakan penegtahuan yang dimiliki peserta didik secara
berkesinambungan.

4.2.2 Tahap Perancangan (Design)

Pada analisis tahap kedua yaitu perancangan (design) peneliti melakukan identifikasi
konsep yang merinci pada Capaian Pembelajaran (CP) dan Kompetensi Dasar (KD) berdasarkan
K13 sehingga diperoleh indikator analisis sebagai berikut peserta didik dapat memahami organ
perederan darah pada manusia, pesrta didik memahami jenis peredaran darah pada mansuia,

pesrta didik menganalisis sistem peredaran darah manusia, dan pesrta didik memahami
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berbagai penyakit pada sistem peredaran darah manusia. Pada tahap rancangan awal peneliti
melakukan rancangan terhadap bagian pembuka yaitu cover pada e-comic. Dimana pada bagian
ini dirancang semenarik mungkin agar peserta didik memiliki ketertarikan serta minat dalam
literasi sains. Dan pada tahap ini peneliti juga melakukan pemilihan materi, pemilihan
komponen dan format, penyusunan instrumen. Rancangan awal e-comic berbasis literasi sains
ini berbantuan aplikasi canva dengan materi sistem peredaran darah manusia adapun langkah
penyusunannya sebagai berikut, 1) pada pemilihan materi peneliti melakukan identifikasi pada
media pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi sistem peredaran darah manusia,
2) pemilihan komponen dan format e-comic disesuaikan berbasis literasi sains berdasarkan K13
dimana pada tahap pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran e-comic
berbasis literasi sains berbantu aplikasi canva adalah merancang gambaran komik dan format
yang dipilih akan disesuaikan dengan karakter kriteria dari ecomic serta menarik untuk dibaca
sehingga dapat membantu pembelajaran. Pemilihan font dan warna yang digunakan pada
background e-comic peneliti menggunakan beragam warna guna menarik pembaca bagi peserta
didik, kemudian dirancang dengan bantuan aplikasi canva yang digunakan dalam pembuatan
dilengkapi dengan fitur untuk dapat memasukkan gambar dan memilih warna yang sesuai
dengan teks bacaan, 3) penyusunan instrumen e-comic divalidasikan oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli literasi sains serta respon guru bidang studi biologi.

4.2.3 Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap ketiga ini adalah tahap pengembangan setelah selesai pembuatan akhir
produk berupa media pembelajaran e-comic maka dilanjutkan pada tahap validasi. Kemudian
dilakukan penilaian untuk mendapatkan hasil e-comic dengan menggunakan intrumen validasi.
Pada tahap ini produk akan dinilai pada ahli materi ahli media, ahli literasi sains. Kemudian
setelah mendapatkan hasil validasi oleh para ahli maka e-comic juga akan diterapkan sebagai
media pembelajaran untuk guru dan peserta didik serta demi mendapatkan respon para peserta
didik dan juga guru bidang studi biologi yang terkait. dan guru. Saran atau kritik terhadap e-
comic yang dikembangkan, karena saran dari validator sebagai acuan dalam perbaikan.

Sehingga diperoleh hasil penilaian dari keseluruhan validasi e-comic biologi ini sebagai
berikut, berdasarkan penilaian materi oleh ahli materi menyatakan nilai rata-rata yang
diperoleh adalah 72% dengan kriteria layak yang terdiri dari aspek kelayakan isi, aspek
kelayakan penyajian, dan aspek kelayakan bahasa sesuai dengan pernyataan Prasetyo et al.,
2017 bahwa dalam proses bealajar kehadiran media tidak dapat ditolak sebab kegiatan belajar

yang dimana sebuah materi tidak dimengerti peserta didik dapat tersampaikan dengan jelas
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dan dibantu menggunakan media e-comic ini, sehingga kehadiran media ini dapat menjadi
penolong bagi guru sebab memudahkan guru dalam menyederhanakan isi materi dan siswa
dapat lebih mudah memahami materi.

Berdasarkan penilaian media oleh ahli media diperoleh persentase dengan rata-rata 96%
dengan kriteria sangat layak yang terdiri dari aspek tampilan, aspek bahan media, dan aspek
pembelajaran, sesuai dengan pernyataan Supriyono, 2018 bahwa media dalam belajar berfungsi
sebagai alat atau sarana yang digunakan dalam interaksi antara pengajar dan siswa untuk
mendukung proses pembelajaran dan sasaran utama dari sebuah media pembelajaran adalah
mendapatkan pengetahuan dan keterampilan, memperkuat pemahaman terhadap materi yang
dipelajari, serta membantu mencapai tujuan pembelajaran yang berkualitas.

Kemudian berdasarkan penilaian predator ahli literasi sains diperoleh persentase dengan
rata-rata 73% dengan kriteria layak yang terdiri dari aspek kompetensi, aspek konten, dan aspek
konteks sesuai dengan lugas dan bahasa kaidah, sesuai dengan pernyataan Toharuddin, 2017
dimana literasi sains adalah pengetahuan dan pemahaman tentang konsep serta proses ilmiah
yang memungkinkan individu untuk membuat keputusan berdasarkan informasi yang mereka
miliki, sehingga dapat dipahami sebagai pemahaman tentang ilmu pengetahuan dan cara
penerapannya untuk memenuhi kebutuhan masyarakat.

Selanjutnya tahap yang dilakukan untuk mengetahui respon guru dan peserta didik
terhadap e-comic yang dikembangkan. Diperoleh hasil respon guru dengan persentase rata-rata
72% dengan kategori layak. Untuk hasil respon peserta didik diperoleh hasil dengan persentase
95% dengan kriteria layak. Berdasarkan opini guru, e-comic yang dikembangkan sudah bagus

dan dapat menarik perhatian peserta didik.

KESIMPULAN
Berdasarkan kesimpulan diatas Berdasarkan rumusan tujuan, hasil dan pembahasan

penelitian pengembangan kelayakan ecomic berbasis literasi sains materi sistem peredaran

darah manusia yang telah dipaparkan sebelumnya dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic berbasis literasi sains berbantu
aplikasi Canva pada materi sistem peredaran darah manusia yang telah divalidasi oleh
validator ahli materi mendapatkan persentase rata-rata 72% dengan kriteria layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.

2. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic berbasis literasi sains berbantu
aplikasi Canva pada materi sistem peredaran darah manusia yang telah divalidasi oleh

validator ahli media mendapatkan persentase rata-rata 96% dengan kriteria sangat layak
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untuk digunakan dalam pembelajaran.

3. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic berbasis literasi sains berbantu
aplikasi Canva pada materi sistem peredaran darah manusia yang telah divalidasi oleh
validator ahli literasi sains mendapatkan persentase rata-rata 73% dengan kriteria layak
untuk digunakan dalam pembelajaran.

4. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic berbasis literasi sains berbantu
aplikasi Canva pada materi sistem peredaran darah manusia terhadap respon guru biologi
MTs Murni terhadap e-comic yang telah dikembangkan diperoleh persentase 72% dengan
kriteria layak dan hasil penelitian dari respon peserta didik kelas VIII-1 terhadap e-comic
yang dikembangkan diperoleh persentase 95% dengan kategori sangat layak untuk digunakan

dalam pembelajaran.
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