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Abstract : The purpose of this study was to create a KOMIKAS (IPAS 

Comic) media product by applying the criteria of validity, practicality, and 

effectiveness. This study used five stages of the ADDIE model development 

method, namely analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. The subjects of this study were 22 fourth-grade students at SDN 

Putat Jaya II Surabaya. The study was conducted from November 2024 to 

January 2025. The data collection methods used were tests and 

questionnaires. The research instruments used were test sheets, teacher 

response questionnaires, student questionnaires, and expert and material 

validation sheets. Based on the results of the study, the KOMIKA (IPAS 

Comic) media met the requirements of being very valid with a media expert 

validation percentage of 87% and a material expert validation percentage of 

92%. Students obtained a percentage of 83% in the very practical category, 

while teachers obtained a percentage of 91% on the practicality questionnaire 

response sheet. Based on the level of student learning completion, the 

effectiveness test obtained a score of 91% with the "effective" category. The 

KOMIKA media product (IPAS Comic) meets the requirements of validity, 

usability, and efficacy. 

 

Keywords : Komika, Science Literacy, Learning Media. 

 

Abstrak : Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat produk media 

KOMIKAS (Komik IPAS) dengan menerapkan kriteria validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan. Dalam penelitian ini digunakan lima tahapan 

metode pengembangan model ADDIE yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian penelitian ini adalah siswa 

kelas IV sebanyak 22 orang yang dilaksanakan di SDN Putat Jaya II 

Surabaya. Penelitian dilaksanakan pada bulan November 2024 sampai 

dengan Januari 2025. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah tes 

dan angket. Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar tes, angket 

respon guru, angket siswa, dan lembar validasi ahli dan materi. Berdasarkan 

hasil penelitian, media KOMIKA (Komik IPAS) memenuhi syarat sangat 

valid dengan presentase validasi ahli media sebesar 87% dan presentase 
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validasi ahli materi sebesar 92%. Siswa memperoleh presentase 83% pada 

kategori sangat praktis, sedangkan guru memperoleh presentase 91% pada 

lembar respon angket praktikalitas. Berdasarkan tingkat ketuntasan belajar 

siswa, uji efektivitas memperoleh skor 91% dengan kategori "efektif". Produk 

media KOMIKA (Komik IPAS) memenuhi persyaratan validitas, kegunaan, 

dan efikasi. 

 

Kata Kunci : Komika, Literasi Sains, Media Pembelajaran. 

 

PENDAHULUAN 

Pada setiap perkembangannya, abad ke-21 mendorong kemajuan pesat dalam 

pengetahuan, kemampuan, sikap, dan keterampilan teknologi informasi dan komunikasi. Sesuai 

dengan julukannya, abad ke-21 disebut sebagai "era pengetahuan" atau era pengetahuan. 

(Robbia & Fuadi, 2020). Perkembangan ilmu pengetahuan di abad 21 memiliki kontribusi 

signifikan dalam meningkatkan mutu sumber daya manusia (SDM), termasuk dalam 

Pendidikan dan pembelajaran (Putra, 2020). Negara-negara di seluruh dunia, termasuk 

Indonesia, berupaya untuk menjadi lebih kompetitif agar dapat menyesuaikan diri dengan 

perubahan lingkungan dan diakui sebagai bangsa unggul yang relevan dengan kemajuan 

teknologi saat ini (Muhali, 2019). Fakta ini menunjukkan bahwa daya saing suatu negara tidak 

lagi bergantung pada kekayaan sumber daya alam, melainkan kualitas sumber daya manusia 

yang memiliki pengetahuan dan kompetensi untuk mengoptimalkan berbagai aset yang tersedia 

termasuk jenjang Pendidikan baik formal, non-formal maupun informal memegang peran 

krusial dalam keberhasilan pengembangan sumber daya manusia suatu bangsa (Indarta et al., 

2022). 

Namun, realitanya kualitas Pendidikan di Indonesia masih belum maksimal, sehingga 

diperluhkan adanya kenaikan dalam bidang ilmu pengetahuan. Berdasarkan hasil survei PISA 

(Program for International Student Assessment) 2018 yang menunjukkan bahwa jika 

dibandingkan dengan negara lain, tingkat literasi sains siswa Indonesia masih rendah, maka 

literasi sains negara ini perlu ditingkatkan. Skor literasi sains Indonesia pada tahun 2018 adalah 

371, tetapi turun menjadi 359 pada tahun 2022. Jika dibandingkan dengan siswa di negara lain, 

literasi sains siswa Indonesia masih perlu ditingkatkan. (OCDE, 2024). Meskipun literasi sains 

di Indonesia mengalami peningkatan peringkat, namun peningkatan tersebut tidak signifikan. 

Hal tersebut mencerminkan bahwa siswa Indonesia masih belum memiliki kemampuan literasi 

sains yang memadai. 

Salah satu penyebab rendahnya literasi sains adalah pembelajaran yang lebih diarahkan 

pada konten daripada eksplorasi melalui pendekatan ilmiah. Hal ini menunjukkan bahwa 
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kualitas pembelajaran perlu diperbaiki (Aria & Silaban, 2024). Bisa disimpulkan bahwa tingkat 

kemampuan literasi sains relatif rentan rendah, sehingga pada abad ke-21, siswa di seluruh 

dunia membutuhkan keahlian literasi sains. Sejalan dengan pendapat menurut (Cahyani et al., 

2024) Literasi sains bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

ilmiah dengan makna yang mendalam, penerapan pengetahuan sains yang relevan, mendorong 

berpikir logis, dan membantu siswa membuat keputusan tepat berkaitan dengan masalah yang 

relevan dalam kehidupan siswa. Siswa yang cakap terhadap literasi sains biasanya mampu 

memanfaatkan untuk menyelesaikan dengan berbagai situasi baik pribadi, sosial maupun 

global. 

Mata pelajaran IPA merupakan salah satu sarana untuk memperdalam pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep ilmiah. Menurut (Faradita, 2018) Mata pelajaran IPA di SD 

seharusnya memberikan kesempatan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu siswa secara alami. 

Sesuai dengan pandangan di atas, pembelajaran IPA berkontribusi dalam membentuk 

keterampilan siswa untuk bertanya dan mencari jawaban melalui pendekatan berbasis bukti dan 

penalaran ilmiah. Selain itu, materi dalam pelajaran IPA dapat menumbuhkan minat dan 

mendukung pengembangan siswa sesuai dengan lingkungan tempat mereka tinggal. Namun, 

banyak siswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-konsep sains karena kurangnya 

motivasi atau kesulitan dalam mengakses materi yang relevan. Motivasi siswa juga memainkan 

peran sentral dalam mendukung keberhasilan belajar. Mereka yang memiliki motivasi 

cenderung lebih terlibat secara aktif dan menunjukkan minat yang kuat terhadap kegiatan 

pembelajaran (Rosyadi et al., 2024). Sejalan dengan pendapat menurut (Faradita, 2017) 

pencapaian tujuan tersebut memerlukan peran aktif pendidik, khususnya guru, dalam 

merancang pembelajaran yang inovatif dan mampu meningkatkan antusiasme siswa dalam 

belajar. 

Berdasarkan hasil observasi saya di SDN Putat Jaya II Surabaya pada 29 November 

2024, sebagian guru telah menerapkan berbagai media pembelajaran di kelas, seperti media 

visual dan permainan edukatif sederhana. Namun, penerapan tersebut masih belum terbukti 

efektif dalam meningkatkan budaya literasi sains. Dalam proses pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) pada topik perubahan wujud benda, terlihat bahwa siswa kurang 

menunjukkan keaktifan dalam menjawab pertanyaan dan tampak kurang antusias dalam 

mengikuti pelajaran. Kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan 

pemberian latihan soal, tanpa banyak variasi. Hal ini terjadi karena terbatasnya fasilitas dan 

sarana pendukung yang tersedia di sekolah. Akibatnya, pelaksanaan pembelajaran IPA menjadi 
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kurang maksimal, yang kemungkinan besar berdampak pada rendahnya partisipasi dan motivasi 

belajar siswa, terlihat dari rendahnya minat baca siswa. Hasil belajar yang optimal dapat 

tercapat apabila guru menggunakan media pembelajaran yang mendukung, sehingga proses 

belajar mengajar dapat terlaksana dengan baik. 

Menurut teori perkembangan kognitif anak, Piaget (dalam Puspasari, Afiani and 

Setiawan, 2024) menjelaskan bahwa anak-anak berusia 7-11 tahun berada pada tahap 

operasional konkret, di mana mereka mulai menunjukkan kemampuan berpikir logis melalui 

objek-objek nyata. Mengacu pada perkembangan kognitif pada tahap operasional konkret, 

sudah menjadi tanggung jawab guru untuk memanfaatkan media pembelajaran yang 

memudahkan pemahaman siswa, terutama dalam pembelajaran tentang perubahan wujud 

benda. Siswa merasa kesulitan dalam memahami pelajaran IPA ketika tidak tersedia sumber 

belajar, terutama informasi mengenai perubahan wujud benda. Alat bantu dalam proses 

pembelajaran dan penyampaian isi pelajaran adalah media pembelajaran (Dasi & Putra, 2022). 

Sejalan dengan pendapat (Ramadhani et al., 2024) bahwa penggunaan media bertujuan untuk 

memudahkan pembelajaran dengan menstimulus pemikiran, empati, fokus, dan motivasi 

peserta didik. Sehingga media dapat dijadikan suatu tahapan media pembelajaran yang 

bijaksana, terarah dan terorganisir.  

Komik dapat dijadikan media pembelajaran yang menarik bagi anak-anak. Sebagai 

sarana komunikasi visual yang estetis, komik disajikan dalam urutan tertentu untuk 

menyampaikan informasi kepada pembacanya (Ferania & Wardani, 2022). Berikut beberapa 

penelitian tentang pembuatan bahan pembelajaran komik diantaranya: 1). Penelitian yang 

dilakukan oleh (Rachman et al., 2023), yang menyatakan bahwa anak-anak akan memahami 

media pembelajaran di kelas asalkan disajikan dengan materi yang efektif, instruktif, dan 

komunikatif; 2) penelitian dilakukan oleh (Sari & Ratu, 2021), yang memperoleh kualifikasi 

sangat praktis dan dianggap tepat untuk digunakan dalam meningkatkan partisipasi dan 

motivasi belajar siswa; 3) penelitian yang dilakukan oleh (Ferania & Wardani, 2022), 

menunjukkan respon yang baik dengan memperoleh standar evaluasinya sangat bagus. Dengan 

demikian, secara umum media komik ini dapat merangsang rasa ingin tahu anak dalam belajar. 

Sederhananya, komik adalah salah satu media pembelajaran berbasis visual biasanya 

mengandung informasi melalui gambar dan kata. Sehingga teks cerita pada komik cenderung 

lebih mudah dipahami dan diingat. 

Adapun penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengembangkan media komik 

sebagai alat pembelajaran IPAS pada materi perubahan wujud benda melalui kriteria; 1) 
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Untuk menilai validitas media Komika; 2) Untuk mengetahui kepraktisan media Komika 

pada pembelajaran materi perubahan wujud benda di SD; 3) Untuk mengetahui keefektifan 

media Komika sebagai bentuk literasi sains pada materi perubahan wujud benda. Berdasarkan 

pemaparan latar belakang masalah di atas, perlu dilakukan pengembangan media 

pembelajaran komikas (Komik IPAS) sebagai bentuk literasi sains pada materi perubahan 

Wujud Benda di Sekolah Dasar.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SDN Putat Jaya II Surabaya, sasaran pada penelitian ini ialah 

anak kelas IV berjumlah 22 anak, dan sebanyak 12 siswi perempuan dan 10 siswa laki - laki 

tahun pelajaran 2024/2025 semester genap. Penelitian ini diterapkan sejak bulan November 

2024 – Januari 2025. Dalam penelitian ini, paradigma ADDIE diterapkan dalam penggunaan 

media KOMIKA. Model pengembangan ADDIE merupakan suatu pendekatan penyusunan 

kerangka pembelajaran yang memberikan alur sistematis dalam merancang media 

pembelajaran agar dapat diterapkan secara efektif (Yasin et al., 2024). Model ADDIE dikelola 

guna mengetahui alur dasar penyusunan teknik pengajaran dengan sederhana dan dapat 

dimengerti. Model ADDIE merancang beberapa tahap diantaranya : 1) menganalisis, 2) 

merancang, 3) mengembangkan, 4) melaksanakan, dan 5) mengevaluasi, semua tahapan ini 

harus dijalankan dengan cara yang sistematis (Magdalena et al., 2023). 

 

Gambar 1. Penelitian Pengembangan Model ADDIE 

Teknik pengumpulan data menggunakan angket dan tes sebagai metode untuk 

memperoleh data dalam penelitian ini. Adapun instrumen yang digunakan dalam pengumpulan 

data penelitian Komika meliputi: 1) Lembar angket untuk menilai validitas media Komika 

(Komik IPAS); 2) Lembar angket untuk mengetahui kepraktisan media Komika (Komik IPAS) 

melalui responden peserta didik dan guru; 3) Berupa tes untuk mengetahui keefektifan media 

Komika (Komik IPAS) melalui hasil belajar peserta didik (Kartini & Putra, 2020). Penelitian 
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ini menggunakan teknik analisis data berupa uji kelayakan terhadap media Komika (Komik 

IPAS) sebagai bentuk literasi sains yang membahas materi perubahan wujud benda di tingkat 

Sekolah Dasar. Analisis dilakukan secara deskriptif dengan mengurutkan hasil validasi dalam 

bentuk persentase berdasarkan skala likert.  

Berdasarkan hasil angket validasi yang diisi oleh para ahli, media KOMIKA (Komik 

IPAS) dinyatakan valid apabila persentase penilaian setiap aspek mencapai minimal 51%. 

Sebaliknya, jika persentasenya di bawah 51%, maka media komik perlu direvisi kembali 

(Yusiana & Prasetya, 2022). Rumusan dan kriteria evaluasi pada empat skala likert berikut 

digunakan untuk menganalisis respon responden guru dan siswa terhadap angket tentang media 

KOMIKA (Komik IPAS) yang dibuat. Data mengenai kegunaan media KOMIKA (Komik 

IPAS) dikumpulkan melalui hasil angket (Gunadi et al., 2023). Aspek kepraktisan mengacu 

pada sejauh mana media pembelajaran yang telah dikembangkan mudah digunakan oleh peserta 

didik dan guru. Nilai dari aspek kriteria angket guru dan peserta didik diubah menjadi bentuk 

kategori evaluasi yang telah disesuaikan dengan ketentuan penilaian secara kualitatif. Produk 

penelitian dinyatakan praktis apabila mendapatkan skor tingkat kevalidan sebesar ≥ 76%. Uji 

kemenarikan dan kepraktisan produk dilaksanakan untuk menilai tingkat kepraktisan produk 

menurut siswa melalui angket. Media Komikas (komik IPAS) dinyatakan praktis apabila 

mendapatkan skor sebesar ≥ 76%. Media dianggap efektif jika peserta didik berhasil mencapai 

nilai 75 pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dan mencapai tingkat 

ketuntasan klasikal sebesar minimal 75% dari jumlah keseluruhan peserta didik dalam kelas.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Produk media KOMIKA (Komik IPAS) diciptakan sebagai hasil penelitian ini untuk 

membantu siswa mengembangkan literasi sains mereka. Media KOMIKA (Komik IPAS) 

dibuat dengan menggunakan pendekatan pengembangan ADDIE. Penelitian dilakukan selama 

tiga bulan, pada bulan November – Januari, dan mengkaji kebutuhan guru, siswa dan 

kurikulum. Kurikulum yang diterapkan adalah kurikulum merdeka, sedangkan sumber ajar 

untuk pembelajaran IPAS adalah buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial terbitan 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Republik Indonesia tahun 2021 

(Fitri et al., 2021). Berdasarkan data yang didapatkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan guru terpaku pada buku cetak serta menggunakan metode ceramah. Dari sisi 

pengalaman belajar siswa guru memiliki keterbatasan terhadap pendekatan berbasis proyek. 

Berdasarkan pengamatan kebutuhan siswa, diketahui bahwa siswa kurang bersemangat dalam 
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proses pembelajaran, kurang fokus, dan kurang memperhatikan guru pada saat penyampaian 

materi. Akibatnya, siswa cenderung merasa jenuh dan bosan selama proses pembelajaran di 

kelas. Oleh karena itu, peneliti merancang pengembangan media Komika yang menarik dan 

menyenangkan sebagai alternatif, solusi, serta pendukung dalam proses pembelajaran, yang 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Efektivitas media ini telah diuji melalui pengujian yang 

dilakukan (Widari & Putra, 2022), Ini menunjukkan bahwa komik dapat menjadi media 

pembelajaran yang bervariasi bagi guru dan siswa, dengan hasil penilaian yang termasuk dalam 

kategori sangat baik dan pantas digunakan dalam proses belajar-mengajar, sehingga dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan penuh makna. 

Tahap design, tujuan dari tahapan ini yaitu menciptakan rancangan awal produk yang 

akan dikembangkan sebelum dilakukan validasi oleh para ahli. Tahap perancangan produk 

dilakukan dengan menentukan perancangan storyboard, pemilihan media, dan rancangan desain 

produk. Storyboard berisi gambaran terkait alur media pembelajaran komik yang akan 

dikembangkan. Pemilihan media dalam komik digital dapat memanfaatkan salah satu aplikasi, 

yaitu Canva. Adapun materi yang digunakan adalah materi perubahan wujud benda terdiri dari 

berbagai sub materi beberapa diantaranya sifat benda berdasarkan wujud dan perubahannya. 

Pada tahap desain produk ini terdapat serangkaian komponen yang sebanding dengan tujuan 

pembelajaran, capaian pembelajaran dan standart kompetensi. Komika (Komik IPAS) disusun 

dan dikelola sesuai dengan hasil penelitian sebelumnya (Ferania & Wardani, 2022) yang 

menunjukan kriteria sangat baik sehingga dapat mendorong minat belajar siswa. Setelah 

storyboard dan pemilihan media ditentukan, maka dibuatlah rancangan desain produk yang 

meliputi pemilihan karakter. Saat memulai membuat komik digital dimulai dengan memilih 

karakter yang disesuaikan dengan tokoh atau penokohan yang telah ditentukan dalam naskah 

atau storyline komik digital yang dikembangkan. (Pribadi, 2019). 

Tahap pengembangan (development) ini merupakan tahap pembuatan komik yang 

disesuaikan dengan storyboard yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, 

peneliti mengembangkan media pembelajaran komik berjudul "KOMIKA (Komik IPAS) 

Perubahan Wujud Benda". Komik yang dikembangkan terdiri dari bagian pendahuluan, isi, dan 

penutupan. Peneliti membuat komik digital menggunakan Canva. Hasil dari pengembangan 

produk media pembelajaran KOMIKA dapat dilihat pada gambar berikut (Cahyadi, 2019). 

Proses validasi melibatkan tiga ahli media dan tiga ahli materi, di mana kedua kelompok ahli 

tersebut melakukan validasi produk untuk menilai kelayakan serta potensi penerapan media 

yang telah dikembangkan. Instrumen validasi terdiri atas dua komponen, yaitu aspek media dan 
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aspek materi, yang digunakan selama proses penilaian. Melalui masukan dan saran dari para 

validator, validasi ini bertujuan untuk menilai apakah media Komika (Komik IPAS) layak 

digunakan dalam kegiatan penelitian. 

 

Gambar 2. Cuplikan Media KOMIKA (Komik IPAS) 

Berdasarkan evaluasi dari para validator, media KOMIKA (Komik IPAS) divalidasi 

dengan mempertimbangkan karakteristik materi dan media sebagai dua faktor utama dalam 

pengembangan ini. Hasil validasi yang diberikan oleh validator ahli materi dan media mencapai 

92%, validator ahli media dan materi II sebesar 87%, dan validator ahli media dan materi III 

sebesar 91%. Rata-rata nilai validasi yang diperoleh adalah 90%, yang termasuk dalam kategori 

sangat valid. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Komika (Komik 

IPAS) memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam penyusunan pembelajaran dan 

sangat layak diterapkan pada materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV SD. 

Implementasi adalah tahap di mana aplikasi digunakan oleh peserta didik kelas IV SDN 

Putat Jaya II Surabaya dengan menggunakan produk yang telah diperbaiki dan dinilai 

kevalidannya oleh validator ahli. Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru dan 

siswa kelas IV SDN Putat Jaya II Surabaya setelah penerapan media pembelajaran Komika 

(Komik IPAS). Mengacu pada hasil lembar angket guru, bahwasanya media pembelajaran 

Komika (Komik IPAS) memperoleh presentase 91%. Ini tentu menunjukkan kepuasan dari 

guru terhadap penggunaan media pembelajaran Komika (Komik IPAS). Sementara itu, hasil 

lembar angket siswa menunjukkan presentase 83%, dengan rata-rata kepraktisan media 87% 

dengan kriteria penilaian sangat praktis. 

Efektivitas media pembelajaran KOMIKA (Komik IPAS) diukur berdasarkan hasil tes 

belajar siswa. Merujuk pada tes hasil belajar siswa memperoleh presentase 91% dalam satu 

kelas. Hal ini menunjukkan ketercapaian Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 

sehingga media pembelajaran Komika (Komik IPAS) dinilai “Sangat Efektif”. Hasil ini sesuai 

dengan indikator tes hasil belajar yang menunjukkan bahwa minimal 80% dari keseluruhan 

jumlah siswa harus memperoleh nilai KKTP 80 atau lebih. Media pembelajaran Komika 

(Komik IPAS) sebagai bentuk literasi sains dikembangkan dengan materi perubahan wujud 
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benda. Proses pengembangan media pembelajaran Komika (Komik IPAS) mengacu pada 

model ADDIE, yang mencakup lima tahap, yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 

Pemanfaatan media pembelajaran Komika (Komik IPAS) dapat memberikan keuntungan bagi 

guru maupun siswa. Dalam media ini mencakup berbagai kompenen materi pembelajaran, tes 

dan dilengkapi Qrcode yang dapat diakses dimanapun kapanpun sebagai bentuk latihan siswa. 

Mengacu kepada penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti, serta hasil validasi yang diperoleh, 

peneliti mendapatkan masukan dan saran yang akan digunakan untuk panduan dalam 

meningkatkan media Komika (Komik IPAS). Peneliti telah melakukan beberapa perbaikan, 

seperti memperbaiki cover, melengkapi bahan ajar, dan menyesuaikan tata letak percakapan 

pada media Komika (Komik IPAS). 

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan yang dilaksanakan 

melalui lima tahap, yang diadaptasi dari model ADDIE. Tahap-tahap tersebut meliputi: 1) 

Analisis, 2) Perancangan, 3) Pengembangan, 4) Implementasi, dan 5) Evaluasi (Pribadi, 2019). 

Melalui lima tahap pengembangan tersebut, diperoleh hasil bahwa komik yang dikembangkan 

terdiri dari 24 halaman, yang meliputi 2 halaman sampul (depan dan belakang) dan 22 halaman 

isi, yang dilengkapi dengan kuis berbasis QR Code (Rahayuni, 2022). Halaman inti berisikan 

mulai dari tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, pengenalan tokoh dan dilengkapi materi 

yang terbagi menjadi empat episode. Sejalan dengan pendapat menurut (Cahyani et al., 2024) 

pernyataan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media buku (komik) yang dikemas secara 

menarik dapat meningkatkan literasi sains siswa. Keunggulan utama terletak pada penggunaan 

gambar-gambar yang menarik, meskipun proses pembuatannya memerlukan waktu yang cukup 

lama. 

Pada studi ini, peneliti turut melibatkan penilaian para ahli, yang terdiri atas tiga ahli 

media dan ahli materi, guna mengevaluasi kelayakan serta tingkat kevalidan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Sejalan dengan pendapat (Erianti et al., 2023) Kritik dan 

masukan digunakan untuk menilai kelayakan media KOMIKA (Komik IPAS) dalam penelitian 

ini. Hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi menunjukkan presentase rata-rata sebesar 

90%, yang masuk dalam kategori sangat valid. Sejalan dengan pendapat (Fransisca Febriyanti 

& Mutia Sari, 2020) menunjukkan bahwa hasil validasi ahli materi pada aspek pembelajaran, 

kebahasaan, materi dan literasi sains menunjukkan persentase sebesar 91,9%, yang termasuk 

dalam kategori sangat layak. Menurut pendapat lain (Fithriyah et al., 2024), hasil validasi dari 
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ahli media menunjukkan skor sebesar 88,5%, yang masuk dalam kategori sangat baik dalam 

menilai kualitas media interaktif yang telah dikembangkan 

Setelah media Komika (Komik IPAS) dinyatakan sangat valid, langkah berikutnya 

adalah melakukan uji coba media pembelajaran tersebut kepada subjek penelitian. Pengujian 

kelayakan produk yang dikembangkan dilakukan oleh peneliti melalui dua tahap, yaitu uji coba 

dalam kelompok kecil dan kelompok besar. Kedua jenis uji coba tersebut dilakukan dengan 

cara memberikan soal latihan kepada siswa setelah mereka menggunakan media Komika, 

dengan tujuan agar media ini mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Asy’ari et al., 

2022). Terkait hasil angket respons guru, persentasenya mencapai 91%. Sebaliknya, area sangat 

praktis pada lembar kuesioner respons siswa memperoleh persentase 83%. Sejalan dengan hasil 

penelitian (Juniawan et al., 2023) yang menunjukan bahwa media pembelajaran IPA berbasis 

literasi sains dapat meningkatkan literasi sains siswa SD. Menurut pendapat lain (Erayani & 

Jampel, 2022), siswa di kelas lima sekolah dasar telah menunjukkan peningkatan literasi sains 

dan keterampilan metakognitif ketika pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) 

diterapkan bersama dengan media interaktif. 

Berdasarkan respon terhadap penggunaan media pembelajaran Komika (Komik IPAS), 

hasil belajar siswa kelas IV SDN Putat Jaya II Surabaya mencapai persentase sebesar 91% 

dalam satu kelas.Temuan ini sejalan dengan pendapat (Sania et al., 2022), untuk meningkatkan 

motivasi dan semangat belajar, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat menunjang guru 

dan siswa selama berlangsungnya proses pembelajaran. Pendapat lainpun (Andika & Yudiana, 

2022), menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran 

linktree memberikan pengaruh positif, karena mampu mendorong peningkatan literasi sanins 

dan kemampuan metakognitif pada siswa sekolah dasar. Pendapat lain (Murba et al., 2025), 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis perangkat lunak yang dikembangkan oleh 

peneliti untuk materi gejala kemagnetan dan gaya di kelas IV SD terbukti efektif dan layak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Komika (Komik IPAS) memenuhi Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sehingga dinyatakan “Sangat Efektif” dan layak 

untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa peneliti berhasil mengembangkan media pembelajaran Komika (Komik IPAS) yang 
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dapat digunakan dalam proses pembelajaran serta memenuhi beberapa kriteria sebagai berikut: 

1) Hasil validasi oleh ahli bahwa media ini sangat valid, dengan presentase 92% untuk validasi 

materi dan 87% untuk validasi media, serta nilai rata-rata validasi sebesar 90%. 2) Kepraktisan 

media Komika (Komik IPAS) dinilai dari respon peserta didik memperoleh skor 83% dan 

tanggapan guru menperoleh skor 91%, dengan rata-rata kepraktisan media 87% dengan kriteria 

penilaian sangat praktis. 3) Keefektifan media ini dilihat dari hasil belajar peserta didik, di mana 

91% siswa dalam satu kelas telah mencapai Kriteria ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), sehingga media pembelajaran Komika (Komik IPAS) dinyatakan sangat efektif. 
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