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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Jangan Menyerah. Ingat Janji Allah.

“Karena sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan,”

1

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan,’

“Maka apabila telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-
sungguh (urusan) yang lain.”

( OS. Al-Insyirah: 5-7)

“Apabila kamu sudah memutuskan menekuni suatu bidang, jadilah orang yang
konsisten. Itu adalah kunci keberhasilan yang sebenarnya.”

( B.J Habibie )

"Ini bukan perlombaan menuju garis akhir, tapi tentang bertahan di tengah lelah,
doa, dan semangat yang nyaris padam."

"Langkahku mungkin goyah, tapi doa orang tuaku tak pernah padam. Di setiap
bab skripsi ini, ada bayang wajah mereka yang tidak sabar menanti hari ketika
anaknya menyandang gelar sarjana. Inilah janji yang kutepati: bahwa segala
lelah mereka tidak akan sia-sia.”

( Salsabila Sabrina Putri Nugroho)

Segala puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkatya kepada penulis,
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini tepat pada waktunya. Skripsi ini
penulis persembahkan untuk :

1. Skripsi ini dengan tulus kupersembahkan untuk Ayah tercintaku Bapak
Heru Susanto Teguh Nugroho. Sosok sederhana yang mungkin tak pernah
merasakan duduk di bangku kuliah, namun mampu membuktikan bahwa
dengan kerja keras tanpa lelah, beliau telah membuka jalan bagi penulis
untuk menggapai gelar sarjana ini. Terimakasih atas segala kerja keras yang
sudah ayah berikan sehingga penulis bisa merasakan duduk dibangku
kuliah. Gelar ini bukan semata-mata milik penulis, tetapi juga milik Ayah
sebagai wujud nyata dari mimpi yang Ayah titipkan kepada penulis, yang
kini perlahan mulai terwujud. Tanpa cinta, keteladanan, dan pengorbanan
yang tulus dari Ayah, penulis tidak akan mampu sampai pada titik ini.

Terima kasih, Ayah.



2. Pintu Surgaku Mama tercinta Ibu Ernawati. Penulis persembahkan karya ini
untuk mama. Seorang yang penuh kasih yang tak pernah lelah mendoakan,
dalam setiap doa dan nasihatnya, Mama selalu percaya bahwa penulis bisa,
bahkan di saat prnulis meragukan diri sendiri. Keyakinan dan dukungan
Mama adalah kekuatan yang terus menguatkan langkah penulis hingga
akhirnya mampu meraih gelar sarjana ini. Engkaulah pintu surgaku, tempat
segala cinta dan ketulusan bermuara. Terima kasih atas kesabaran,
pengorbanan, dan kepercayaan yang tak ternilai. Maka biarlah gelar ini
menjadi kebanggaan dan kebahagiaan yang bisa sedikit membalas cinta
besar kalian.

3. Karya ini kupersembahkan untuk adikku Amira Hasna Putru Nugroho, yang
selalu menjadi penyemangat di tengah lelahku. Terima kasih atas
kehadiranmu yang penuh arti. Semoga kelulusanku ini bisa menjadi langkah
awal untuk menginspirasimu meraih cita-cita yang lebih tinggi.

4. Karya ini juga saya persembahkan kepada dosen pembimbing saya yang
terhormat Ibu Kharism Eka Putri, M.Pd selaku pembimbing I dan Yang
Terhormat Ibu Mumun Nurmilawati selaku pembimbing II. Terima kasih
atas bimbingan, kesabaran, serta ilmu yang telah diberikan selama proses
penyusunan skripsi ini. Nasihat, arahan, dan koreksi yang Ibu berikan telah
menjadi bagian penting dalam menyempurnakan karya ini. Semoga segala
ilmu dan kebaikan yang diberikan menjadi amal jariyah yang terus
mengalir.

5. Teruntuk teman seperjuanganku Apreliani Mulyaningtiyas dan Nur Laili,
Terima kasih atas kebersamaan, dukungan, canda tawa, dan semangat yang
senantiasa mengiringi setiap langkah dalam perjalanan dibangku
perkuliahan. Kalian bukan hanya teman duduk di bangku kuliah, tetapi juga
keluarga yang saling menguatkan dalam suka dan duka. Setiap tugas,
diskusi, hingga perjuangan menyelesaikan skripsi ini akan selalu menjadi
kenangan berharga yang tak terlupakan. Terima kasih telah menjadi bagian

penting dari perjalanan penulis
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6. Teruntuk sahabat-sahabatku, Margareta Fika, Putri Priscillia, dan Rifani
Nurhidayah, yang telah membersamai penulis sejak masa sekolah hingga
perkuliahan. Terima kasih atas semangat, dukungan, dan kebersamaan yang
tiada henti selama proses penulisan skripsi ini. Kehadiran kalian tidak hanya
menjadi penyemangat dalam menyelesaikan studi, tetapi juga menjadi
teman berbagi tawa dan tempat melepas penat di tengah segala kesibukan.

7. Yang tak kalah penting kehadirannya, persembahan ini saya tujukan kepada
pemilik NRP (01101468), yang saat ini tengah mengabdi kepada negara.
Seseorang yang senantiasa hadir dalam doa dan menjadi sumber semangat,
meskipun jarak dan waktu kerap menjadi tantangan. Penulis menyampaikan
terima kasih yang sebesar-besarnya atas kebersamaan, pengertian,
kesabaran, serta dukungan yang tak pernah surut sejak awal perjalanan
perkuliahan hingga akhirnya penulis berhasil menyelesaikan studi dan
meraih gelar sarjana. Di tengah padatnya tugas dan keterbatasan waktu,
kehadiran dan peranmu tetap menjadi bagian penting dalam setiap langkah
perjuangan ini.

8. Dan yang terakhir, persembahan ini saya tujukan untuk diri saya sendiri,
Salsabila Sabrina Putri Nugroho. Terima kasih sudah bertahan hingga
sejauh ini, di tengah berbagai tekanan dan tantangan yang datang dari luar.
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menuju perjalanan yang lebih besar. Semoga kesuksesan selalu menyerta.
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RINGKASAN

Salsabila Sabrina Putri Nugroho Pengembangan Multimedia Interaktif
bermuatan E-COMIC Siklua Pada Pembelajaran IPA Materi Siklus Air Kelas V
SDN Brenggolo 1, Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, E-comic, Siklus Air.

Pengembangan multimedia interaktif bermuatan E-COMIC ini
dilatarbelakangi permasalahan bahwa siswa kelas 5 SDN Brenggolo 1 masih
mengalami kesulitan memahami materi siklus air. Pada proses pembelajaran guru
masih mengandalkan buku teks dan kurangnya media pembelajaran yang kurang
menarik karena hanya memuat bacaan saja. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui validitas, kepraktisan, dan keefektifan dari multimedia interaktif
bermuatan e-comic.

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D) yang menggunakan model desain
pengembangan ADDIE (A4nalyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data berupa
pedoman wawancara, lembar validasi ahli media dan materi, angket respon siswa,
dan angket respon guru, soal tes. Subjek penelitian ini adalah Guru wali kelas V
dan siswa kelas V SDN Brenggolo 1 yang berjumlah 31 siswa.

Pada penelitian ini menghasilkan data sebagai berikut: (1) Dari uji validitas
ahli media memperoleh hasil skor 88% dan ahli materi memeperoleh skor 93%.
Kedua presentase tersebut tergolong dalam kriteria “Sangat Valid”. (2) Berdasarkan
uji kepraktisan angket guru memperoleh skor 96%, sedangkan hasil angket siswa
memperoleh 94%. Kedua presentase tersebut tergolong dalam kriteria “Sangat
Praktis”. (3) Sedangakan hasil uji efektifitas terhadap 23 siswa menunjukkan
ketuntasan klaksikal sebesar 95%. Dengan demikian berdasarkan hasil tersebut
tergolong dalam kriteria “Sangat Efektif”.

Kesimpulan dari hasil penelitian inibahwa pengembangan Multimedia
Interaktif bermuatan E-COMIC Siklua Pada Pembelajaran IPA Materi Siklus Air
Kelas V SDN Brenggolo 1 memenuhi kriteria sangad valid, praktis, dan efektif
digunakan.
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PRAKATA

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat dan
karunia-Nya, sehingga penelitian dengan judul "Pengembangan Multimedia
Interaktif bermuatan E-COMIC Siklua pada Pembelajaran IPA Materi Siklus Air
Kelas V SDN Brenggolo 1" dapat terselesaikan dengan baik. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif dan
menarik, khususnya dalam pembelajaran IPA materi siklus air di tingkat sekolah
dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa
E-COMIC yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
siklus air, serta menumbuhkan minat dan motivasi belajar mereka. E-COMIC
dipilih karena merupakan media yang familiar bagi siswa dan dapat menyajikan

informasi secara visual dan interaktif.

Penulis menyadari bahwa penelitian ini tidak lepas dari bantuan dan dukungan

berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan terima kasih kepada:

1. Bapak Dr.Zainal Afandi, M.Pd selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI
Kediri

2. Bapak Dr. Agus Widodo M.Pd. selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri.

3. Bapak. Bagus Amirul Mukmim, M.Pd selaku Ketua Program Studi

Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri.

Ibu Kharisma Eka Putri,.M.Pd selaku Dosen Pembimbing I.

Ibu Dr. Mumun Nurmilawati, M.Pd selaku Dosen Pembimbing II.

Bapak Bagus Amirul Mukmin, M.Pd selaku Dosen Validator Ahli Materi.

Bapak Sutrisno Sahari, M.Pd selaku Dosen Validator Ahli Media.

Bapak Kepala Sekolah SDN Brenggolo 1.

Bapak Ibu Guru SDN Brenggolo 1.

10. Ibu Citra Nova Intan Sari, S.Pd selaku guru kelas V SDN Brenggolo 1.

o ® N ok

11. Siswa-siswi kelas V SDN Brenggolo 1.
12. Rekan-rekan mahasiswa.

13. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu.
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Penulis menyadari bahwa penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan.
Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari
pembaca, demi perbaikan dan pengembangan penelitian selanjutnya. Semoga
penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi dunia pendidikan, khususnya dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Kediri, 18 Juli 2024
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Salsabila Sabrina Putri Nugroho
NPM: 2114060182
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 21
Tahun 2016 Tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah. Pendidikan
merupakan salah satu faktor kunci yang menentukan kemajuan suatu bangsa
karena melibatkan persiapan generasi muda untuk memegang peran sebagai
pemimpin masa depan. Melalui pendidikan yang baik, generasi bangsa dapat
dilengkapi dengan pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai yang diperlukan
untuk menghadapi tantangan kompleks dalam masyarakat modern. Pendidikan
yang efektif tidak hanya mencakup pembelajaran akademis, tetapi juga
pengembangan karakter, kepemimpinan, serta kemampuan untuk berpikir

kritis dan kreatif (Widura et al. 2024)

Menurut Hidayat and Abdilah (2019) Secara etimologi, pendidikan
berasal dari berbagai akar kata yang menggambarkan esensi proses
pembelajaran dan pembimbingan. Dalam bahasa Yunani, istilah "paedagogie"
terdiri dari kata "paes" yang berarti anak dan "agogos" yang berarti
membimbing, sehingga paedagogie mengacu pada bimbingan yang diberikan
kepada anak-anak. Di bahasa Romawi, pendidikan berasal dari kata "educate"
yang bermakna mengeluarkan sesuatu yang berada di dalam, menunjukkan
upaya untuk mengembangkan potensi yang ada dalam individu. Dalam bahasa
Inggris, istilah "to educate" berarti memperbaiki moral dan melatih intelektual,
menekankan aspek pengembangan karakter dan intelektualitas. Sementara itu,
bangsa Jerman melihat pendidikan sebagai "Erziehung" yang setara dengan
educare, yang berarti membangkitkan kekuatan terpendam atau mengaktifkan
potensi anak. Dalam bahasa Jawa, pendidikan diartikan sebagai
"panggulawentah" atau pengolahan yang mengubah kejiwaan, mematangkan
perasaan, pikiran, kemauan, dan watak, mencerminkan proses mengubah

kepribadian dan mengembangkan potensi manusia secara menyeluruh.

Pembelajaran merupakan salah satu komponen kunci dalam pendidikan,

di mana efektivitas pembelajaran menjadi penentu kesuksesan sistem



pendidikan di Indonesia. Pembelajaran yang efektif memainkan peran penting
dalam menghasilkan generasi yang kompeten dan siap menghadapi tuntutan
zaman. Pembelajaran yang efektif mencakup berbagai aspek, mulai dari
metode pengajaran yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan zaman, hingga
penggunaan teknologi pendidikan yang memfasilitasi interaksi aktif dan

pembelajaran berbasis kompetensi (Indramawan et al. 2024).

Dalam pembelajaran terdapat 2 komponen pentng yaitu modal pembelajran
dan media pembelajaran (Gunardi 2020). Media pembelajaran memegang
peran penting sebagai penunjang dalam proses pembelajaran untuk mencapai
tujuan yang diinginkan. Sebagai seorang pendidik, guru memiliki tanggung
jawab untuk memilih dan menggunakan media pembelajaran dengan bijaksana.
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang membantu interaksi antara
guru dan siswa dalam menyampaikan materi pembelajaran secara efektif.
Sebuah media pembelajaran yang baik adalah yang mampu menarik perhatian
dan minat siswa, sehingga membantu memperjelas konsep-konsep yang
diajarkan dan memotivasi siswa untuk belajar secara aktif. Dengan memilih
media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan konteks pembelajaran, guru
dapat meningkatkan efektivitas pengajaran dan pembelajaran serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih berkesan bagi siswa (Wulandari et
al. 2023). Pentingnya media pembelajaran mencakup semua mata pelajaran di
berbagai jenjang sekolah, termasuk sekolah dasar yang memiliki masa studi

yang relatif panjang, yaitu 6 tahun.

Bedasarkan dari hasil wawancara guru menunjukkan materi yang dirasa
paling sulit bagi siswa adalah materi IPA khususnya pada materi siklus air, hal
ini dibuktikan dari 30 siswa hanya 8 siswa yang tuntas KKM. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru menunjukkan bahwa keterbatasan media
pembelajaran menjadi penghambat signifikan. Guru masih mengandalkan
buku teks yang kurang menarik karena hanya memuat bacaan saja. Padahal,
pembelajaran IPA menuntut visualisasi yang kuat untuk memahami konsep-

konsep abstrak seperti siklus air.



Berdasarkan hasil angket siswa menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa (86%) lebih menyukai pembelajaran yang menggunakan media. Hal ini
membuktikan bahwa siswa tertarik dan senang dalam kegiatan belajar sehingga
nantinya materi mudah diterima oleh siswa. Hasil angket siswa juga
mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa (93%) menyatakan bahwa guru
belum menggunakan media pembelajaran saat mengajar. Hal ini sama dengan
hasil observasi yang menunjukkan pembelajaran yang hanya bertumpu pada
teks, ini berdampak pada kurangnya keterlibatan dan motivasi siswa. Mereka
merasa bosan dan kurang tertarik, sehingga sulit untuk menyerap materi secara
optimal. Lebih lanjut, Mayoritas siswa (90%) tertarik terhadap media
pembelajaran visual serta berbasis teknologi. Dikarenakan pada saat ini siswa

tumbuh dalam lingkungan yang kaya akan teknologi dan informasi.

Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa rendahnya hasil belajar
IPA di SDN Brenggolo 1 merupakan akibat dari berbagai faktor yang saling
terkait. Keterbatasan media pembelajaran, metode yang monoton, kesenjangan
dengan kebutuhan siswa, serta kurangnya keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknologi. Terdapat kesenjangan antara kebutuhan siswa dan
pengajaran. Kurangnya keterampilan guru dalam memilih dan menggunakan
media pembelajaran yang efektif menjadi faktor penghambat siswa.
Dikarenakan pada saat ini siswa tumbuh dalam lingkungan yang kaya akan
teknologi dan informasi. Pembelajaran yang hanya bertumpu pada teks. Hal ini
berdampak pada kurangnya keterlibatan dan motivasi siswa. Mereka merasa
bosan dan kurang tertarik, sehingga sulit untuk menyerap materi secara

optimal.

Dalam pelaksanaan pembelajaran IPA, terkadang siswa merasa bosan
dengan metode dan konsep pembelajaran yang digunakan oleh guru. Sebuah
penelitian yang dilakukan oleh Neteria, Mulyadiprana, and Respati (2020)
mengungkapkan bahwa siswa sering merasa bosan dengan materi
pembelajaran IPA karena penggunaan media pembelajaran yang hanya
berbasis teks buku yang menampilkan teks secara dominan dengan sedikit atau
bahkan tanpa gambar yang memadai. Hal ini menunjukkan pentingnya

penggunaan media pembelajaran yang lebih variatif dan menarik dalam



pengajaran IPA di sekolah dasar. Kendala lain juga diungkapkan oleh Suryanti
(2023) bahwa guru hanya berfokus pada pembelajaran yang menitikberatan
pada metode ceramah sehingga hal ini mengakibatkan timbul rasa jenuh pada

siswa.

Dalam mengatasi masalah kebosanan siswa terhadap pembelajaran IPA
di sekolah dasar, muncul beragam inovasi media pembelajaran, salah satunya
adalah melalui transformasi teknologi yang sedang berkembang pesat saat ini,
seperti e-comic. E-comic, atau komik digital, menawarkan pendekatan yang
menarik dan menyenangkan dalam menyampaikan materi [IPA kepada siswa.
Karena E-COMIC menggabungkan antara gambar ilustrasi karakter dengan
teks yang nantinya akan menarik minat baca siswa agar siswa tidak merasa

bosan sehingga nantinya materi mudah dipahami oleh siswa.

Menurut Laksmi and Suniasih (2021) E-COMIC merupakan bentuk
komunikasi visual yang memiliki kekuatan untuk menyampaikan informasi
secara menarik dan mudah dipahami. Kolaborasi antara teks dan gambar dalam
E-COMIC membentuk alur cerita yang memikat, sehingga memungkinkan
penyampaian konsep dan informasi menjadi lebih efektif. Melalui e-comic,
pesan-pesan kompleks atau konsep-konsep ilmiah dapat disampaikan dengan
cara yang lebih visual dan interaktif, sehingga memudahkan pemahaman dan
menguatkan daya ingat. Selain itu, multimedia interaktif memberikan peluang
bagi siswa untuk melakukan simulasi dan eksplorasi, sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan hanya mendengarkan
penjelasan dari guru (Putri and Sahari 2017). Gambar-gambar yang menarik
dan mendukung teks dalam E-COMIC memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan dan menantang bagi pembaca, terutama bagi siswa di
sekolah dasar yang cenderung lebih responsif terhadap materi pembelajaran

yang disajikan secara visual.

Merujuk pada penelitian yang dilakukan oleh Siregar et al. (2019)
penggunaan E-COMIC sebagai media pembelajaran dipilih karena memiliki
daya tarik visual yang kuat dan dapat menstimulasi imajinasi siswa. Gambar-

gambar yang disajikan tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga



mampu membantu peserta didik dalam memahami isi materi dengan cara yang
menyenangkan. Selain itu alur ceita juga dikemas secara naratif sehingga
mampu menumbuhkan daya kreativitas siswa, sehingga proses belajar menjadi

lebih bermakna.

Media E-COMIC merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, termasuk topik ilmu
pengetahuan alam (IPA) seperti siklus air yang diajarkan kepada siswa kelas V
sekolah dasar. E-COMIC menyajikan informasi secara visual dan naratif
dengan cara yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak. Keunggulan
utamanya adalah penggunaan gambar dan teks yang menyatu dengan narasi
yang menghidupkan materi pelajaran, memungkinkan siswa untuk mengikuti
alur cerita dan konsep dengan lebih baik. Berdasarkan hasil permasalahan
tersebut penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERMUATAN E-
COMIC SIKLUA PADA PEMBELAJARAN IPA MATERI SIKLUS AIR
KELAS 5 SDN BRENGGOLO 1.”

B. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas maka akan
dilakukan pembatasan masalah yang diteliti:
1. Media pembelajaran ini dikembangkan dalam mata pelajaran IPA pada
materi Siklus Air.
2. Media yng dikembangkan berupa Multimedia Interaktif Bermuatan E-
comic
3. Pembuatan multimedia interaktif bermuatan E-COMIC untuk diterapkan
pada pembelajaran IPA materi siklus air.
4. Penelitian ini dilakukan di kelas V SDN Brenggolo 1 Kediri.
C. Rumusan Masalah
Bedasarkan dari identifikasi masalah diatas maka rumusan masalah didalam

penelitian ini adalah :

1. Bagaimana validitas Multimedia Interaktif bermuatan E-COMIC siklua

pada pembelajaran IPA materi siklus air ?



. Bagiamana kepraktisan Multimedia Interaktif bermuatan E-COMIC siklua

pada pembelajaran IPA materi siklus air ?
Bagaimana keefektifan Multimedia Interaktif bermuatan E-COMIC siklua

pada pembelajaran IPA materi siklus air ?

D. Tujuan Penelitian

Bedasarkan dari rumusan masalah diatas maka tujuan didalam penelitian ini

adalah :

. Untuk menguji validitas Multimedia Interaktif bermuatan E-COMIC siklua

pada pembelajaran IPA materi siklus air.

. Untuk menguji kepraktisan Multimedia Interaktif bermuatan E-COMIC

siklua pada pembelajaran IPA materi siklus air.

. Untuk menguj keefektifan Multimedia Interaktif bermuatan E-COMIC

siklua pada pembelajaran IPA materi siklus air.

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini dapat dikategorikan dalam dua jenis, yakni secara

teoritis dan secara praktis.

1.

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi yang
berkaitan dengan pengembangan Multimedia Interaktif bermuatan E-
COMIC siklua pada materi siklus air kelas V SDN Brenggolo 1.

Secara praktis

a. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman
dan wawasan terhadap media yang menarik dan diharapkan dapat
dijadikan referensi media dalam kegiatan belajar mengajar.

b. Bagi peneliti, melalui penelitian ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan dan  wawasan  tentang  pengembangan  suatu
mediapembelajaran.

c. Bagi peserta didik, mengenalkan Multimedia Interaktif E-COMIC dalam
kegiataan pembelajaran guna untuk meningkatkan hasil belajar peserta

didik.
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