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ARTICLE HISTORY ABSTRACT

Abstract: The learning process explains the materials based on basic competencies and relates
to the development and use of learning media. The media is used as input for educators to
make it easier for students to achieve learning and make them enthusiastic in learning to
facilitate students' understanding of learning. This study aimed to develop e-learning materials
based on picture stories for grade Il of Elementary School on the theme of Clean and Healthy
Living, the sub-theme of Clean and Healthy Living at Home. This study was development
research that used the Borg and Gall model modified by Sugiyono's six steps of the

Submitted: development design. The study involved teachers and the second-grade students of SDN
16 Oktober.2021 Banjarsari. Two students were involved in the individual small group trial, ten students
16" October 2021 participated in the first session trial, and ten students were included in the 2nd session trial.

The trial results obtained a very high level of feasibility of the teaching materials. The results
indicated that the validity of materials from media expert 1 was 88%, and media expert 2 was
93%. Then, the validity result from the material experts was 86.8%, and the effectiveness from
the students' responses was 94%.
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Accepted: Abstrak: Pada proses pembelajaran bukan hanya menjelaskan berdasarkan kompetensi dasar
19 Januari 2022 melainkan pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan
19 January 2022 sebagai bahan masukan bagi pendidik untuk dapat memudahkan peserta didik dalam mencapai

pembelajaran dan membuat peserta didik antusias dalam belajar sehingga mempermudah
pemahaman peserta didik terhadap pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media e-bahan ajar berbasis cerita bergambar untuk kelas Il Sekolah Dasar
Tema Hidup Bersih dan Sehat Subtema Hidup Bersih dan Sehat di Rumah. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan menggunakan model Borg and Gall yang telah
dimodifikas oleh Sugiyono enam langkah dari desain pengembangan. Subjek penelitian yaitu
guru dan siswa kelas 1l SDN Banjarsari 2 siswa pada uji coba perorangan kelompok kecil, 10
siswa pada uji coba sisi 1 dan 10 siswa pada uji coba sesi 2. Hasil uji coba menunjukkan
. i tingkat kelayakan bahan ajar yang sangat tinggi. Bahan ajar yang dihasilkan memiliki tingkat
Published: kevalidan ahli media validator 1 88%, validator 2 93%. Kevalidan ahli materi 86.8%, dan
25ﬂ'1: ebruari 2022 keefektifan respon peserta didik sebesar 94%.
25" February 2022
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PENDAHULUAN

Bahan ajar memiliki banyak bentuk
dan ragam. Maka dari itu pengembangkan
bahan ajar sudah selayaknya agar terus
ditingkatkan oleh tenaga pendidik. Jika
seorang guru tidak memiliki kompetensi dalam
mengembangkan bahan ajar yang bervariasi,
inovasi, dan kreatif maka guru akan terjebak
pada situasi pembelajaran yang monoton serta
cenderung membosankan peserta didik. Sebab
itu, sebagai tenaga pendidik perlu membuat
atau mendesain pembelajaran yang ideal, agar
pembelajaran dapat efektif, menyenangkan,
dan mencapai tujuan pembelajaran.

Suyono dan Hariyanto (2012:207) ada
tujuh kriteria yang harus dimiliki oleh seorang
guru agar pembelajaran ideal, yaitu: 1) Guru
harus memiliki sifat antusias dalam memberi
pembelajaran, memberi rangsangan agar dapat
terjadi timbal balik antara guru dan siswa
untuk mendapat semangat belajar atau
mendorong siswa agar maju dalam belajar, 2)
Guru harus memiliki pengetahuan dalam mata
pelajaran yang akan diajarkan secara tepat dan
dapat dimengerti oleh siswa, 3) Guru
menyampaikan dengan bahasa yang mudah
dipahami siswa, 4) Guru harus menggunakan
metode pembelajaran yang dapat dipahami
siswa dan dapat digunakan dengan mudah oleh
guru, 5) Guru harus bisa memotivasi yang
tinggi untuk memberikan harapan siswa yang
bersifat akuntabel, 6) Guru pula harus bisa
menerima masukan dari siswa tanpa ada
pembatas selain masukan atau saran, guru pula
harus menerima resiko jika ada siswa yang
tidak memahami pembelajaran atau motivasi
belajar lainnya, 7) Guru dapat memanajemen
perencanaan, pengorganisasian, dapat
mengontrol dan menguasai kelas dengan baik
sesuai keahlian dan ciri khas setiap guru.

Kemampuan guru dalam pemilihan
bahan ajar memegang peranan penting.
Kekaburan infirmasi akan didapat apabila
pemilihan bahan ajar yang kurang tepat,
dengan begitu dalam pemilihan bahan ajar
harus  relevan salah  satunya dengan
mengembangkan e-bahan ajar  sebagai

perangkat  pembelajaran  daring  dimasa
sekarang dan yang akan datang. Ketersediaan
sumber belajar dan kreatifitas yang tinggi
merupakan salah satu aspek yang perlu
diperhatikan dalam pemilihan bahan ajar dan
perlu disesuaikan dengan kemampuan siswa.
Kualitas hasil belajar akan maksimal dengan
mengembangkan bahan ajar secara cermat dan
tepat sasaran.

Terciptanya proses belajar merupakan
pencapaian dari tujuan pembelajaran yang
dapat memberikan rangsangan serta pikiran
yang baik tentang proses pembelajaan. Bahan
ajar adalah segala sesuatu yang dapat
dimanfaatkan untuk menyampaikan sebuah
informasi, memperjelas sesuatu yang sulit
dimengerti menjadi lebih jelas dan menarik
guna menunjang keberhasilan dalam proses
belajar. Berdasarkan hasil wawancara dengan
Ibu Siti Fatrimah wali kelas 1l yang dilakukan
di SDN Banjarsari 2 pada tanggal 9 November
2020 ditemukan beberapa permasalahan yang
terkait pada perangkat pembelajaran, salah
satunya bahan ajar yang guru gunakan masih
berbentuk cetak, monoton, dan kurang menarik
jika digunakan pada peserta didik terutama
kelas rendah. Menurut Ibu Siti Fatrimah kelas
Il SDN Banjarsari 2 tema hidup bersih dan
sehat pada bahan ajar tematik yang digunakan
dirasa masih kurang. Oleh karena itu,
diperlukan bahan ajar yang dapat memberikan
pemahaman kepada peserta didik dan
kebaharuan bahan ajar menjadi lebih modern
dan menarik sesuai dengan Kkarakteristik
peserta didik kelas I1.

Pemanfaatan lingkunan sekitar dan
teknologi sumber belajar masih sangat jarang
digunakan khususnya pada jenjang sekolah
dasar. Berdasarkan BSNP standar kompetensi
dan kompetensi dasar, bahwa materi yang
dekat dengan lingkungan peserta didik, baik di
rumah, di sekolah, maupun di masyarakat agar
dapat berinteraksi sosial. Observasi penelitian
terhadap proses pembalajaran di kelas I,
memperoleh beberapa informasi yang dikaji
oleh peneliti sebagai berikut: 1). Pemanfaatan
yang belum maksimal dalam pengembangan
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bahan ajar, 2). Peserta didik kurang menyukai
bahan ajar yang digunakan karena warna serta
gambar kurang menarik. Jadi diperoleh data
bahwa peserta didik menyukai bahan ajar yang
bergambar dan berwarna, karena dengan bahan
ajar tersebut peserta didik lebih termotivasi
untuk belajar. Desain dan ilustrasi berwarna,
alur cerita yang ringan dengan perwatakan
orangnya yang mudah dimengerti sehingga
menarik semua peserta didik dari berbagai
tingkat usia.

Cerita bergambar dapat dipergunakan
secara efektif oleh guru dalam usaha
membangkitkan ~ minat, mengembangkan
perbendaharaan kata-kata dan keterampilan
membaca, serta memperluas minat baca
(Sudjana dan Rivai, 2010:69). Maka perlu
pengembangan perangkat pembelajaran salah
satunya bahan ajar menjadi e-bahan ajar yang
dikemas dengan cerita bergambar fabel jarang
sekali ditemukan di dalam pembelajaran.
Pengembangkan bahan ajar berbasis elektronik
cerita bergambar atau e-bahan ajar cerita
bergambar, perlu diketahui dalam
pengembangan e-bahan ajar terdapat gambar-
gambar serta warna-warna yang menarik
bahkan materi pembelajaranpun dirangkai
dengan cerita fabel yang ringan sesuai dengan
tingkat usia peserta didik kelas rendah yang
menyukai majalah bergambar animasi, dengan
begitu informasi yang terdapat pada e-bahan
ajar mudah  dipahami  serta  tidak
membosankan.

Adapun mengapa peneliti mebuat
bahan ajar berbasis elektronik karena dimasa
pandemik ini pembelajaran dilaksanakan
secara online dengan begitu semua perangkat
pembelajaran harus berbasis elektronik yang
mudah digunakan serta pembelajaran yang
semakain dinamis, efisien, dan efektif. Artinya
dengan keberadaan perangkat pembelajaran
berbasis teknologi modern tersebut, ponsel
atau smartphone dalam proses pembelajaran
sehinga memudahakan peserta didik untuk
belajar lebih praktis dan fleksibel dapat
menyediakan materi ajar yang bisa diakses
setiap saat oleh peserta didik dan dapat belajar

secara mandiri kapan dan dimana saja sesuai
dengan minat dan gaya belajar peserta didik
terutama untuk penunjang jalannya kegiatan
pembelajaran bagi guru dan peserta didik
berkembang seiring kemajuan teknologi saat
ini harus mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih Jika bahan ajar masih berbasis cetak
itu akan menyulitkan jalannya proses
pembelajaran dimasa pandemik sekarang ini.

Berdasarkan kondisi diatas, maka perlu
dicari pemecahan masalah tersebut, salah
satunya dengan dikembangkan e-bahan ajar
pembelajaran  berbasis cerita bergambar.
Kondisi ini yang melatar belakangi penulis
untuk melakukan penelitian melalui suatu
tindakan pembelajaran dengan menggunakan
bahan ajar berbasis cerita bergambar, karena e-
bahan ajar tersebut sebagai upaya
pengembangan 5 bahan ajar agar dapat
digunakan sebagai alat bantu atau penunjang
dalam penyampaian informasi dalam proses
pembelajaran berlangsung.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development vyaitu metode
penelitian dan pengembangan. Sugiyono
(2014:297) metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan  produk
tertentu, dan menguji dengan benar efektifitas
produk tersebut. Berdasarkan berbagai
pendapat diatas dapat dikatakan bahwa
metode penelitian dan pengembangan adalah
salah satu cara dimana ada proses dengan
maksud mengembangkan produk yang sudah
ada atau menyempurnakan produk baru yang
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
dengan mendukung pemecahan masalah
dalam  pendidikan, terutama  masalah
pembelajaran di kelas. Pada metode penelitian
R&D ini akan mengciptakan produk berupa e-
bahan ajar berbasis cerita bergambar, yang
desain produk pada pengembangan e-bahan
ajar ini meliputi materi, cerita bergambar, dan
soal evaluasi. Adapun desain e-bahan ajar
Berbasis Cerita Bergambar  dengan
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menggunakan aplikasi canva cara proses
menguji kelayakannya dengan cara uji ahli
dan uji terbatas.

Sebagaimana yang telah dikemukakan
olen Borg and Gall, terdapat 10 langkah
dalam metode penelitian ini. Namun, memilih
metode penelitian ini harus memiliki bentuk
yang sederhana serta lengkap dan mempunyai
identifikasi, pengembangan dan revisi, metode
tersebut memungkinkan untuk diterapkan,
artinya metode yang dipilih ini hendaklah
metode yang dapat diterima (acceptable) dan
diterapkan (applicable) sesuai dengan situasi
dan kondisi yang ada. Oleh karenanya,

penelitian ini mengacu dengan metode diatas,
namun diberikan batasan yaitu hanya sampai
6 tahap saja dari 10 tahap yang telah di
kemukakan oleh Borg and Gall.

Dengan segala keterbatasan yang ada,
maka peneliti memutuskan mengambil 6
langkah dari desain pengembangan yang
dilakukan oleh Sugiyono adapun 6 langkah
yang telah dimodifikasi meliputi analisis
masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, dan uji coba
produk. Berikut ini adalah langkah-langkah
penelitian  dan  pengembangan  yang
digunakan, yaitu:

Analisis
Masalah

Pengumpulan Desain

Produk(Uji
Coba Terbatas)

Uji Coba

Revisi Produk

Validasi
< Desain Produk

Gambar 1. Alur R & D Modifikasi Sugiyono (2014: 2)

Tahapan pertama dalam penelitian ini
melakukan analisis masalah yang ada di Kelas
Il SDN Banjarsari 2 yaitu terkati pada bahan
ajar yang guru gunakan masih berbentuk cetak,
kurang menarik jika digunakan pada peserta
didik terutama kelas rendah. Pembelajaran
yang didominasi oleh guru membuat peserta
didik pasif dan pembelajaran membosankan
hal tersebut mempengaruhi kurangnya bahan
ajar tematik yang digunakan dirasa masih
kurang.

Tahap kedua pengumpulan data.
Peneliti melakukan pengumpulan data berupa
studi literatur dengan menganalisis kebutuhan
dan analisis materi. Pada analisis kebutuhan,
analisis kurikulum, dan analisis materi. penliti
melakukan wawancara tidak terstruktur kepada
guru kelas Il SDN Banjarsari 2 terkait dengan
kegiatan. Tahap ketiga desain produk. Produk
yang dikembangkan berupa e-bahan ajar
berbasis cerita bergambar yang dirancang

berbentuk elektronik  dilengkapi dengan
petunjuk penggunaan, daftar isi, materi, contoh
soal, dan tes formatif. Dengan perpaduan
gambar animasi disetiap materi pembelajaran.

Tahap keempat yaitu tahap validasi
(uji ahli) kepada tim ahli validasi yang telah
ditetapkan. Tahap ini bertujuan untuk
memperoleh kritik, saran, dan masukan dari
pihak yang menguji E-Bahan Ajar. Tahap
kelima revisi produk berdasarkan kritik, saran
dan masukan dari tim ahli. Tahap ke enam uji
coba terbatas vyaitu dilaksanakan di SDN
Banjarsari 2. Populasi pada uji coba terbatas
adalah siswa kelas Il SDN Banjarsari 2,
dengan sampel sebanyak 20 orang peserta
didik. Pada uji coba terbatas ini peserta didik
diberikan lembar angket (kuisioner) untuk
mengetahui respon serta penilaian peserta
didik terhadap E-Bahan Ajar Berbasis Cerita
Bergambar Tema Hidup Bersih dan Sehat,
subtema 1 pembelajaran 4 terdiri dari pelajaran
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Bahasa Indonesia, Matematika, SBdP. R = Skor mentah yang diperolah
SM = Skor maksimal ideal

1. Analisis Kelayakan Penilaian Validasi (Purwanto, 2013:102)

Ahli
NP = i x 100% Kriteria interpretasi skor persentase
_ o yang didapatkan dari uji kelayakan penilaian,
Keterangan._ . yaitu sebagai berikut:
NP = Nilai presentase kelayakan
Tabel 1. Kriteria Pemberian Skor

Kriteria Interpretasi

Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Kurang Layak
Tidak Layak

P NWkO

(Sugiyono, 2012:135)

Nilai yang diperolen kemudian bawabh ini:
diinterprestasikan sesuai dengan kriteria di

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media

Presentasi Pencapaian Interpretasi

Sangat Layak 80% - 100%
Layak 60% - 80%

Cukup Layak 40% - 60%
Kurang Layak 20% - 40%
Tidak Layak 0% - 20%

(Modifikasi dari Riduwan, 2013:89)

2. Analisis Penilaian Angket Respon Siswa n = Jumlah skor perolehan tiap indikator
NP :%x 100% N = Jumlah skor total setiap indicator 100%
Keterangan: » _ (Riduwan, 2009:40)
NP=Presentase peserta didik pada tiap
indikator

Tabel 3. Kategori Penilaian Skala Guttman

Skor Keterangan
1 Ya
0 Tidak

(Sugiyono, 2015:139)

Tabel 4. Kriteria Kategori Interpretasi Siswa

Presentasi Pencapaian Interpretasi

Sangat Layak 80% - 100%
Layak 60% - 80%

Cukup Layak 40% - 60%
Kurang Layak 20% - 40%
Tidak Layak 0% - 20%
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini
dilaksanakan di kelas Il SDN Banjarsari 2
tahun ajaran 2020/2021. Kegiatan penelitian
ini dilaksanakan sejak tanggal 6 Mei sampai
dengan 6 Juli 2021. Hasil penelitian pada
pengembangan E-Bahan Ajar Berbasis Cerita
Bergambar ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) mengacu pada
langkah-langkah pengembangan menurut Borg
and Gall yang telah dimodifikasi oleh
Sugiyono yaitu melakukan analisis masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi
produk, revisi produk, dan uji coba produk.
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan
dengan pengumpulan data melalui validasi
instrumen ahli dan angket respon peserta didik.

Keadaan pandemi Covid-19
masyarakat dianjurkan untuk tidak berkerumun

(Modifikasi dari Riduwan, 2013:89)
di suatu tempat termasuk  kegiatan
pembelajaran. Oleh karena itu penelitian ini
hanya menggunakan 20 orang siswa dibagi
menjadi 2 ronde dalam uji coba terbatas di
SDN Banjarsari 2 dengan tetap mematuhi
protokol kesehatan. Berikut adalah hasil
perolehan persentase nilai kelayakan E-Bahan
Ajar Berbasis Cerita Bergambar dari tim ahli
dan persentase hasil respon siswa. Dari 6
tahapan yang telah dilaksanakan diperoleh
hasil penelitian sebagai berikut:

1. Hasil Kelayakan Penilaian Validasi Ahli

Tahapan validasi produk ini bertujuan
untuk mengetahui kelayakan produk yang telah
dikembangkan. Berdasarkan penilaian dari tim
ahli yang meliputi validasi ahli media dan ahli
materi.

Tabel 5. Data Penilaian Validasi Ahli Media

Ahli Ahli Skor
No Aspek Media Media R
1 2 erata

1. Ukuran e-bahan ajar 4 5 90

2. Desain sampul cover 30 32 88
3. Desain isi e-bahan ajar 54 56 110
Jumlah Skor 88 93 288
NP (%) 88 93 90.5

Berdasarkan data penilaian dari tim
ahli media tersebut, diperoleh penilain dari ahli
media 1 dengan skor 88% dan ahli media 2
dengan skor 93% sehingga hasil rata-rata

penilaian ahli media sebesar 90.5% masuk

dalam keriteria “Sangat Layak™ menurut
(Purwanto, 2013:102).

Tabel 6. Data Penilaian Validasi Ahli Materi

Ahli Skor Rata
No Aspek Materi 1 Rata
1. Isi 35 35
2. Penyajian 43 43
3. Bahasa 48 48
Jumlah Skor 126 126
NP (%) 86.8 86.8

Berdasarkan data penilian dari tim ahli
materi diperoleh skor 86,8% sehingga masuk
ke dalam keriteria “Sangat Layak” menurut

Purwanto (2013:102).

2. Hasil Angket Respon Peserta Didik
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Angket respon siswa digunakan untuk coba terbatas sebanyak 20 peserta didik kelas
mengetahui bagaimana respon yang telah Il di SDN Banjarsari 2. Berikut adalah hasil
peneliti kembangkan. Peneliti melakukan uji angket respon peserta didik.

Tabel 7. Data Hasil Respon Peserta Didik

Aspek Media Materi

Skor 91 249

Persentase (%) 91 97.2

Kriteria Sangat Baik Sangat Baik

Berdasarkan data angket respon Produk akhir dari penelitian dan
peserta didik diperoleh rata-rata sebesar 94% pengembangan ini adalah e-bahan ajar
Termasuk dalam kriteria “Sangat Layak”. berbasis cerita bergambar Tema Hidup Bersih
Berdasarkan pada tabel interprestasi menurut dan Sehat, Subtema 1 Pembelajaran 4. Yang
(Riduwan, 2015: 15). Produk yang peneliti terdapat mata pelajaran yaitu Bahasa
kembangkan berupa e-bahan ajar berbasis Indonesia, Matematika, dan SBdP yang dimuat
cerita bergambar mendapatkan respon yang dalam bentuk e-bahan ajar berbasis cerita
sangat positif dari peserta didik. bergambar sehingga dapat menjadi salah satu

yang baru bagi peserta didik.

)

28, | B
s
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Pada saat pelaksanaan uji coba terbatas
e-bahan ajar berbasis cerita bergambar,
peneliti melakukan temuan penelitian saat
proses pelaksanaan pembelajaran. Peserta
didik merespon sangat aktif baik pada saat
penyampaian materi maupun pada saat
pengerjaan latihan soal. Terlihat peserta didik
lebih mudah memahami materi yang sedang
dipelajari saling mengemukakan pendapat
berdasarkan  pengalaman  masing-masing
peserta didik. Hal ini tentu saja sejalan dengan
(Ebied, 2015:75) bahan ajar elektronik
memiliki manfaat meningkatkan prestasi
akademik dan motivasi siswa dalam
berpartisipasi dalam pembelajaran
meningkatkan kesenangan belajar dengan
memanfaatkan keunggulan desain bahan ajar
elektronik dalam  pembelajaran  berbasis
multimedia. Begitupun penelitian yang pernah
dilakukan oleh Gustiawati, R., Arief, D. (2020)
pengembangan bahan ajar dengan
menggunakan cerita fabel untuk pendidik kelas
Il yang valid, praktis, dan efektif dapat dilhat
dari validasi isi, bahasa, dan penyajian. Sejalan
dengan apa yang dikemukakan oleh “(Lawe,
2021) Bahan ajar elektronik adalah bahan ajar
yang mampu menarik perhatian siswa dalam
mengikuti pembelajaran karena terdapat unsur
suara dan  gambar  dinamis,  yang
dipublikasikan dalam format digital, berisi
tulisan, gambar, yang dapat dibaca melalui
perangkat komputer atau perangkat digital
lainnya.

Kekurangan yang peneliti temukan
pada saat uji coba produk berlangsung ialah

Gambar 2. Produk Akhir E-Bahan Ajar Berbasis Cerita Bergambar

guru senantias harus bisa menjaga kondusif
keaadan kelas agar peserta didik tetap terjaga
fokusnya dalam pembelajaran berlangsung.
Begitupun peralatan penggunaan e-bahan ajar
yang harus disediakan seperti laptop, proyektor
dan keynot sebagai control jarak jauh untuk
memutar atau menujuk e-bahan ajar berbasis
cerita bergambar pada saat ditampilkan. Sesuai
dengan pendapat (Sadiman, 2010:29-31) ada
beberapa kelemahan media gambar 1) Gambar
hanya menekankan persepsi indera mata 2)
Gambar yang terlalu kompleks kurang efektif
untuk kegiatan pembelajaran 3) Ukurannya
sangat terbatas untuk kelompok besar.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Berdasarkan  hasil analisis data,
diperoleh data bahwa pengembangan media e-
bahan ajar berbasis cerita bergambar pada
peserta didik kelas Il dari hasil wawancara
guru kelas Il terdapat beberapa permasalahan
yang terkait pada perangkat pembelajaran,
salah satunya bahan ajar yang guru gunakan
masih berbentuk cetak, monoton, dan kurang
menarik jika digunakan pada peserta didik
terutama kelas rendah kemudian hasil dari
observasi memperoleh beberapa informasi
yang dikaji oleh peneliti sebagai berikut:
Pemanfaatan yang belum maksimal dalam
pengembangan bahan ajar, Peserta didik
kurang menyukai bahan ajar yang digunakan
karena warna serta gambar kurang menarik.
Jadi diperolen data bahwa peserta didik
menyukai bahan ajar yang bergambar dan
berwarna, karena dengan bahan ajar tersebut
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peserta didik lebih termotivasi untuk belajar.
Desain dan ilustrasi berwarna, alur cerita yang
ringan dengan perwatakan orangnya yang
mudah dimengerti sehingga menarik semua
peserta didik dari berbagai tingkat usia.

Pada permasalahan tersebut, peneliti
membuat bahan ajar berbasis elektronik karena
dimasa pandemik ini pembelajaran
dilaksanakan secara online dengan begitu
semua perangkat pembelajaran harus berbasis
elektronik yang mudah digunakan serta
pembelajaran yang semakin dinamis, efisien,
dan efektif. Artinya dengan keberadaan
perangkat pembelajaran berbasis teknologi
modern tersebut, ponsel atau smartphone
dalam proses pembelajaran sehinga
memudahakan peserta didik untuk belajar lebih
praktis dan fleksibel dapat menyediakan materi
ajar yang bisa diakses setiap saat oleh peserta
didik dan dapat belajar secara mandiri kapan
dan dimana saja sesuai dengan minat dan gaya
belajar peserta didik seiring kemajuan
teknologi saat ini harus mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih jika bahan ajar masih
berbasis cetak itu akan menyulitkan jalannya
proses pembelajaran dimasa  pandemik
sekarang ini.

Hasil dari pengembangan ini memiliki
kelayakan e-bahan ajar modul berbasis cerita
bergambar pada tema hidup bersih dan sehat
memperoleh penilaian dari ahli media 1 88%
dan ahli media 2 93% sehingga memperoleh
rata-rata 90.5% termasuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Untuk ahli  materi
memperoleh penilaian 86.8% dengan kategori
“Sangat Layak”. Respon peserta didik terhadap
e-bahan ajar modul berbasis cerita bergambar
pada tema hidup bersih dan sehat pada uji coba
terbatas memperoleh rata-rata sebesar 94%
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

Berdasarkan hasil penelitian dan
kesimpulan maka rekomendasi ditunjukan
kepada pihak-pihak terkait yaitu: 1) Bagi Guru,
dapat mengaplikasikan e-bahan ajar berbasis
cerita bergambar pada tema hidup bersih dan
sehat sebagai menunjang pembelajaran di kelas
I SD untuk membantu peserta didik dalam

memahami materi pada tema hidup bersih dan
sehat, serta memudahkan proses pembelajaran
dimasa pandemi sekarang ini. 2) Peserta didik,
dapat menggunakan e-bahan ajar berbasis
cerita bergambar pada tema hidup bersih dan
sehat hendaknya menjadi sarana pembelajaran
yang dapat menumbuhkan motivasi peserta
didik untuk semangat belajar selain itu juga
memberikan pengalaman belajar. 3) Bagi
Sekolah, dapat memasukan e-bahan ajar
sebagai sarana pembelajaran peserta didik
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
dalam  mencapai  kurikulum yang di
kembangkan sekolah. 4) Penelitilain, dapat
mengembangkan sama pada e-bahan ajar
berbasis cerita bergambar pada tema hidup
bersih dan sehat yang lebih multimedia dan
fleksibel.
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