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ABSTRACT 
This research and development study aimed to: 1) develop a webtoon as a Social Studies learning resource for the topic of fauna diversity in Indonesia, and 2) find out the appropriateness of the webtoon as a Social Studies learning resource for the topic of fauna diversity in Indonesia based on the validation by a materials expert, a media expert, a Social Studies teacher, and responses from Grade VII students of the junior high school (JHS). 

This was a research and development (R&D) study referring to the development model by Borg & Gall. The research subjects were 30 students of Grade VII of SMPN 1 Pathuk, Gunung Kidul. The data were collected using questionnaires as validation sheets for the material experts, media expert, and Social Studies teacher, and assessment sheets for students. The data were analyzed using descriptive quantitative techniques. 

The results of this study were as follows. 1) The development of a webtoon as a Social Studies learning resource was done in several stages, namely: making a synopsis, making scenarios, drawing, digitalizing, providing texts, and uploading the webtoon. 2) The appropriateness of the webtoon as a source a Social Studies learning resource for the topic of fauna diversity in Indonesia attained: a) a score of 4.6 (very good) based on the results of the validation by the materials expert; b) a score of 4.2 (very good) based on the results of the validation of the media expert; c) a score of 4.9 (very good) based on the results of the validation by the Social Studies teacher; and d) a score of 4.5 (very good) based on responses from Grade VII students of JHS through the small-scale tryout and a score of 4 (very good) based on students’ responses through the field tryout. Based on these results, it can be concluded that the developed webtoon as a Social Studies learning resource for the topic of fauna diversity in Indonesia is appropriate and can be used as a Social Studies learning resource. 
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Introduction: 

Kegiatan belajar dapat berjalan lancar apabila didukung oleh beberapa hal, salah satunya adalah sumber belajar. Sumber belajar memiliki peranan penting dalam keberhasilan dari suatu kegiatan pembelajaran. Keberadaan sumber belajar yang bagus, tepat dan sesuai akan membantu menciptakan daya dukung yang baik bagi guru maupun siswa pada saat pembelajaran.
Menurut Sudjana & Rivai (2007: 79) sumber belajar dibagi menjadi dua macam yaitu: pertama, sumber belajar  dirancang  atau sengaja dibuat atau dipergunakan untuk membantu kegiatan belajar mengajar, biasanya disebut dengan learning resources by design. Pada jenis sumber belajar tersebut meliputi buku, brosur, ensiklopedi, film, video, film strips. Kedua, sumber belajar yang dimanfaatkan untuk memberi kemudahan kepada seseorang dalam belajar berupa segala macam sumber belajar yang ada di sekeliling kita. Sumber belajar tersebut tidak dirancang untuk suatu kegiatan pengajaran. Sumber belajar ini disebut dengan learning resources by utilization. Sumber belajar yang dimanfaatkan meliputi pasar, toko, museum, tokoh masyarakat, dan sebagainya. 
Penggunaan sumber belajar yang bervariasi dalam kegiatan pembelajaran akan memberikan beberapa manfaat yaitu: 1) dapat  memberikan pengalaman belajar lebih konkret atau secara langsung; 2) dapat menyajikan sesuatu yang tidak mungkin diadakan, dikunjungi, atau dilihat secara langsung; 3) dapat menambah atau memperluas pengetahuan; 4) dapat memberikan informasi yang akurat dan terbaru; 5) dapat membantu memecahkan masalah pendidikan baik masalah kecil maupun yang besar; 6) dapat memberikan motivasi positif; 7) dapat merangsang untuk berpikir kritis, bersikap positif, dan berkembang lebih jauh (Siregar & Hartini, 2011: 128). 
Sumber belajar dapat diperoleh dengan berbagai cara. Sumber belajar sesungguhnya tidak hanya berupa buku teks. Bentuk dari sumber belajar tidak terbatas dalam bentuk cetak, video, format perangkat lunak atau kombinasi dari berbagai format yang dapat digunakan oleh siswa maupun guru. Sumber belajar dapat diartikan sebagai segala tempat dan lingkungan sekitar yang mengandung informasi dan dapat digunakan oleh siswa untuk  melakukan proses perubahan tingkah laku (Majid, 2013: 170). Sumber belajar juga dapat berupa media elektronik, salah satunya adalah webtoon. 
Menurut  Myungbae dalam Harmoko & Sumbawati (2017: 104),  webtoon merupakan contoh dari keberhasilan media. Webtoon berkembang dari kartun tradisional, menjadi kartun yang berbentuk digital yang canggih. Webtoon merupakan komik online yang berasal dari Negara Korea dan telah berkembang di seluruh dunia termasuk Indonesia.
Menurut Lee, Choi & Kim (2015: 984),  webtoon atau digital cartoon  memiliki berbagai karakteristik yang khas dan berbeda dengan komik. Pertama  data dari webtoon  tidak dapat diperoleh dalam bentuk cetak. Kedua, untuk dapat menikmati webtoon pengguna harus memiliki perangkat khusus jika ingin membuka konten digital webtoon. Perangkat khusus yang dimaksud  adalah ponsel maupun komputer yang tersambung jaringan internet. Ketiga penyimpanan data dari webtoon dapat dilakukan dengan mudah  karena webtoon  merupakan data digital. Penyimpanan data webtoon dapat dilakukan dengan cara mengunduh judul webtoon  pada aplikasi penyedianya. 
Webtoon memiliki format khas yang berbeda dengan komik pada umumnya. Format tampilan dari webtoon  menurut Never webtoon (2015) tersebut meliputi: 1) webtoon biasanya disediakan secara gratis di berbagai situs seri kecuali pada   aplikasi webtoon lezhin comics. Pada aplikasi  lezhin comics pembaca webtoon  harus membayar untuk dapat menikmati cerita yang tersedia. 2) sebagian besar situs webtoon di Korea diterbitkan seminggu sekali per episode. Sedangkan pada aplikasi lezhin comics  terdapat karya  yang diterbitkan tiga kali sebulan selama 11 hari. 3) tampilan dari webtoon memiliki bentuk yang diatur secara vertikal. Pembaca menggulirkan mouse secara vertikal saat membaca webtoon. 4) webtoon dapat diberikan backsound  yang sesuai dengan alur cerita. Hal ini karena bentuk publikasi webtoon  adalah di web. Selain itu,  webtoon  juga dapat diberikan efek dramatis  dengan memasukkan klip video ke dalam potongan kartun seperti “hantu Bongcheon-dong” atau “kisah Konstantz”, seperti yang ada pada judul webtoon "Doctor Frost". 5) Pembaca dapat berkomunikasi secara langsung dengan pengarang webtoon  melalui kolom komentar di situs.

Pemanfaatan webtoon untuk sumber belajar memiliki kelebihan dibandingkan dengan sumber belajar lain seperti buku teks. Hal itu karena buku teks cenderung lebih banyak berisi tulisan dibandingkan dengan gambar, sedangkan hal ini berbanding terbalik dengan webtoon. Webtoon berisi gambar dengan cerita-cerita yang inspiratif, lucu dan mengandung gambar yang penuh warna. Konten tersebut diharapkan dapat menarik siswa untuk belajar IPS. Webtoon  merupakan komik online dan dapat diakses dengan menggunakan gadget. Pemanfaatan webtoon  sebagai sumber belajar dapat dilakukan karena sebagian besar anak-anak dan remaja telah mengakses internet secara teratur untuk mencari informasi studi mereka, berinteraksi dengan orang lain maupun untuk menghibur diri sendiri. Sebuah penelitian dari Kementrian Komunikasi dan Informatika yang berjudul “Kebanyakan Anak Indonesia Sudah Online, Namun Masih Banyak yang Tidak Menyadari Potensi Resikonya” menyatakan bahwa terdapat 80% anak-anak dan remaja yang menggunakan internet, dan sebagian besar dari mereka mengakses internet setiap hari. Berdasarkan temuan tersebut dalam penelitian tersebut, penelitian ini memberikan rekomendasi kepada anak-anak di Indonesia tentang peningkatan kesadaran di berbagai kalangan untuk memanfaatkan penggunaan internet secara bijak (Razak melalui unicef.org).

Berdasarkan data terbaru dari penelitian dilaksanakan oleh Kementrian Kominfo  dan UNICEF menelusur aktivitas online dari sampel anak dan  remaja usia 10-19 tahun sebanyak 400 responden yang tersebar di seluruh Indonesia menyatakan bahwa, 80 persen dari responden merupakan pengguna internet, dan media digital saat ini menjadi pilihan utama  yang mereka gunakan. Hasil studi menemukan bahwa mayoritas dari responden telah menggunakan media online selama lebih dari satu tahun, dan hampir setengah dari mereka mengaku belajar tentang internet dari teman. Studi tersebut mengungkapkan bahwa 69 persen responden menggunakan komputer untuk mengakses internet (Broto melalui kominfo.go.id).

Aktivitas online yang dilakukan oleh anak dan remaja untuk menghibur diri sendiri salah satunya adalah mengakses internet untuk membaca webtoon.  Pembaca LINE webtoon dari Indonesia merupakan konsumen terbesar di dunia. Kim Jun Koo pendiri dari LINE webtoon menyatakan bahwa Indonesia menjadi pasar tertinggi dengan 6 juta pengguna aktif yang sudah mengunduh LINE webtoon per bulan Agustus tahun 2016. Tingginya minat masyarakat terhadap webtoon membuat perusahaan menyediakan kesempatan kepada kreator-kreator melalui webtoon challenge. Lewat webtoon challenge Kim Jun Koo berharap dapat membantu banyak kreator dan komikus lokal untuk ikut mempublikasikan karyanya di LINE webtoon. Indonesia sendiri memiliki 5 judul yang telah menjadi terfavorit di dunia. Kelima judul webtoon tersebut adalah “Eggnoid, My Pre-Wedding, Tahilalats, Flawless dan 304th (Agnes melalui detik.com). 
Berdasarkan penelusuran di portal webtoon.com, terdapat sebuah judul yang dibuat oleh kreator dari Indonesia yang relevan dengan pembelajaran IPS. Judul dari webtoon tersebut adalah “Kemerdekaan Indonesia”. Webtoon tersebut mendapatkan sambutan positif dari para pembaca melalui kolom komentar di setiap episode webtoon (Jati melalui webtoon.com). Data tersebut menunjukkan bahwa Pemanfaatan webtoon atau komik online  sebagai sumber belajar  IPS masih jarang dilakukan oleh guru IPS. IPS sebagai salah satu mata pelajaran yang membahas dinamika permasalahan sosial memerlukan dukungan media yang dapat mengungkap aspek-aspek tersebut. Pembelajaran yang didukung media yang menarik dapat meningkatkan ketertarikan siswa dan dapat memperlancar ketercapaian tujuan pembelajaran IPS di SMP (Supardi, Widiastuti & Saliman, 2015: 4). Oleh karena itu peneliti ingin mengembangkan sumber belajar berbentuk komik online atau webtoon  untuk mendukung kegiatan pembelajaran IPS. Webtoon yang akan dikembangkan oleh peneliti berisi subtema tentang materi keanekaragaman fauna di Indonesia dengan menyajikan cerita bergambar yang disusun dengan menyesuaikan materi yang akan disampaikan. 
           metode penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Reseach & Development) yang bertujuan untuk menghasilkan webtoon sebagai sumber belajar dalam mata pelajaran IPS dan mengetahui kelayakan dari sumber belajar tersebut untuk digunakan sebagai sumber belajar mata pelajaran IPS. Menurut Sugiyono (2012: 297) penelitian pengembangan merupakan penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini dilaksanakan di SMP N 1 Pathuk yang beralamat di Pathuk, Gunung Kidul, Yogyakarta. Waktu penelitian dilaksanakan pada tanggal 30 April dan 3 Mei 2019. 
TARGET/SUBJEK PENELITIAN
Subjek uji coba dalam penelitian pengembang-an webtoon sebagai sumber belajar ini adalah siswa kelas VII SMP N 1 Pathuk yang diambil secara random, yang terdiri dari 6 orang siswa untuk uji coba terbatas, 30 siswa kelas untuk uji coba lapangan. Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah prosedur pengembangan dari Borg & Gall. Menurut Borg & Gall (1983: 775) mengemukakan beberapa langkah-langkah penelitian dan pengembangan seperti diuraikan seperti berikut ini: (1) Research and information collecting, (2) Planning, (3) Develop preliminary form of product (4) Preliminary field testing (5) Main product revision  (6) Main field testing (7) Operasional Product revision (8) Operasional field testing  (9) Final product revision  (10) Dissemination and implementation.
INTRUMEN, DAN TEKNIK PENGUMPULAN DATA
a. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket. Angket digunakan untuk mengetahui penilaian ahli materi dan ahli media mengenai sumber belajar webtoon materi fauna di Indonesia. Angket yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah angket berstruktur dengan menggunakan skala Likert. 

b. Instrumen Penelitian

Instrumen pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini berupa angket yang ditujukan untuk ahli materi, ahli media, dan guru IPS SMP dan siswa SMP kelas VII.  Angket tersebut digunakan untuk mengetahui kualitas dari sumber belajar yang dikembangkan.   Instrumen untuk ahli materi dalam penelitian ini mengadopsi dari Susilana & Riyana (2008:33-34). Instrumen untuk ahli materi yang terdiri dari aspek sahih (valid), tingkat kepentingan dan aspek kebermanfaatan, aspek kemenarikan minat.   Sedangkan instrumen untuk ahli media, guru dan siswa mengadopsi dari pendapat Walker & Hes dalam Kustandi & Sudjipto (2011:143). Instrumen untuk ahli media yang terdiri dari aspek bahasa, aspek ilustrasi, aspek tipografi, dan aspek lay out. Instrumen penilaian dari guru IPS yang terdiri dari aspek isi, materi, aspek pembelajaran dan aspek teknis. Instrumen untuk siswa SMP kelas VII yang terdiri dari aspek isi, aspek pembelajaran dan aspek teknis.
TEKNIK ANALISIS DATA
Penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif deskriptif sesuai dengan proses pengembangan yang dilakukan. Teknik analisis ini bertujuan untuk menggambarkan karakteristik data pada masing-masing variabel sehingga mempermudah memahami data untuk proses analis selanjutnya. Hasil analisis data digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk yang dikembangkan. Data kuantitatif diperoleh dari data para responden melalui angket dengan skala likert, dan dianalisis secara statistik deskriptif dengan langkah-langkah: a) pengumpulan data kasar, b) pemberian skor untuk analisis kuantitatif, c) skor yang diperoleh dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima dengan uraian sebagai berikut: 
Kriteria
        Skor

Sangat baik 
 =
5

Baik

 =
4

Cukup

 =
3

Kurang
 
 =
2

Sangat kurang   =
1

Acuan pengubahan skor menjadi skala lima tersebut menurut Widoyoko (2009: 238) adalah sebagai berikut:
Tabel 5. Klasifikasi Penilian Ideal untuk Tiap Komponen/Materi

	Skala
	Rumus
	Rerata Skor
	Klasifikasi

	5
	X > X̄i + 1,8 × sbi
	> 4,2
	Sangat Baik

	4
	X̄i + 0,6 × sbi < X ≤ X̄i + 1,8 × sbi
	> 3,4 ˗ 4,2
	Baik

	3
	X̄i – 0,6 × sbi < X ≤ X̄i + 0,6 × sbi
	> 2,6 ˗ 3,4
	Cukup

	2
	X̄i – 1,8 × sbi < X ≤ X̄i – 0,6 × sbi
	> 1,8 ˗ 2,6
	Kurang

	1
	X ≤ X̄i – 1,8 × sbi
	≤ 1,8
	Sangat Kurang


Keterangan: 

X = Skor empiris 

X̄i = (Rerata Ideal)
     = [image: image2.png]


(Skor  maksimal  ideal+Skor minimum ideal) 

Sbi =(Simpangan Baku Ideal)

=[image: image4.png]


(skor maksimal ideal–skor minimum ideal)
Dalam penelitian ini, ditetapkan bahwa produk sumber belajar dikatakan layak apabila mencapai rata-rata skor penilaian lebih dari 3,4 atau kriteria minimal baik.

hasil penelitian dan pembahasan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sumber belajar webtoon pada materi keanekaragaman fauna di Indonesia untuk kelas VII.  Webtoon  merupakan komik digital yang dapat diakses melalui situs internet tertentu. Sumber belajar webtoon yang telah dikembangkan oleh peneliti memiliki judul Life of Zoo.  Webtoon  tersebut dapat dibaca menggunakan smartphone atau komputer yang terhubung dengan internet. Sumber belajar yang dikembangkan melalui beberapa tahapan yaitu: 

a. Pengumpulan Informasi

Tahap awal dari penelitian pengembangan ini adalah  menentukan gagasan dan mentapkan tujuan dari pembuatan produk. Potensi dan masalah yang diperoleh berdasarkan melalui pengumpulan data dari studi pustaka diketahui bahwa anak-anak di Indonesia sudah mengakses internet secara aktif setiap hari. Selain itu masyarakat Indonesia juga merupakan konsumen webtoon tertinggi di dunia dengan 6 juta pengguna aktif yang sudah mengunduh LINE webtoon. Hal ini mendorong peneliti dalam mengembangkan webtoon sebagai sumber belajar untuk membantu proses pembelajaran IPS, khususnya dengan materi keanekaragaman fauna di Indonesia. Langkah selanjutnya setelah menemukan potensi dan masalah untuk menetapkan tujuan dari pembuatan produk webtoon adalah pengumpulan informasi. Pengumpulan informasi adalah mencari bahan materi untuk perencanaan webtoon  melalui studi pustaka pada kurikulum 2013, KI 1, 2, 3, 4 dan KD 3.1, 4.1.

b. Perencanaan

Tahap perencanaan dalam penelitin ini dengan menentukan program  dan aplikasi yang akan digunakan untuk membuat webtoon, pembuatan kisi-kisi instrumen penilaian produk yang dikembangkan, membuat instrumen validasi,  dan menyusun rancangan dan konsep webtoon, yang meliputi pembuatan skenario cerita dan penentuan karakter desain pada masing-masing tokoh. 

c. Tahap Pengembangan Produk

Pengembangan produk webtoon meliputi langkah-langkah berikut: 1) Membuat sinopsis: penjelasan garis besar cerita dari awal hingga akhir cerita. Sinopsis ditampilkan dalam halaman awal webtoon di situs LINE WEBTOON; 2) Membuat skenario: berisi tentang  penjelasan dari waktu, tempat dan tokoh-tokoh yang terlibat dalam cerita bentuk dialog dan adegan; 3)
Drawing: membuat gambar webtoon  dengan menggunakan Adobe Photoshop CS3 I atau Paint Tool SAI ver 1  pada laptop menggunakan bantuan perangkat keras laptop dan Pen Tablet  Wacom CTL-672 Medium  yang memiliki resolusi 2540 Ipi dan Pen Pressure levels 2058. Ukuran untuk setiap episode adalah 700 x 1000 pixels. Gambar harus sesuai dengan adegan dalam scenario; 4) Digital Colouring: melakukan pewarnaan gambar menggunakan bantuan aplikasi Adobe Photoshop CS3; 5) Pemberian teks: pemberian teks dalam webtoon  menggunakan bantuan Corel Draw X6. Bentuk pembatas area dialog dalam webtoon bentuknya berupa lingkaran, ellips, persegi panjang dan ellips berduri. Setelah selesai memberikan teks pada setiap adegan, selanjutnya gambar disimpan dalam format PNG untuk mendapatkan kualitas gambar dan warna yang bagus; 6) Upload webtoon: sebelum diunggah,  gambar harus dibuka kembali di aplikasi Adobe photoshop untuk disimpan dalam format web. Setelah disimpan dalam format web, webtoon  diunggah ke LINE WEBTOON  melalui alamat https://www.webtoons.com/id/challenge.
d. Uji Coba Lapangan Produk awal

Uji coba dilakukan untuk menilai kelayakan rancangan produk webtoon  yang dilakukan oleh validator ahli materi dan validator ahli media.  

e. Revisi produk

Setelah selesai melakukan uji coba lapangan produk awal dan mendapatkan penilaian dari ahli media dan ahli materi, diperoleh masukan dan saran perbaikan yang dapat dijadikan sebagai acuan dalam melakukan revisi produk webtoon Life of Zoo sebagai sumber belajar IPS yang telah dikembangkan. 

f. Uji coba lapangan terhadap produk hasil revisi

Uji coba dilakukan secara terbatas pada guru mata pelajaran IPS di SMP N 1 Pathuk dan uji coba terbatas kepada 6 siswa SMP kelas VII SMP N 1 Pathuk secara random. 

g. Revisi produk operasional

Produk direvisi berdasarkan kekurangan yang diperoleh dari hasil uji coba lapangan terbatas. 

h. Uji lapangan operasional

Uji coba pemakaian atau uji coba lapangan dilakukan kepada 30 siswa kelas VII SMP N 1 Pathuk secara random. 

i. Revisi akhir produk

Revisi produk pada tahap ini merupakan revisi terakhir. Produk dilakukan revisi berdasarkan hasil uji coba lapangan. 

j. Desiminasi dan Implementasi

Setelah melalui beberapa tahapan dan revisi, hasil akhir dari penelitian ini adalah produksi webtoon  dengan materi keanekaragaman fauna di Indonesia sebagai sumber belajar IPS SMP kelas VII. Produk diunggah kembali ke portal LINE Webtoon Challage. 
HASIL VALIDASI

a. Data Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan dua kali, pada tahap pertama rerata skor yang diperoleh adalah 4 dengan kriteria baik. Pada tahap validasi kedua rerata skor naik menjadi 4,46 dengan kriteria sangat baik. 

b. Data Hasil Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilaksanakan dua kali. Produk webtoon yang dikembangkan mendapatkan kategori baik dengan rerata skor 3,94 pada tahap validasi pertama. Produk mengalami kenaikan skor pada tahap validasi kedua dengan rerata skor menjadi 4,2 dengan kriteria baik.  Berdasarkan validasi ahli media tersebut, produk komik digital yang dikembangkan layak untuk diujicobakan.

c. Data Hasil Validasi Guru IPS

Validasi guru IPS dilakukan dua kali, pada tahap pertama perolehan rerata skor mencapai 4,71 dengan kategori “Sangat Baik”.   Pada validasi tahap kedua  terjadi peningkatan rerata skor menjadi 4,93 dengan kategori “Sangat Baik

d. Data Hasil Uji Coba Produk

Uji coba produk dalam penelitian ini dilakukan di SMP N 1 Pathuk Yogyakarta. Uji coba dilakukan dua kali, yaitu uji coba terbatas dan uji coba lapangan.  Hasil rerata skor dari uji coba terbatas adalah 4,51 dengan kategori sangat baik dan rerata hasil dari uji coba lapangan adalah 4,25 dengan kategori sangat baik. 
e. Perbandingan Data Ahli Materi, Media, Guru IPS dan Siswa

Berdasarkan analisis data hasil validasi ahli materi diperoleh rata-rata skor 4,46; ahli media 4,2; validasi guru 4,93; hasil uji coba terbatas 4,51; dan hasil uji coba lapangan 4,25. Hasil dari analisis data hasil validasi tersebut disajikan dalam grafik sebagai berikut:
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Ahli Materi 4.46
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Sumber: Data Primer yang diolah,2019.

Gambar 12. Grafik Hasil Validasi  dari Ahli Materi, Ahli Media, Guru IPS dan Uji Coba Siswa

simpulan dan saran
SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat diambil kesimpulan bahwa: 
Pengembangan webtoon sebagai sumber belajar IPS untuk siswa kelas VII SMP materi keanekaragaman fauna di Indonesia melalui 10 tahapan, yaitu: Tahap pengumpulan informasi, tahap perencanaan, tahap pengembangan produk, tahap uji coba lapangan produk awal, revisi produk, uji coba lapangan terhadap produk hasil revisi, revisi produk operasional, uji lapangan operasional, revisi akhir produk, dan desiminasi dan implementasi. 

1. Kelayakan webtoon sebagai sumber belajar IPS  sebagai berikut: 
a. Kelayakan webtoon  berdasarkan validasi dari ahli materi memperoleh rata-rata skor sebesar 4, 46 termasuk kategori sangat baik. 

b. Kelayakan webtoon  berdasarkan validasi dari ahli media memperoleh rata-rata skor sebesar 4, 2 termasuk kategori baik. 

c. Kelayakan webtoon  berdasarkan penilaian dari ahli guru IPS memperoleh rata-rata skor sebesar 4, 93 termasuk kategori sangat baik. 

d. Tanggapan siswa pada uji coba terbatas memperoleh rata-rata skor 4,51 termasuk kategori sangat baik. 

e. Tanggapan siswa pada uji coba lapangan memperoleh rata-rata skor 4,25 termasuk kategori sangat baik. 

Berdasarkan keterangan di atas, webtoon sebagai sumber belajar IPS materi keanekaragaman fauna di Indonesia untuk kelas VII SMP yang telah dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan. 

SARAN
1. Bagi guru, Untuk menambah pemahaman siswa, perlu penambahan contoh sesuai dengan fakta yang ada. 
2. Bagi sekolah, laboratorium komputer sekolah dapat digunakan sebagai salah satu alternatif belajar siswa khususnya dalam pembelajaran IPS dan webtoon menjadi salah satu variasi sumber belajar yang dapat dimanfaatkan oleh sekolah seiring kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. 
3. Bagi Siswa, penggunaan webtoon ini sebaiknya digunakan secara tuntas agar materi pembelajaran yang ada dapat dipahami secara menyeluruh dan untuk mengetahui sejauh mana penguasaan materi yang dipelajari, maka siswa dianjurkan untuk mengerjakan evaluasi yang sudah ada di dalam webtoon. 
4. Bagi jurusan, untuk menghasilkan webtoon  yang baik, maka perlu adanya pengembangan lebih lanjut
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