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Abstrak

Latar belakang penelitian ini adalah kurangnya kreatifitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran dan belum
tersedianya media pembelajaran. Jenis penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
(analyze,design,development,implementation dan evaluation). Tujuan dari penelitian ini untuk mengukur peningkatan pada
siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis komik cetak. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa observasi,
wawancara, lembar angket validasi materi, lembar angket validasi media, angket respon guru, angket respon siswa dan soal test
untuk mengetahui pengetahuan siswa. Uji coba media pembelajaran dilakukan di MI NU Tri Bhakti At-taqwa, Kabupaten
Lampung Timur, Provinsi Lampung. Dilihat dari tingkat kelayakan media berbasis komik cetak pada penelitian ini didasarkan
pada validasi yang dilakukan ahli materi, ahli media. Pertama hasil penelitian validasi ahli materi memperoleh nilai 92,8%
kriteria kelayakan jika dicocokan yaitu “sangat layak” sehingga media dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya
angket validasi ahli media pembelajaran memperoleh nilai 96,4% dengan kriteria “sangat layak” sehingga dapat digunakan
dalam proses pembelajaran. Adapun nilai test yaitu pretest dan posttest digunakan untuk mengukur pengetahuan siswa tentang
proses fotosintesis. Nilai pretest memperoleh nilai rata-rata 57,17% dan nilai posttest memperoleh nilai rata-rata 93,26%. Dari
perbandingan nilai tersebut dilihat bahwa siswa mengalami peningkatan sebanyak 36,08%. Nilai pret-test dan post-test jika
dihitung menggunakan N-Gain nilainya meningkat sebanyak 0,83 termasuk dalam kategori tinggi dan sangat efektif digunakan.
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Komik, Hasil Belajar

Abstract
The background to this research is the lack of teacher creatifity in developing learning media and the unavailability, of learning
media. Types of Research and Development (R&D) research with the ADDIE model include Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. The aim of this research is to measure student improvement after using printed comic-based
media. The research used instruments in the from of interviews, observations, material validation questionnaire sheets, media
validation, teacher response questionnaires, student response questionnaires, and test questions to determine student knowledge.
Learning media trials were carried out at MINU Tri Bhakti At-taqwa, East Lampung Regency, Lampung Province. Judging from
the level of feasibility of print-based comic media in this research, it is based on validation carried out by material experts and
media experts. Fristly, the results of the material expert validation assesment received a score 0f92,8% of the feasibility criteria if
matched, namely “very feasible” so that it can be used in the learning process. Fur thermore, that validation questionnaire
assesment of learning media experts received a score of 96,4% with the criteria “very feasible” so that it can be used in the
learning process. The results of the pretest and posttest scores are used to measure students’ knowledge about the
photosynthesis process. The pretest score got an average of 57.17% anf the post test score got an average of 93.26%. from the
comparison of these scores, it can be seen that students experienced an increase of 36.08%. the pre-test and post-test scores, if’
calculated using N-Gain, increase by 0.83, including high scores and very eflective to use.
Keywords: Learning Media, Comic Media, Learning Results
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah proses yang disengaja dan bertujuan untuk membekali siswa dengan pengetahuan, pemahaman,
sifat-sifat karakter, dan kemampuan yang mereka perlukan untuk menjadi anggota masyarakat yang berkontribusi, pemimpin
dalam komunitas mereka, dan warga negara dan negara (Donna, 2019).

Bidang pendidikan sedang mengalami transformasi yang cepat, sehingga mengharuskan pendidik menggunakan
praktik pedagogi baru (Ambaryani & Airlanda, 2017). Menurut Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 dalam suatu sistem
pendidikan national pasal 1 ayat 20 mengatur bahwa pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara pendidik dengan
peserta didik serta sumber belajar dilingkungan belajar (Indonesia, 2003).

Peningkatan hasil belajar yang baik tidak hanya didukung oleh kemauan siswa untuk mau belajar dengan baik, tetapi
metode pembelajaran yang digunakan oleh guru juga mempengaruhi hasil belajar siswa (Kristin, 2016). Hasil belajar yang baik
dicapai melalui interaksi dari berbagai faktor yang saling mendukung satu sama lain. Penggunaan media dalam proses
pembelajaran merupakan komponen penting dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media dalam proses pembelajaran
dapat membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar. Selain itu, penggunaan media dapat membuat kelas menjadi lebih
menyenangkan (Hidayah, 2017).

Media pembelajaran adalah komponen penting dalam proses pembelajaran karena merupakan sumber belajar yang
dapat membantu guru memperluas pengetahuan siswa. Guru dapat menggunakan berbagai jenis media pembelajaran untuk
memberikan pengetahuan kepada siswa mereka (Nurrita, 2018a).

Media pembelajaran dapat membangun semangat dan minat yang baru, memberikan motifasi dan rangsangan
kegiatan belajar badi siswa. Media pembelajaran sangat membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran menjadi lebih
bermakna. Guru tidak hanya menyampaikan materi berupa kata-kata dengan ceramah tetapi dapat membawa siswa untuk
memahami secara nyata materi yang disampaikan, serta lebih menarik dan tidak membosankan, siswa lebih mudah mengingat
pelajaran tersebut. Karena media pembelajaran sangat meningkatkan pengetahuan seseorang, khususnya pengetahuan siswa
selama belajar, maka pemanfaatannya merupakan komponen yang sangat penting dalam meningkatkan hasil belajar serta
meningkatkan keinginan belajar siswa (Audie, 2019).

komik sangat mendukung dalam proses pembelajaran, khususnya untuk peserta didik yang masih berada di bangku
sekolah dasar. Dengan menggunakan media komik diharapkan dapat memicu imajinasi peserta didik dan juga bisa membuat
peserta didik tertarik serta semangat dalam belajar. Komik merupakan suatu bentuk bacaan di mana peserta didik diharapkan
dapat memiliki keinginan membaca tanpa adanya rasa jenuh, atau terpaksa karena harus diminta untuk membacanya (Alfiyani,
2015).

Media komik dapat membuat siswa tertarik mempelajari topik yang disajikan didalamnya. Ini terjadi karena komik
adalah media yang sangat disukai anak-anak. Komik mampu menyampaikan materi dan tujuan pembelajaran dengan lebih
menyenangkan, karena penuh dengan gambar yang mnarik perhatian siswa. Siswa tidak sadar telah mempelajari materi yang
ingin disampaikan oleh guru melalui membaca komik (Nugraheni, 2017).

Berbagai macam materi pembelajaran ada dalam genggaman. Para peneliti di SD/MI menemukan materi proses
fotosintesis sangat menantang karena mencakup tiga pilar ilmu pengetahuan alam biologi, kimia, dan fisika menjadi satu
kesatuan yang rumit. Banyak penelitian mengenai proses fotosintesis sedang berlangsung, dimulai dari tingkat sekolah paling
dasar (SD/MI) dan berlanjut ke tingkat yang lebih tinggi. Siswa diharapkan menunjukkan kemahiran dalam berbagai mata
pelajaran, termasuk ilmu pengetahuan alam. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa tujuan Ilmu Pengetahuan Alam adalah untuk
menumbuhkan pemahaman siswa tentang alam (Safitri et al., 2023).

Hasil belajar sendiri merupakan ketrampilan atau kemampuan yang dipelajari siswa melalui kegiatan pembelajaran
yang meliputi kemampuan kog itif, afektif dan psikomotorik. Hasil yang diberikan kepada siswa setelah mengikuti proses
penilaian setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan,sikap,ketrampilan pada diri siswa dengan adanya
perubahan tingkah laku (Nurrita, 2018b).

Dari hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV MI NU Tri Bhakti At-Taqwa, banyak sekali kekurangan

dari media pembelajaran IPA yang ada saat ini. Misalnya, kami masih hanya menggunakan metode konvensional dan buku LKS
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untuk kelas sains, dan jika ingin menggunakan proyektor LCD di MINU belum tersedia. Akibatnya, masih banyak siswa yang
tidak menaruh perhatian di kelas, sehingga pembelajaran sains menjadi pengalaman yang lebih menantang karena siswa
biasanya gelisah, bosan, dan banyak membuat keributan. Belum pernah ada upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa
melalui penggunaan media pembelajaran berbasis komik dalam kegiatan pembelajaran IPA.

Dalam penelitian terdahulu mengenai media komik pelajaran sudah diterapkan orang lain: 1) Nursiwi Nugraheni
yang berjudul “Penerapan Media Komik Pada Pembelajaran Matematika Disekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui penerapan media komik matematika sebagai peningkatkan pembelajaran matematika. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan terhadap hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berupa komik
matematika. Penelitian ini menggunakan penelitian kualiatatif, media komik dapat membantu peningkatan kualitas
pembelajaran yang berbeda (Nugraheni, 2017). 2) Fina Rosmaulina Harahap yang berjudul “Penerapan Media Komik Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Di Kelas IV Min Rura Burangir Padang Lawas”
Penelitian ini bertujuan untuk Mengetahui Hasil Belajar Siswa dalam penggunaan Media Komik untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia di kelas IV MIN Rura Burangir Padang Lawas kab. Padang Lawas. Jenis
penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dua siklus. Disetiap siklus menggunakan:
perencanaan, observasi dan refleksi. Penelitian ini di laksanakan di MIN Rura Burangir Padang Lawas tepatnta di kelas IV
dengan jumlah siswa 24 siswa. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes, wawancara,
dan obbservasi. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media komik mampu dalam meningkatkan hasil belajar
siswa dalam Mata Pelajaran bahasa Indonesia. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil belajar peserta didik yang meningkat
setelah melakukan pembelajaran dengan menggunkan media komik. Pada tahap Pree Test terdapat rata-rata 46,25% dengan
ketuntasan klasikal 16,66% dengan jumlah 4 siswa yang tuntas. Pada Siklus I rata-rata hasil belajar 62,50% dengan ketuntasan
klasikal mencapai 54,15% dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 13 siswa, pada Siklus II rata-rata hasil belajar 78,83%
dengan ketuntasan klasikal mencapai 79,16% dengan sebanyak 19 siswa yang tuntas (Harahap, 2023). Penelitian ini bukanlah
suatu hal yang baru, akan tetapi yang saya teliti tentang media komik ini yaitu menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation (evaluasi). Peneliti memilih model ADDIE dikarenakan model
pengembangan ADDIE dinamis, efektif, dan mendukung kinerja program itu sendiri. Model ADDIE terdiri dari 5 komponen
yang saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis.

Berdasarkan kajian tersebut diatas terdapat persamaan dan perbedaan, perbedaan penelitian oleh Nursiwi Nugraheni
dengan peneliti yaitu terletak pada jenis penelitian dan mata pelajaran yang digunakan. Penelitian Nursiwi Nugraheni
menggunakan metode penelitian kualitatif dengan mata pelajaran matematika sedangkan penelitian yang digunakan oleh
peneliti adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan mata pelajaran IPA. Sedangkan perbedaan penilitian oleh
Fina Rosmaulina Harahap dengan peneliti yaitu peneliti Fina Rosmaulina Harahap menggunakan penelitian Tindakan kelas
(PTK) mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan jumlah 24 siswa sedangkan penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah
adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan mata pelajaran IPA dengan jumlah 23 siswa. Persamaaanya

dengan penelitian diatas tersebut terletak pada media yang digunakan yaitu komik.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah Research and Development (R&D), mengembangkan produk dan
layanan baru adalah inti dari R&D. Orang-orang mempelajari, mengembangkan, membuat, dan menguji barang-barang
manufaktur menggunakan proses ini (Sugiyono, 2021). Dengan menyempurnakan paradigma pembelajaran berbasis komik,
maka peneliti dalam penelitian ini akan menyarankan untuk membuat bahan pembelajaran proses fotosintesis.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE. Ada lima tahapan penelitian ADDIE
yaitu: Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), /mplementation (Implementasi) dan Evaluation

(evaluasi) (Rustandi, 2021). Tahapan ADDIE adalah wawancara, merancang produk berdasarkan permasalahan data yang
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diperoleh, membuat produk kemudian divalidasikan oleh ahli materi, ahli media dan kemudian direvisi, komik selesai lalu uji
coba skala besar.

Penelitian dilakukan di MINU Tri Bhakti At-taqwa kelas IV dengan 23 siswa. Uji skala besar merupakan
implementasi produk yang telah dikembangkan kedalam proses pembelajaran sebagai media pembelajaran dengan bimbingan
guru. Dalam penelitian Research and Development (R&D) instrumen penelitian yang digunakan peneliti antara lain
wawancara, dokumentasi, angket dan tes. Wawancara dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang akan ditanyakan
kemudian diperdalam untuk mengetahui penjelasan lebih lanjut yang digunakan untuk analisis kebutuhan, angket digunakan
untuk mengukur kelayakan media yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli media. Sedangkan angket respon guru dan siswa
digunakan untuk mengetahui kemenarikan media komik. Tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa sebagai uji
keefektifan media komik. Dalam penelitian ini Teknik pengumpulan data menggunakan angket validasi media, validasi materi,
respon guru dan siswa yang telah dibuat menggunakan skala likert, diubah menjadi nilai presentase. Presentase tersebut
digunakan untuk mengetahui kelayakan media komik. Data berupa hasil belajar siswa yaitu pre-test dan post-test dilakukan
dengan cara menghitung nilai tersebut untuk mengetahui perbedaan sebelum adanya penggunaan media komik dan sesudah
penggunaan media komik. Serta digunakan untuk mengetahui keefektifan media. Adapun, prosedur penilaian ditunjukkan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi Komik

Tingkat Pencapaian Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Kurang Layak
<20% Tidak Layak

Hasil validasi para ahli/validator akan dianalisa menggunakan rumus sebagai berikut.

jumlah skor yang diperoleh
Nilai= - - X100%
Jjumlah skor maksimal

Berdasarkan angket validasi komik oleh pakar tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa komik layak apabila skor
penilaian aspek yang dinilai = 61. Apabila skor penilaian aspek < 61% maka komik akan direvisi kembali.

Berdasarkan jumlah dari penilaian validasi ahli, dapat ditentukan hasilnya. Adapun kriteria kelayakan media

pembelajaran disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Respon Guru Dan Siswa Terhadap Komik

Tingkat Pencapaian Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Kurang Layak
<20% Tidak Layak

Angket respon guru dan siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan guru dan peserta didik terhadap media yang
dikembangkan. Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung presentase Angket respon guru dan peserta didik sebagai
berikut:
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jumlah skor yang diperoleh
Nilai= . - X100%
jumlah skor maksimal

Berdasarkan angket respon guru dan siswa tersebut maka disimpulkan bahwa media berbasis komik layak digunakan
apabilak skor penilaian aspek yang dinilai = 61%. Apabila skor penilaian aspek <61% maka komik akan direvisi kembali

(Fadillah, 2018).
Kriteria hasil tanggapan dari guru dan peserta didik kemudian dikualitatifkan ke dalam penilaian sebagai berikut:

Tabel 3. Kriteria Persentase Angket Respon Guru dan Siswa

Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Menarik

61% - 80% Menarik
41% - 60% Cukup Menarik
21% - 40% Kurang Menarik
<20% Tidak Menarik

Presentase yang diperoleh selanjutnya dikategorikan sesuai kriteria kelayakan menurut (Widyaningtyas & Kartini,

2013).
Tabel 4. Kriteria Hasil Belajar Siswa
Skor Kriteria
68-101 Tinggi
34-67 Sedang
0-33 Rendah
HASIL DAN PEMBAHASAN

Model yang digunakan dalam penelitian adalah pengembangan ADDIE dengan langkah-langkah sebagai berikut
diawali dari tahap analyze (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (penerapan) dan
evaluation (evaluasi) dengan penjabaran sebagai berikut:

Tahap pertama pada model ADDIE yaitu analisis. Sebelum melakukan analisis peneliti melakukan studi pendahuluan
terlebih dahulu. Hal ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi ketika proses pembelajaran berlangsung. Studi
pendahuluan dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap guru kelas IV. Adapun hasil wawancara yaitu jumlah kelas IV
MINU Tri Bhakti At-taqwa sebanyak 23 siswa. Media pembelajaran yang selama ini digunakan oleh guru berupa buku LKS
dengan menggunakan metode konvensional, hal itu cenderung membuat siswa bosan dan mengantuk. Pada materi proses
fotosintesis guru belum pernah menggunakan media pembelajaran.

Menurut beliau dengan diadakanya media untuk materi proses fotosintesis siswa akan terlihat aktif dalam
pembelajaran, karena fungsi media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, hal ini akan berdampak pada hasil
belajar siswa. Jika siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi maka hasil belajar juga akan tinggi, begitupun sebaliknya. Hal ini
akan diukur dengan KKM yang telah ditetapkan, untuk mapel IPA yaitu 75.

Berdasarkan studi penelitian tersebut penyebab media pembelajaran kurang variatif karena guru belum pernah
menggunakan media pembelajaran selain buku LKS dengan menggunakan metode konvesional. Berdasarkan permasalahan
tersebut, peneliti akan mengembangkan media komik cetak untuk materi Proses fotosintesis.

Tahap selanjutnya adalah desain. Pada tahap ini peneliti menyusun produk komik cetak. Desain produk yang dibuat
adalah sebagai berikut:
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Tabel 5. Desain Media Pembelajaran Komik

Tampilan

Keterangan

e e R+ e [OEOS

o

B oo Do @R b e w B

Tampﬂan Awal

Komik Pembelajaran
Proses&sk“is

Desain Awal Materi

" Hmm, apaitu?
aku belum
pernah dengar

Hel Adl, kamu tahu
tidak apa itu proses
fotosintesis?

Tampilan pembuka

Baiklah, aku akan menjelaskan.

Proses fotosintesis adalah proses.
dimana tumbuhan menggunakan
sinar matahari, air dan karbon
dioksida untuk membuat makanan

AR Jooswe ¢

teo @
®» & ¢
@ .;‘, o ogw

Tampilan Media Pengertian Proses

Fotosintesis
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Tampilan Keterangan

Tampilan Penutup

Selanjutnya yaitu pengembangan, tahap pengembangan ini menghasilkan bentuk akhir bahan ajar pembelajaran
setelah melalui revisi berdasarkan masukan dari para ahli/praktisi dan data hasil uji coba.

Kemudian tahap implementasi dimana media pembelajaran yang telah dibuat divalidasi dan revisi selanjutnya
diterapkan dengan cara uji coba dalam kelas besar. Tahap ini peneliti membagikan angket respon peserta didik untuk
mengetahui pendapatnya terhadap media komik berbasis media cetak untuk meningkatkan hasil belajar. Dalam mengukur
peningkaatan hasil belajar pada peserta didik peneliti juga memberikan soal pre-test dan post-tes. Dalam tahap ini peneliti
membandingkan dan menganalisis data yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, respon guru dan respon peserta didik
terhadap media berbasis komik cetak. Pada tahap ini peneliti sudah menghasilkan produk media komik berbasis media cetak
untuk kelas IV materi proses fotosintesis.

Langkah kelima dari model desain pembelajaran ADDIE adalah Evaluasi. Dalam proses evaluasi terdapat 3 aspek
penilaian, yaitu aspek media, aspek materi dan aspek respon guru dan siswa terhadap media komik. Ketiga aspek penilaian
tersebut dijadikan acuan untuk menentukan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan serta peningkatan hasil belajar
peserta didik.

1.  Hasil Uji Coba Validasi Media Pembelajaran
a.  Uji Validasi Ahli Materi

Angket instrumen validasi dari ahli materi berfungsi untuk mengetahui taraf kelayakan terhadap kualitas
materi dari media yang dikembangkan sebelum media diuji cobakan kepada calon pengguna media. Berikut hasil
validasi dari ahli materi yaitu: Ibuk Nikmatul Fauziyah, S.Pd.I. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli
materi sesuai tabel 2. Menunjukan jumlah skor penilaian sebanyak 26, sehingga skor akhir yang diperoleh dari
validator tersebut sebesar 92,8%. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa materi yang terdapat
pada komik pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa dapat dikategorikan “sangat layak”.

b.  Uji Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kegrafikan dan penyajian media komik untuk pelajaran IPA
materi Proses Fotosintesis. Validasi ahli media dilakukan oleh satu validator, yaitu Bapak Adi Wijaya, M.Pd yang
merupakan salah satu dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Universitas Ma’arif Lampung.

Penilaian diambil setelah dilakukan beberapa revisi berdasarkan masukan yang diberikan oleh ahli media
terhadap media yang dikembangkan. Dari hasil validasi oleh ahli media, penilaian dari validator memperoleh skor
96,4% dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian terlihat bahwa komik IPA yang dikembangkan memenuhi
kelayakan. Namun terdapat beberapa masukan oleh ahli media bahwa tampilan komik yang disajikan dibuat
semenarik mungkin dengan gambar yang disesuaikan dengan media. Dengan demikian produk ini layak digunakan

sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli adalah sebagai berikut:

Tabel. 6 Hasil Validasi Ahli
No Penilaian Validasi Skor Presentase Kriteria

Jumlah Maksimal
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1. Materi 26 28 92,8% Sangat Layak
2. Media 27 28 96,4% Sangat Layak

Sumber: Diolah oleh peneliti.

2. Hasil Angket Respon Terhadap Media Pembelajaran
a.  Hasil Angket Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran Komik
Analisis hasil respon guru diambil dari satu responden yaitu Ibu Nikmatul Fuziah, S.Pd. I. Selaku guru
mata pelajaran IPA dari data tersebut diketahui bahwa hasil penilaian dari guru memperoleh skor 92,8% dengan
kategori “Sangat Menarik” dengan demikian media komik pembelajaran IPA ini sangat layak digunakan.
Tabel.7 Hasil Angket Respon Guru

Aspek yang dinilai Skor Presentase Kriteria
Jumlah Maksimal

Ketertarikan 26 28 92,8% Sangat Menarik

Total 26 28 92,8% Sangat Menarik

Sumber: Diolah oleh peneliti.
b.  Hasil Angket Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Komik
Hasil rata-rata skor menunjukan nilai 82% dengan kategori “Sangat Menarik”. Dari setiap butir pertanyaan

juga menunjukan hasil dengan kategori sangat menarik. Dengan demikian media komik pembelajaran Sangat layak

digunakan.
Tabel.8 Hasil Angket Respon Siswa
Aspek yang dinilai Skor Presentase Kriteria
Jumlah Maksimal
Ketertarikan 410 500 82% Sangat Menarik
Total 410 500 82% Sangat Menarik

Sumber: Diolah oleh peneliti.
c. Nilai Hasil belajar (pre-test dan post-test)

Dari perolehan data sebelumnya atau pret-test siswa memperoleh nilai 57,17% . Dengan demikian akan di
uji coba kembali dengan menggunakan media pembelajaran komik IPA untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Hasil nilai post-est siswa memperoleh nilai 93,26%. Dari perbandingan nilai tersebut dilihat bahwa siswa mengalami
peningkatan sebanyak 36,08%. Nilai pret-test dan post-test jika dihitung menggunakan N-Gain nilainya meningkat
sebanyak 0,83 termasuk dalam kategori tinggi. Dengan demikian media komik pembelajaran ini layak digunakan

sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

PEMBAHASAN

Media pembelajaran komik yang dikembangkan dalam penelitian ini bertujuan agar siswa dapat meningkatkan hasil
belajar serta memudahkan guru dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran serta mengelola kelas. Hasil penelitian ini bahwa
komik yang dikembangkan telah melalui serangkaian tahap pengembangan dan telah divalidasi oleh para ahli dibidangnya
masing-masing serta telah diuji cobakan. Dalam penelitian ini komik telah dinyatakan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa
pada pembelajaran IPA.

Penelitian pengembangan komik pada pembelajaran IPA materi Proses fotosintesis kelas IV di MI NU Tri Bhakti At-
taqwa untuk langkah-langkah dari pengembangan komik ini sesuai dengan model yang diterapkan yaitu model ADDIE tahap
analisis (analyze), tahap desain (design), Tahap Pengembangan (development), tahap penerapan (implementation) dan tahap
evaluasi (evaluation) tersususn secara sistematis (Rohaeni, 2020). Model ADDIE mempunyai langkah-langkah yang digunakan
dalam pengembangan produk ini sangat mudah, jelas, dan sistematis, model ADDIE ini digunakan dan Ini sesuai dengan desain

pembelajaran yang dikembangkan. Ini sejalan dengan pendapat ahli dari Tegeh & Kirna menyatakan bahwa model ADDIE
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merupakan model desain pembelajaran yang paling generik dan dikembangkan dengan secara sistematis serta berpijak pada
landasan teoritis pada desain pembelajaran (Tegeh & Kirna, 2023).

Hasil validasi Materi menunjukan kesesuaian komik IPA materi proses fotosintesis, kuesioner yang diberikan kepada
ahli materi yaitu ibu Nikmatul Fauziyah,S.Pd.I sesuai dengan tujuan pembelajran memperoleh skor 92,8% dengan kategori
“Sangat Layak” dengan demikian media komik pembelajaran IPA ini sangat layak digunakan. Jadi dapat disimpulkan bahwa
keseimbangan gambar dan teks untuk memperjelas materi sudah sesuai Hal ini sejalan dengan Panjaitan Arrasyid menyatakan
bahwa media komik termasuk alat pembelajaran yang bisa digunakan sebagai inspirasi oleh guru lainnya dalam membuat
media pembelajaran komik (Panjaitan & Rasyid, 2023).

Hasil dari ahli validasi media menunjukkan bahwa kesesuian urutan penyajian materi pembelajaran berada pada
kriteria Sangat Layak, yakni 96,4%. Perolehan kriteria Sangat layak ini karena pada butir terkait kesesuian urutan penyajian
materi pembelajaran, kejelasan dari kecukupan dukungan bahan ajar dalam komik. Jadi dapat disimpulkan bahwa kesesuian
urutan penyajian materi pembelajaran, kejelasan dari kecukupan dukungan bahan ajar. Hasil pembahasan ini didukung oleh
Hikmah yang menyatakan =~ bahwa media  pembelajaran  dapat dikatakan layak bila rata-rata persentase dari angket
validasi ahli materi dan ahli media diatas 61% (Hikmah, 2017).

Produk yang sudah dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar materi proses fotosintesis dan
menambah pengetahuan tentang proses fotosintesis. Media yang telah dikembangkan kemudian dilakukan penelitian dan
diimplementasikan di MI NU Tri Bhakti At-tagwa dengan jumlah siswa 23 dengan karakteristik siswa yang berbeda-beda.
Media komik yang berbasis komik cetak yang telah dikembangkan mendapat respon positif dari siswa, antusias siswa dalam
membacanya dapat meningkatkan hasil belajar dengan signifikasi antara pret-test dan post-test. Hasil nilai post-est siswa
memperoleh nilai 93,26. Dari perbandingan nilai tersebut dilihat bahwa siswa mengalami peningkatan sebanyak 36,08%. Nilai
pret-test dan post-test jika dihitung menggunakan N-Gain nilainya meningkat sebanyak 0,83 termasuk dalam kategori tinggi.
Dengan demikian nilai dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media komik yang dikembangkan dapat merangsang
minat baca dan meningkatkan hasil belajar setelah mempelajari materi. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Mujahadah dkk. menyatakan bahwa hasil belajar siswa menggunakan media komik sebesar 87,5% dalam
meningkatkan hasil belajar siswa seluruhnya mengalami peningkatan sebanyak 56,25%. Pembelajaran dengan menggunakan
media komik jauh lebih tinggi jika dibandingkan dengan hasil belajar siswa dengan hanya menggunakan buku ajar saja
(Mujahadah et al., 2021).

Adapun manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa
sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien (Karo-Karo & Rohani, 2018). Dalam pengembangan sebuah produk pasti
terdapat kelebihan dan kekurangan, begitu juga media komik yang peneliti kembangkan. Adapun kelebihan yang peneliti
kembangkan ialah tokoh yang peneliti gunakan menggunakan kartun sehingga menarik siswa untuk membacanya,
menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa, menggunakan warna yang menarik, komik yang dipersembahkan tidak
terlalu tebal sehingga siswa tidak merasa bosan untuk membacanya dan dapat belajar mandiri menggunakan media komik. Hal
ini sejalan dengan pernyataan Nafala menyatakan bahwa kelebihan komik yaitu penyajian visual dan cerita yang kuat sehingga
pembaca dapat terlibat ketika membaca komik, dari kecenderungan inilah komik dibuat dengan berisikan materi pelajaran
agar siswa lebih suka untuk membaca dan belajar. Dibandingkan dengan buku teks yang tidak bergambar serta tidak
mengandung ilustrasi yang menarik,sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat (Nur Mazidah Nafala, 2022).

Media komik ini juga memiliki kekurangan, pembuatanya cukup menguras waktu dan lama pembuatanya, penyetaan
komik lumayan mahal, bahkan terdapat kendala kerusakan laptop ketika dalam proses pembuatan media. Hal ini sejalan dengan
Endah Sulistyorini menyatakan kelemahan-kelemahan komik diantaranya biaya pembuatan komik cukup mahal, terbatasnya
akses untuk melihat komik yang penulis kembangkan, peserta didik belum terbiasa menggunakan komik sebagai bahan media
pembelajaran matematika sekolah sehingga perlu bimbingan (Sulistyorini, 2021).

Komik berkembang dari media hiburan di bawah asuhan pendidikan, komik dijadikan media dalam mentransfer
materi dari guru kepada siswa. Keunikan dari komik yang memiliki gambar, karakter, warna yang menarik dan teks yang sesuai

dengan materi pembelajaran (Gunawan & Sujarwo, 2022). Hal ini sejalan dengan pernyataan Kustianingsari & Dewi bahwa
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materi yang terdapat di dalam komik dapat menjelaskan keseluruhan cerita karena terdapat ilustrasi gambar yang dapat
mempermudah siswa mengetahui bentuk atau contoh kongkrit mengenai maksud dari suatu materi. Media pembelajaran
menggunakan komik dapat membuat proses pembelajaran yang efektif dan efesien karena siswa dapat belajar mandiri dan

menarik dengan banyak gambar-gambar yang ditampilkan dalam media komik (Kustianingsari & Dewi, 2015).

KESIMPULAN

Kesimpulan yang diperoleh pengembangan media pembelajaran berbasis komik pada materi proses fotosintesis untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MINU Tri Bhakti At-taqwa. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah
dilakukan, dapat diambil kesimpulan, sebagai berikut :

1. Hasil uji validasi dari penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV MINU Tri Bhakti At-Taqwa” berdasarkan validasi yang dilakukan oleh ahli
materi, media, respon guru dan respon siswa. Berdasarkan validasi ahli materi diperoleh nilai sebesar 92,8% dalam kriteria
“sangat layak”. Validasi ahli media memperoleh nilai 96,4% dalam kriteria “sangat layak”. Berdasarkan angket respon
guru memperoleh nilai 92,8% dalam kriteria “Sangat Menarik”. Angket respon siswa memperoleh nilai 82% dalam
kriteria “Sangat Menarik”. Dengan demikian, media berbasis komik cetak layak digunakan dalam proses pembelajran di
sekolah MI khususnya di kelas IV pembelajaran IPA materi proses fotosintesis.

2. Sedangkan untuk mengukur tingkat efektifitas produk yang dikembangkan berdasarkan nilai test siswa. Untuk nilai
pretest siswa memperoleh nilai rata-rata 57,71% sedangkan nilai post-test memperoleh nilai rata-rata 93,26%, termasuk
nilai diatas KKM. Dalam penelitian ini menggunakan rumus N-gain sechingga nilai post-test dan pret-test jika dihitung
menggunakan rumus N-gain nilai meningkat sebesar 0,83 termasuk dalam kriteria tinggi. Dengan hasil yang telah
dipaparkan maka media komik berbasis media cetak Layak dan efesien digunakan sebagai alat penunjang proses

pembelajaran.
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