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ABSTRAK

Agusandi, Moh Farid 2025. Pengembangan komik IPA perubahan wujud benda (SI
MIDU) berbasis metode eksperimen untuk meningkatkan pemahaman
konsep di MI Nurul Ulum Arjosari, Skripsi, Program Studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

Kata kunci: Komik, Metode Eksperimen, Media Pembelajaran, Pemahaman
Konsep, IPA Sekolah Dasar

Rendahnya pemahaman konsep peserta didik terhadap materi perubahan
wujud benda masih menjadi permasalahan dalam proses pembelajaran IPA di
sekolah dasar. Hal ini disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang
bersifat konvensional serta minimnya penggunaan media pembelajaran yang
kontekstual dan interaktif. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media
pembelajaran yang mampu memfasilitasi keterlibatan aktif peserta didik, salah
satunya melalui komik berbasis metode eksperimen.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik IPA
perubahan wujud benda (Si Midu) berbasis metode eksperimen yang valid, praktis,
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik kelas IV A Mi
Nurul Ulum Arjosari. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima
tahapan, yaitu: analisis, desain, development, implementasi, dan evaluasi. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui validasi ahli (materi, media, dan
pembelajaran), angket respon peserta didik, serta tes pemahaman konsep berupa
pre-test dan post-test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik yang dikembangkan
memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi, dengan persentase 96% (ahli materi),
92,2% (ahli media), dan 89,2% (ahli pembelajaran). Respon peserta didik terhadap
media berada dalam kategori sangat positif dengan skor 95,19%. Sementara itu,
efektivitas media ditunjukkan melalui peningkatan pemahaman konsep dengan
nilai N-Gain sebesar 54,05% yang tergolong dalam kategori sedang. Dengan
demikian, media komik IPA berbasis metode eksperimen dinyatakan layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman
konsep pada materi perubahan wujud benda.

xii



ABSTRACT

Agusandi, Moh Farid 2025. Development of Si Midu Comic "Comic Science of
Object Shape Change" Based on Experimental Methods to Improve
Concept Understanding at MI Nurul Ulum Arjosari, Thesis, Elementary
School Madrasah Teacher Education Study Program, Faculty of Tarbiyah
and Teacher Training, Maulana Malik lbrahim State Islamic University

Malang.

Keywords: Comics, Experimental Methods, Learning Media, Concept

Understanding, Elementary School Science

The low understanding of students' concepts of material on the material of
changing the shape of objects is still a problem in the science learning process in
elementary schools. This is due to the use of conventional learning methods and the
lack of use of contextual and interactive learning media. Therefore, it is necessary
to develop learning media that is able to facilitate the active involvement of
students, one of which is through comics based on experimental methods.

This research aims to develop science comic media for the change of the
form of objects (Si Midu) based on valid, practical, and effective experimental
methods in improving the understanding of concepts for students of class IV A Ml
Nurul Ulum Arjosari. This research uses the Research and Development (R&D)
method with the ADDIE development model which consists of five stages, namely:
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Data collection
techniques are carried out through expert validation (materials, media, and
learning), student response questionnaires, and concept understanding tests in the
form of pre-tests and post-tests.

The results of the study showed that the comic media developed had a very
high level of validity, with percentages of 96% (material experts), 92.2% (media
experts), and 89.2% (learning experts). The students' response to the media was in
the very positive category with a score of 95.19%. Meanwhile, the effectiveness of
the media was shown through an increase in understanding of concepts with an N-
Gain value of 54.05% which was classified as a medium category. Thus, science
comic media based on the experimental method is declared feasible to be used as
an alternative learning media to improve understanding of concepts in material on
changing the shape of objects.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) penting untuk dipelajari di
tingkat dasar karena melalui mata pelajaran ini siswa dapat belajar dan
mengenali berbagai fenomena yang terjadi di lingkungan sekitar. Tidak hanya
berisi kumpulan konsep dan teori, tetapi juga menekankan pentingnya proses
ilmiah yang melibatkan keterampilan seperti mengamati, mengklasifikasikan,
mengukur, menyimpulkan, dan mengkomunikasikan hasil. Keterampilan
proses terdiri dari keterampilan dasar dan terintegrasi yang dapat
dikembangkan melalui pengalaman langsung dalam belajar®. Keterlibatan aktif
siswa dalam pembelajaran akan mendorong tumbuhnya motivasi dan
pemahaman yang lebih bermakna. Oleh karena itu, pembelajaran IPA tidak
hanya menekankan pada hafalan materi, tetapi juga memberikan ruang kepada
mahasiswa untuk mengalami proses keilmuan secara nyata.

Salah satu materi dalam mata pelajaran IPA kelas IV yang mengandung
unsur keterampilan proses IPA adalah perubahan wujud benda. Materi ini
menuntut siswa untuk memahami proses fisik seperti pencairan, pembekuan,
penguapan, dan kondensasi yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Konsep
ini idealnya disampaikan melalui kegiatan observasi dan eksperimen yang
sederhana agar mahasiswa tidak hanya mengetahui secara teoritis, tetapi juga

mampu menjelaskan perubahan bentuk berbasis pengalaman konkret.

1 Masus, SB, & Fadhilaturrahmi, F. (2020). Peningkatan keterampilan proses sains dengan
menggunakan metode eksperimental di sekolah dasar. Jurnal Pendidikan dan Konseling (JPDK),
2(2), 161-167. https://doi.org/10.31004/jpdk.v2i2.1129
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Mempelajari materi ini harus dirancang untuk membangkitkan rasa ingin tahu,
melatih berpikir kritis, dan memperkuat pemahaman konsep melalui praktik
langsung.

Dalam menyampaikan materi tentang perubahan wujud benda,
penggunaan model pembelajaran berbasis eksperimen sangat dianjurkan.
Model ini secara aktif melibatkan siswa dalam proses menemukan konsep
melalui eksperimen, pengamatan, pencatatan hasil, dan kesimpulan. Teknik ini
sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Salah
satu pendekatan kreatif yang dapat digunakan untuk mendukung model
pembelajaran ini adalah penggunaan media komik visual berbasis eksperimen.
komik media menyajikan materi berupa cerita bergambar yang menarik,
sehingga memudahkan siswa untuk memahami urutan peristiwa dan konsep
ilmiah melalui ilustrasi yang menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas IV
MI Nurul Ulum Arjosari, diketahui bahwa dalam materi pembelajaran tentang
perubahan wujud benda, guru masih menggunakan metode ceramah dan tanya
jawab yang menyebabkan pembelajaran cenderung pasif dan membosankan
dengan kondisi kelas yang monoton. Pendidik cenderung mengandalkan
metode ceramah sebagai pendekatan utama tanpa memperhatikan kebutuhan
individual siswa atau mencoba pendekatan pembelajaran yang lebih beragam.
Hal ini dapat mengakibatkan kejenuhan siswa dalam proses belajar, karena

kurangnya interaksi yang menarik dan kurangnya stimulasi kognitif yang



diperlukan untuk mempertahankan minat belajar?>. Kegiatan pembelajaran
tidak melibatkan eksperimen atau penggunaan media visual yang menarik.
Materi disampaikan secara lisan dan siswa diarahkan untuk menghafal jenis-
jenis perubahan bentuk tanpa melibatkan proses pengamatan langsung. Hal ini
berdampak pada rendahnya semangat peserta didik dan pemahaman konsep
yang tidak optimal. Guru juga menyatakan perlunya inovasi media pengajaran
yang mampu menjembatani teori dan praktik, serta beradaptasi dengan gaya
belajar visual dan kinestetik siswa.®

Pemahaman konsep merupakan kemampuan kognitif penting yang
memungkinkan siswa tidak hanya mengingat informasi, tetapi juga
menafsirkan, mengklasifikasikan, mencontohkan, dan menjelaskan suatu
konsep dengan bahasa mereka sendiri. Ketika pembelajaran hanya berfokus
pada pengetahuan verbal tanpa kegiatan yang merangsang proses berpikir,
siswa cenderung hanya memahami secara dangkal, dan hal ini bertentangan
dengan tujuan pembelajaran IPA yang menekankan keterampilan proses.
Beberapa penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa penggunaan media
visual seperti komik dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa,
khususnya dalam pelajaran IPA. Namun, sebagian besar media yang digunakan
masih bersifat naratif atau belum dikombinasikan dengan model eksperimen.
Selain itu, belum banyak penelitian yang mengkaji penggunaan komik visual

berbasis eksperimen pada materi perubahan wujud benda di tingkat MI dalam

2 Susanti, S., Aminah, F., Assa'idah, I. M., Aulia, M. W., & Angelika, T. (2024). Dampak negatif
metode pengajaran monoton terhadap motivasi belajar Siswa. Pedagogik: Jurnal Pendidikan dan
Riset, 2(2), 86-93.

3 Wicaksono, AG (2020). Jumanto, & Irmade, O. (2020). Pengembangan media komik sebagai
bahan kerangka pembelajaran IPA di sekolah dasar. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar,
10(2), 215-226.



konteks kurikulum mandiri. Kesenjangan ini menunjukkan bahwa masih ada
peluang untuk mengembangkan media pengajaran inovatif yang dapat
memudahkan gaya belajar siswa dan menumbuhkan keterampilan proses sains.

Berdasarkan latar Dbelakang tersebut, peneliti didorong untuk
mengembangkan media pembelajaran berupa komik visual berbasis
eksperimen materi tentang perubahan wujud benda. Media ini diharapkan
mampu merangsang gaya belajar visual dan Kinestetik siswa serta mendorong
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Komik tidak hanya
menyampaikan materi dalam bentuk cerita, tetapi juga berisi langkah-langkah
eksperimen sederhana yang dapat dilakukan siswa secara mandiri atau
berkelompok. Dengan demikian, media ini dapat menjadi menarik,
bermakna,dan sesuai dengan karakteristik mahasiswa MI serta menunjang

keterampilan proses sains sebagai tujuan utama pembelajaran IPA.*
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, permasalahan penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana prosedur pengembangan komik IPA Perubahan wujud benda
(Si Midu) berbasis metode eksperimen untuk meningkatkan pemahaman

konsep peserta didik?

4 Wicaksono, AG (2020). Jumanto, & Irmade, O. (2020). Pengembangan media komik sebagai
bahan kerangka pembelajaran IPA di sekolah dasar. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar,
10(2), 215-226.



2. Bagaimana validitas dan kemenarikan komik IPA perubahan wujud benda
(Si Midu) berbasis metode eksperimen untuk meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik?

3. Bagaimana pemahaman konsep setelah menggunakan Komik IPA
Perubahan wujud benda (Si Midu) berbasis metode eksperimen?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan permasalahan yang telah dijelaskan, tujuan
pengembangan dalam penelitian ini adalah:

1. Mendeskripsikan prosedur pengembangan komik IPA perubahan wujud
benda (Si Midu) berbasis metode eksperimen untuk meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik

2. Menjelaskan tingkat validitas dan kemenarikan komik IPA perubahan
wujud benda (SI MIDU) berbasis metode eksperimen untuk meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik

3. Untuk mengetahui tingkat pemahaman konsep setelah menggunakan
komik IPA perubahan wujud benda (SI MIDU) berdasarkan metode
eksperimen.

D. Manfaat Pengembangan
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk Siswa: Siswa menjadi lebih aktif dan membantu siswa mendapatkan
pengalaman dalam proses memahami konsep sains.

2. Untuk Guru: Media dapat membantu guru dalam mengajar, terutama

tentang perubahan wujud benda dalam mata pelajaran IPA.



3. Untuk Sekolah: Komik Media dapat menambahkan sarana dan prasarana
media pembelajaran di kelas untuk mendukung pembelajaran secara lebih

efektif.

E. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk pengembangan ini adalah

1. Produk pengembangan media komik akan menjadi media pengajaran
sekolah

2. Materi yang termasuk dalam media adalah subjek ilmu tentang perubahan
wujud benda

3. Isi media pembelajaran komik disesuaikan dengan gambar berwarna.

4. Ragam bahasa yang digunakan oleh media ini bersifat dialogis.

5. Media pembelajaran komik dicetak dalam bentuk persegi panjang 19 x
21cm

6. Alat evaluasi yang digunakan didasarkan pada pre-test dan post-test

F. Orisinalitas Pengembangan
Keaslian perkembangan dalam penelitian ini dapat didasarkan pada
penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai acuan. Adapun hasil penelitian,

beberapa di antaranya adalah:



Tabel 1. 1 Orisinalitas Pengembangan

Nama Peneliti, Judul dan

Julianto.
Materi
Media Komik Digital untuk

"Pengembangan

Perubahan wujud benda Sains
di Sekolah Dasar Kelas V"

Komik

2. Perubahan material

adalah bentuk dari
hal-hal

3. Hasil akhir akan

diukur setelah

penggunaan produk

NO Persamaan Perbedaan
Tahun Penelitian

1. | Wicaksono, A. G. Jumanto, & | 1. Mengembangkan . Bahan yang
Irmade, "Pengembangan Komik berbeda
materi komik media komik | 2. Penelitian tentang . Model
dalam pembelajaran sains di subjek yang pengepungan
sekolah dasar". (2020) merupakan sains yang berbeda

2. | Meika Feania dan Krisma | 1. Mengembangkan . Objek
Widi Wardani. Komik penelitian di
"Pengembangan Media | 2. Mata Pelajaran kelas 3
KOMPAS (Komik Sains Sains
Dasar) tentang Perubahan | 3.Perubahan Materi
Materi wujud benda untuk dalam wujud benda
Meningkatkan Minat Belajar
Siswa SD Kelas 3". (2022)

3. | Ni Luh Krisna Devi Dasi dan | 1.Mengembangkan . Menggunakan
D. B. Kt Semara Putra. | Komik model
"Pengembangan Media | 2.Perubahan material pengembangan
Pembelajaran E-Comic | adalah bentuk dari ADDIE
Berbasis Pendekatan | hal-hal . Media Komik
Kontekstual Perubahan | 3.Hasil akhir akan Berupa
Bentuk Materi Muat [IPA | diukur setelah Elektronik
untuk SD Kelas V" penggunaan produk

4. | Aulia Firdaus Sugiarto dan |1. Mengembangkan 1. Hasil akhir dari

media komik
tersebut berupa
file PDF

2.Menggunakan

model penelitian

borg dan empedu




Nama Peneliti, Judul dan

(2020). Meningkatkan
Pemahaman Konsep IPA
Siswa SD Menggunakan

Media Visual Berupa Media
Gambar Dalam Pembelajaran
IPA. COLLASE (Creative of
Learning Students Elementary

Education)

pemahaman
konsep

2. Media isual
gambar

3. Ruang lingkup
IPA

NO Persamaan Perbedaan
Tahun Penelitian
5. | Hafidzah, = "Pengembangan [1. Mengembangkan 1. Menggunakan
Modul Pengajaran KEPOH | Komik metode
(Komik Edukasi Profesor 2. Perubahan Material pengembangan
Hana) Materi  Perubahan | dalam wujud benda ADDIE
Bentuk Benda di SD Kelas 11l 2.Data validasi
dikonversi dari
data kuantitatif
menjadi data
kualitatif
6 Nurhidayah, I., & Wangid, M. |1. Meningkatkan 1. Pentingnya
N. (2020). Pengembangan pemahaman Buku
bahan ajar buku dongeng konseptual Pengajaran
berbasis sains untuk Prosedur
meningkatkan ~ pemahaman pengembangan
konsep. Borg & Gall
7 Scott, (2021). Pengembangan | 1. Pembelajaran Model
media komik digital Sains pengembangan
berdasarkan pendekatan | 2. Mengembangkan ADDIE
ilmiah  terhadap  konten komik Pendekatan
sains. Jurnal Penelitian dan ilmiah
Pengembangan Pendidikan,
8 Aen, R., & Kuswendi, U.|1. Meningkatkan Metode

penelitian PTK
Materi Struktur
bunga dan

fungsinya




Nama Peneliti, Judul dan

A. (2022). Pengaruh metode
eksperimen berbantuan media
kit sains terhadap kemampuan
literasi sains dan karakter
keingintahuan siswa sekolah

dasar

Metode kuantitatif

NO Persamaan Perbedaan
Tahun Penelitian

9 Deliany, N., Hidayat, A., & Meningkatkan 1. Penerapan
Nurhayati, Y. (2019). pemahaman multi-media
Penerapan multimedia konseptual
interaktif untuk meningkatkan Proses
pemahaman siswa tentang pembelajaran IPA
konsep sains di sekolah dasar

10 | Widiastuti, N. L. G. K. (2020). Meningkatkan 1. Objek
Pengembangan bahan ajar pemahaman penelitian kelas
IPA  berbasis kontekstual konsep VIl Smp
dengan konsep tri hita karana Pengembangan 2. Kurikulum K13
untuk meningkatkan bahan ajar IPA
pemahaman konsep siswa.

11 | Ali, A. M., Satriawati, S., & Metode 1. Meningkatkan
Nur, R. (2023). Meningkatkan Eksperimen Hasil Belajar
Hasil Belajar IPA 2. Objek penelitian
Menggunakan Metode kelas VI
Eksperimen Kelas VI Sekolah
Dasar.

12 | Fauziah, S. R., Sutisnawati, Metode 1. Analisis statistik
A., Nurmeta, I. K., & Hilma, eksperimen 2.TesT
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Nama Peneliti, Judul dan

NO Persamaan Perbedaan
Tahun Penelitian

13 | Somantri, A., Djumhana, N., Penerapan Peningkatan
& Hendriani, A. (2018). pemahaman hasil belajar
Penerapan metode eksperimen konsep siswa
untuk meningkatkan hasil Ruang lingkup Motode
belajar ipa siswa kelas V SD. IPA Penlitian PTK
Jurnal  Pendidikan  Guru . Objek siswa
Sekolah Dasar, kelas V

14 | Pinasthika, R. P., & Kaltsum, Metode Metode
H. U. (2022). Analisis Eksperimen penelitian
Penggunaan Metode Pembelajaran IPA kualitatif
Eksperimen pada deskriptif
Pembelajaran IPA di Sekolah . Objek penelitian
Dasar. kelas V

15 | Andiasari, L. (2015). Metode Model inqury
Penggunaan model inquiry Eksperimen learning
dengan metode eksperimen Pembelajaran IPA |2. Objek

dalam pembelajaran IPA di
SMPN 10 Probolinggo. Jurnal
Kebijakan dan Pengembangan
Pendidikan,

peneletian Smp

G. Definisi Istilah

Definisi istilah adalah penjelasan makna dari kata kucni yang terdapat

didalam penelitian ini agar Penegasan diperlukan untuk mencegah kesalahan

dalam interpretasi yang digunakan:
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1. Komik: Komik adalah media gambar yang menceritakan sebuah kisah
melalui serangkaian gambar yang dilengkapi dengan teks seperti dialog
dan narasi yang disusun dalam panel panel berurutan untuk menunjukkan
alur cerita.

2. Perubahan Materi dalam Bentuk Benda: Proses suatu benda mengubah
bentuk fisiknya menjadi bentuk lain karena pengaruh suhu atau panas yang
mengubah susunan partikel molekul yang membentuk benda.

3. Metode Eksperimen: Melibatkan siswa secara langsung untuk
mendapatkan pengalaman belajar proses melalui praktikum.®

4. Pemahaman Konsep: Kemampuan siswa dalam aspek kognitif untuk
memahami suatu konsep materi tertentu sehingga dapat menunjang hasil

belajar selama proses pembelajaran

H. Sistematika Penulisan
Untuk memperjelas dan memandu pembahasan proposal tesis, Penuis
menyusun sistematika berikut
BAB I: PENDAHULUAN
Jelaskan latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan penelitian,
spesifikasi produk.
BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA
Mendeskripsikan landasan teoritis terkait tema penelitian yang membahas hasil

penelitian sebelumnya sebagai acuan dalam penyusunan proposal tesis.

> Muh Ali, A., Satriawati, S., & Nur, R. (2023). Meningkatkan Capaian Pembelajaran IPA
Menggunakan Metode Percobaan Sekolah Dasar Kelas V1. PTK: Jurnal Aksi Kelas, 3(2), 114-121.
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BAB 11l : METODE PENELITIAN

Mendeskripsikan jenis dan model pengembangan, Jenis data, teknik
pengumpulan data, dan analisis data.

BAB IV : HASIL PENELITIAN

Mendeskripsikan proses pengembangan, presentasi dan analisis data pengujian
produk, revisi produk.

BAB V : PEMBAHASAN

Mendeskripsikan pembahasan studi produk yang dikembangkan, pembahasan
hasil validasi produk dan pembahasan hasil efektivitas produk.

BAB VI : KESIMPULAN

Medeskripsikan kesimpulan dan saran.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

a.

Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan oleh guru
untuk mengirimkan informasi kepada siswa tentang proses belajar
mengajar yang menghasilkan lebih mudah dipahami. Media ini dapat
berupa alat, materi atau elemen pendukung dalam pembelajaran
dengan tujuan mengajak siswa untuk menyadari efektivitas dan
kekayaan pembelajaran yang dilakukan sehingga siswa lebih
cenderung memahami.

Manfaat media pembelajaran dapat membantu penyampaian
materi dalam pembelajaran dan dapat menambah minat dan motivasi
kepada siswa yang membuat mereka berpikir Kritis tentang konsep
materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru.®
Media Visual

Media visual merupakan media untuk digunakan dengan indera
penglihatan berupa komik, gambar, poster, dan alat peraga yang
bertujuan untuk meningkatkan minat belajar, keaktifan dan kreativitas
siswa.” Media visual yang digunakan dalam pembelajaran merupakan

pengembangan Kreativitas dari guru yang telah menyesuaikan dengan

& Nurrita, T. (2018). Pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Jurnal Psikologi Klinis, 3(1), 171-187.

" Hae, Y., & Widiastuti, W. (2021). Penerapan media pembelajaran visual dalam membangun
motivasi belajar siswa sekolah dasar. Pendidikan: Jurnal llmu Pendidikan, 3(4), 1177-1184.

13
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preferensi siswa. Ciri-ciri media visual itu sendiri 1) menggunakan
panca indera untuk menyampaikan materi, seperti gambar yang
terlihat. 2) Penggunaan visual dalam media dapat membuat memori
lebih mudah karena visual yang ditampilkan berupa visual yang
mudabh diingat. 3) Sampaikan informasi dengan cepat.

Keunggulan media visual dapat digunakan di mana saja dan
kapan saja jika diperlukan, meningkatkan minat siswa, dan dapat
meningkatkan pengalaman belajar. Sementara itu, kekurangan media
visual yaitu tidak adanya suara yang terdengar, mengakibatkan
kurangnya detail pada materi yang disajikan, membutuhkan
keterampilan dan kemahiran dalam menggunakannya, dan jika ada
gambar yang tidak jelas, maka akan memberikan pengalaman yang

buruk dalam menggunakan media.®

2. Komik
a. Pengertian Komik
Komik adalah media visual yang menceritakan sebuah kisah
melalui serangkaian gambar yang dilengkapi dengan teks seperti
dialog dan narasi yang disusun dalam panel panel berurutan untuk
menunjukkan alur cerita. Komik adalah bentuk kartun yang

dibawakan oleh karakter yang memerankan sebuah cerita dalam

8 Faujiah, N., Septiani, S. N., Putri, T., & Setiawan, U. (2022). Kelebihan dan kekurangan jenis
media. JUTKEL: Jurnal Telekomunikasi, Kontrol dan Listrik, 3(2), 81-87.
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urutan yang disandingkan dengan visual dan direncanakan untuk
merangsang pembaca untuk larut dalam cerita®.

Komik merupakan media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran yang dapat digunakan oleh para pendidik untuk
memudahkan pemahaman materi pembelajaran bagi siswa. Media
komik berpotensi untuk dicintai oleh siswa, hal ini karena visual yang
terdapat dalam komik dapat menghidupkan teks tertulis, dengan
gambar penjelasan yang awalnya panjang dan sulit dipahami dari
suatu teks, bahan pembelajaran apa saja yang dikemas dalam komik
akan lebih mudah dipahami dan dibayangkan oleh siswa. Penggunaan
media komik menjadi iming-iming untuk meningkatkan daya tarik
dan memberikan umpan balik positif dari siswa.

b. Jenis komik

Komik dibagi menjadi dua kategori berdasarkan tujuannya,
antara lain komik komersial dan komik dalam pendidikan, Komik
komersial adalah komik yang nilai jualnya berfokus pada hiburan
yang disajikan di dalamnya yang menyesuaikan dengan minat
pembaca. Komik dalam Pendidikan digunakan sebagai media
pembelajaran untuk menyampaikan pesan materi yang dikemas
dengan cerita bergambar sesuai materi yang dipilih.

Komik di zaman sekarang ini sudah sangat berkembang, komik
terdiri dari 2 kategori, yaitu komik strip dan komik buku, komik strip

yang disusun secara vertikal atau horizontal dalam satu halaman dan

® Handayani, Puji, dan Henny D. Koeswanti. "Pengembangan Media Komik untuk Meningkatkan
Minat Membaca pada Siswa SD." Jurnal Basicedu, vol. 4, no. 2, 1 April 2020, him. 396-401
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menyajikan cerita pendek tentang peristiwa yang mengandung pesan
dan banyak ditemukan di media informasi seperti internet dan surat
kabar. Komik buku adalah komik yang diterbitkan dalam bentuk
buku.
c. Kelebihan dan Kekurangan Komik Sebagai Media

Komik memiliki beberapa keunggulan sebagai media, antara lain
membantu siswa memahami konsep atau formulasi abstrak,
meningkatkan kosakata pembaca, dan dapat menumbuhkan minat
membaca anak di berbagai bidang studi. Setiap cerita komedi
berfokus pada kebaikan atau studi lain. Keunggulan komik termasuk
penggunaan sehari-hari dan gambar visual yang disukai ini akan
menjadi nilai tambah bagi komik sebagai media pembelajaran.
Beberapa keuntungan lain jika komik dijadikan media dapat
memotivasi siswa selama kegiatan belajar mengajar dan media komik
juga memiliki kemampuan untuk menciptakan minat siswa.*°

Kekurangan komik ketika digunakan sebagai media adalah
sebagian besar guru tidak bias untuk mengembangkannya dan
menerapkannya dalam pembelajaran, karena pengembangan komik
tidak mulus dan membutuhkan waktu lama agar cocok untuk siswa.
Komik juga berpotensi mengalihkan perhatian siswa dengan tidak
fokus pada pesan yang disampaikan dan fokus pada narasi dan gambar

yang disajikan. Hal ini juga mempengaruhi keseriusan siswa untuk

10 Ambaryani, "Pengembangan Media Komik untuk Efektivitas dan Meningkatkan Hasil
Pembelajaran Kognitif," Jurnal Pendidikan Surya (JPSE), no. 3 vol. 1 2017.19.
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mengabaikan pembelajaran yang terkandung dalam komik dan malah
dianggap sebagai cerita fiksi yang hanya dinikmati oleh gambar visual
3. Materi pembelajaran untuk perubahan wujud benda
Perubahan bentuk suatu benda adalah perubahan bentuk fisik dan
bentuk suatu benda yang disebabkan oleh perubahan suhu®!. Ada 3 jenis
perubahan dalam bentuk benda, yaitu; Padat, Cair dan Gas ketiganya
memiliki sifat yang berbeda.

a. Padat: Bentuk padat memiliki bentuk tetap dan sulit untuk mengubah
bentuk fisik benda karena molekulnya tersusun rapat dan terikat
sangat kuat. Padatan Conoth: Kayu, Logam

b. Cair: Bentuk cair tidak memiliki bentuk tetap dan selalu mengikuti
wadah benda cair karena partikel molekulnya lebih longgar dan dapat
bergerak Contoh: Air Berminyak, Susu

c. Gas: bentuk gas tidak memiliki bentuk tetap dan dapat bergerak sangat
bebas karena adhesi antar partikel molekul lebih rendah sehingga
benda gas dapat terisi dengan wadah tempat bentuk gas berada.

Contoh: Udara, Angin, Oksigen.

Di antara bentuk-bentuk benda-benda tersebut memiliki reaksi yang
dapat mengubah bentuk asli benda menjadi bentuk baru karena
dipengaruhi oleh beberapa faktor yang dapat mengubah bentuk benda

yaitu perpindahan panas yang terjadi pada suatu benda. Panas adalah

1 wandini, R. R., Bariyah, C. ., Lubis, H. A. ., Nur, N. M., & Mardhatillah, S. . (2022). Metode
Eksperimental Proses Pembelajaran Perubahan Bentuk Objek di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan
dan Konseling (JPDK), 4(3), 2014-2020. https://doi.org/10.31004/jpdk.v4i3.5006
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energi yang mampu bergerak dari suatu benda karena perbedaan suhu.

Suhu tinggi juga memiliki energi tinggi yang dapat menyebabkan molekul

bergerak bebas, dan sebaliknya, suhu rendah cenderung memadatkan

molekul benda karena kurangnya energi yang mempengaruhi partikel.
Ada enam perubahan dalam bentuk benda, yaitu

a. Mencair adalah peristiwa perubahan bentuk benda padat menjadi
benda cair. Contoh: es meleleh menjadi air, mentega cair terkena
panas.

b. Membeku, peristiwa perubahan bentuk benda cair menjadi benda
padat karena kurangnya Contoh: membuat es batu di lemari es, lilin
beku

c. Menguap, peristiwa perubahan bentuk cair menjadi gas diampelas.
Contoh: air yang dipanaskan dari waktu ke waktu akan habis menjadi
uap air

d. Mengembun peristiwa perubahan bentuk benda gas menjadi benda
cair Contoh: embun pagi yang ditemukan pada suatu benda
menyebabkan benda menjadi basah.

e. Menyublim, adalah peristiwa perubahan bentuk benda padat menjadi
benda gas. Contoh: kapur barus yang dibiarkan lama akan menyusut
dan es kering.

f.  Mengkristal/Deposisi, peristiwa perubahan bentuk benda gas menjadi

benda padat. Contoh: salju, pembentukan garam
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4. Metode Eksperimen
a. Definisi Merode Eksperimen
Metode eksperimen merupakan cara penyampaian pembelajaran di
mana mahasiswa melaksanakan praktikum dengan membuktikan dan
mengalami sendiri sesuatu yang dipahami dialami dalam proses belajar
mengajar.*> Melalui metode ini, mahasiswa dituntut untuk mencari
fakta, pengalaman sendiri, menganalisis dan membuat kesimpulan
tentang proses yang dilakukan. Metode eksperimen dapat
menumbuhkan kondisi belajar yang dapat secara optimal menambah
kreativitas dan keterampilan kognitif siswa.’®* Dalam pembelajaran
IPA, melalui metode eksperimen, sangat harmonis karena metode
eksperimen menghasilkan kondisi belajar bagi siswa untuk menambah
keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Tujuan dari metode eksperimen
adalah untuk menemukan solusi atas permasalahan yang dihadapi
dengan melakukan praktikum eksperimen sevara mandiri. Dengan
metode eksperimen, siswa mendapatkan poin dan fakta nyata dari teori
yang mereka pelajari
b. Langkah-langkah Metode Eksperimen
Langkah-langkah metode eksperimen yang diusulkan oleh Ramyulis

(2005) adalah sebagai berikut:

12 Wandini, R. R., Bariyah, C. ., Lubis, H. A. ., Nur, N. M., & Mardhatillah, S. . (2022). Metode
Eksperimen Proses Pembelajaran Perubahan Bentuk Objek di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan
dan Konseling (JPDK), 4(3), 2014-2020. https://doi.org/10.31004/jpdk.v4i3.5006

13 Hendawati, Y., & Kurniati, C. (2017). Penerapan metode eksperimen untuk pemahaman
konsep siswa kelas V dalam materi gaya dan penggunaannya. Metodologi Didaktik: Jurnal
Pendidikan Dasar, 13(1).
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1) Guru memberikan penjelasan tentang apa yang dilakukan dan teori
yang akan ditemukan untuk kebenaran,
2) Tentukan langkah-langkah kunci dalam membantu siswa dengan
eksperimen
3) Peserta Guru menentukan Langkah-langkah yang harus diambil,
hal-hal apa saja yang harus dicatat.
4) Setelah percobaan dilakukan, guru menentukan tindak lanjut
percobaan®*,
c. Keuntungan dan Kerugian Metode Eksperimen
Keunggulan dari metode eksperimen adalah membuat mahasiswa
lebih percaya tentang fakta berdasarkan praktikum yang telah dilakukan
karena teori yang dipelajari dapat terbukti nyata dengan eksperimen
yang dilakukan mahasiswa. Hal ini juga berpotensi meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep karena teori yang dipelajari tidak
hanya dibayangkan tetapi juga dapat diamati secara langsung. Metode
eksperimen juga memiliki keragaman dalam pembelajaran yang
mengharuskan siswa untuk berpartisipasi dalam kerjasama, diskusi
dengan teman-teman yang membuat kelas lebih hidup dan aktif selama

belajar.

14 Ramyulis (2006) dalam Hendawati, Y., & Kurniati, C. (2017). Penerapan metode eksperiment
untuk pemahaman konsep siswa kelas V dalam materi gaya dan penggunaannya. Metodologi
Didaktik: Jurnal Pendidikan Dasar, 13(1).
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Kekurangan dari metode eksperimen antara lain metode ini lebih
cocok untuk bidang ilmu pengetahuan.® Metode ini harus memiliki
persiapan yang sangat matang berupa perencanaan, langkah-langkah
yang diambil dan kesiapan alat dan bahan yang mumpuni untuk
mendukung keberlanjutan metode eksperimen. Metode eksperimen
juga tidak menjamin keberhasilan yang diharapkan karena ada beberapa
faktor yang dapat terjadi di luar jangkauan kendali.

d. Karakteristik Metode Eksperimen
Menurut (Tsuraya 2013) Karakteristik metode eksperimen dan
hubungannya dengan pengalaman belajar siswa
1) Ada alat yang digunakan
2) Ada tempat untuk melakukan metode eksperimen
3) Ada pedoman (instruksi kerja) untuk siswa
4) Ada topik (materi pelajaran) yang dieksperimenkan

5) Ada temuan dari hasil percobaan

5. Pemahaman Konsep
a. Pengertian Pemahaman Konsep
Pemahaman adalah bagian kognitif yang lebih tinggi dari

pengetahuan, dan merupakan dasar untuk membangun pengetahuan

15 Wandini, R. R., Bariyah, C. ., Lubis, H. A. ., Nur, N. M., & Mardhatillah, S. . (2022). Metode
Eksperimen Proses Pembelajaran Perubahan Bentuk Objek di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan
dan Konseling (JPDK), 4(3), 2014-2020. https://doi.org/10.31004/jpdk.v4i3.5006
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untuk memahami sesuatu.'® Konsep adalah hal abstrak yang mewakili
esensi dari peristiwa atau hubungan yang memiliki unsur yang sama.
Purwanto (2008) Menyatakan bahwa pemahaman konsep adalah
tingkat kemampuan yang mengharapkan siswa untuk dapat memahami
konsep, situasi dan fakta yang diketahui, serta mampu menjelaskan
dengan kata-kata sendiri sesuai dengan pengetahuan yang mereka
miliki tanpa mengubah maknanya.!’
b. Indikator Pemahaman Konsep
Indikator pemahaman konsep menurut Anderson & Krathwohl
dalam (Suryani, 2019) Pemahaman konsep yang diukur difokuskan
pada domain Kkognitif, termasuk menafsirkan, mencontohkan,
mengklasifikasikan, meringkas, menyimpulkan, membandingkan, dan
menjelaskan. Kriteria untuk masing-masing indikator ditunjukkan
dalam tabel.
Pemahaman adalah kemampuan untuk merumuskan makna
pesan pembelajaran dan untuk dapat berkomunikasi dalam bentuk
lisan. (Widodo, dkk, 2006) Setiap indikator dalam domain kognitif

memahami hal-hal berikut!®

6 Deliany, N., Hidayat, A., & Nurhayati, Y. (2019). Penerapan multimedia interaktif untuk
meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep sains di sekolah dasar. EDUCARE, 17(2), 90-97.
https://doi.org/10.36555/educare.v17i2.247

17 Anderson & Kratwohl, (2001) dalam Suryani E.. Analisis Pemahaman Konsep? Tes Dua
Tingkat sebagai Alternatif, Cv. Pilar Nusantara

18 Widodo et al. (2006) dalam Suryani E.. Analisis Pemahaman Konsep? Tes Dua Tingkat sebagai
Alternatif, Cv. Pilar Nusantara
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Tabel 2. 1 Indikator Pemahaman Konsep

Kategori dan Proses Kognitif Definisi

Menafsirkan Siswa dapat mengubah kalimat

menjadi gambar, gambar menjadi

kalimat, nomor kalimat, atau

kalimat menjadi angka

Mencontohkan. 1. Siswa mampu memberikan
contoh konsep secara umum,

2. Peseta didik mengidentifikasi
karakteristik khas

Mengklasifikasikan 1. Siswa mampu
mengklasifikasikan konsep
umum,

2. Mahasiswa mampu memberikan
kesimpulan logis dari informasi
yang disajikan

Meringkas Mahasiswa dapat memberikan satu
pernyataan ~ yang  menyatakan
informasi yang disampaikan atau
topik secara umum

Menyimpulkan Mahasiswa mampu memberikan
kesimpulan logis dari informasi
yang disajikan

Membandingkan Siswa mampu menunjukkan
persamaan dan perbedaan antara 2
objek atau lebih

Menjelaskan Siswa dapat menjelaskan hubungan
kausal antara bagian-bagian tersebut

B. Perspektif Teoritis dalam Islam
Dalam Islam, mencari ilmu adalah wajib bagi setiap Muslim. Al-Qur'an
dan As-Sunnah mengundang umat Islam untuk mencari dan memperoleh ilmu,
dan menempatkan mereka yang berpengetahuan dalam tingkat yang tinggi.*°

Seperti yang tertulis dalam ayat:

19 Ranu, "Konsep Teori Pembelajaran dalam Islam dari Perspektif Al-Qur'an dan Hadis," Jurnal
Pendidikan Islam, VVol.6 No.1 (2017), 215
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O35 1313 380 40 sy ) 30808 (Al 3 1 3AZ 28T (9813 ) 3 Gl A
s 03 35 el 55 il K60 1550 Gl g 55008 155

Artinya: Hai orang-orang yang beriman, jika dikatakan kepadamu:
"Berilah ruang di dalam jemaat-jemaat"”, jelaskanlah, sesungguhnya Allah akan
memberi ruang kepadamu. Ketika dikatakan: "Berdirilah™, (kamu) berdirilah.
Sesungguhnya Allah akan membangkitkan orang-orang yang beriman di antara
kamu dan orang-orang yang diberi pengetahuan sedikitpun. Allah Maha Suci
dalam apa yang kamu lakukan.

Al-Qur'an memberikan bukti bahwa kuasa Allah di bumi adalah salah satu
perubahan dalam bentuk hal-hal baik yang dilakukan oleh manusia dan
dilakukan oleh alam. Salah satu peristiwa tersebut adalah fenomena hujan
akibat siklus air yang terjadi di bumi, yang berasal dari penguapan air yang
terjadi adalah salah satu contoh perubahan bentuk zat cair menjadi gas hingga
turun lagi ke bumi, yang semuanya berubah bentuk zat. Hal ini sesuai dengan
firman Allah SWT dalam surah An Nur ayat 42.

Cra 555 (3031 (o WIS Al #8255 Gl S Ua a5 & 53 40

Sl Gy 485 L 3 2 2

Artinya: Tidakkah kamu melihat bahwa Allah mengarahkan awan-awan
itu perlahan-lahan, kemudian mengumpulkannya, dan menumpuknya? Jadi
Anda melihat hujan keluar dari celah-celahnya. Dia menurunkan es dari langit,

dari pegunungan. Maka Dia menimpakan mereka (serpihan es) kepada siapa
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yang dikehendaki-Nya dan memalingkan mereka dari siapa yang dikehendaki-
Nya. Silau petirnya hampir mengaburkan penglihatan.
. Kerangka Berpikir

Produk yang dikembangkan merupakan media komik untuk pembelajaran
sains yang dibuat untuk meningkatkan pemahaman konsep yang membuat
pembelajaran aktif dan menarik. Penggunaan media komik karena didasarkan
pada metode eksperimen dimana siswa juga ikut serta dalam pembelajaran.
Oleh karena itu, peneliti ingin menggunakan media komik dalam kegiatan
pembelajaran sains dalam rangka meningkatkan pemahaman siswa terhadap

konsep.
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Bagan 2. 1 Kerangka Pikiran

Ketersediaan bahan ajar Komik dalam pembelajaran sains

Kondisi Ideal
Siswa memiliki basis
pengetahuan dasar tentang
perubahan  material dalam
bentuk objek sebelum
menggunakan produk,
penggunaan  produk  dapat

menarik minat dan perhatian

siswa dalam belaijar

Hasil Pengamatan

Siswa sudah memiliki

pengetahuan tentang

perubahan  bentuk  objek,

namun penggunaan media

pembelajaran belum
sepenuhnya diperoleh karena

keterbatasan sekolah

Solusi

Diperlukan media pembelajaran tambahan agar

kondisi pembelajaran lebih aktif dan menarik

Mengembangkan komik yang menyertakan
praktikum dengan metode eksperimen dengan
harapan komik yang dikembangkan valid dapat
menambah pemahaman konsep mahasiswa

dengan pengalaman proses yang diperoleh




BAB IlI
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Pada fase ini, berfokus pada pengembangan produk yang dapat
digunakan dalam dunia Pendidikan. Produk yang akan dikembangkan adalah
cerita komik atau ilustrasi yang di dalamnya terdapat materi ilmiah tentang
perubahan wujud benda untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research & Development
(R&D). Metode penelitian digunakan untuk membuat produk tertentu.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan komik praktis sebagai media
pembelajaran di kelas dalam mata pelajaran IPA dengan menggunakan R&D
yang layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas.

Alasan menggunakan jenis penelitian ini adalah bahwa R&D tidak hanya
menghasilkan suatu produk tetapi juga dapat menguji efektivitasnya. Produk
ini akan diuji untuk mengetahui kelayakan serta keefektifan dalam membaca
Komik Si Midu yang akan diukur melalui post test untuk mengukur tingkat
pemahaman materi yang terkandung dalam produk tersebut

B. Model Pengembangan
Model yang digunakan adalah model ADDIE yang memiliki 5 tahapan
(Analyze, Design, Develepment, Implementation, Evaluation). Konsep ini

dikembangkan untuk menumbuhkan pembelajaran yang menggunakan kinerja

27



28

yang diimplementasikan ke dalam filosofi Pendidikan yang berfokus terhadap

kepada peserta didik, inovatif dan menginspirasi.

Bagan 3.1 Tahapan Penilitian

Alasan penggunaan model ini karena memiliki evaluasi yang terus
menerus di setiap tahapannya hal ini memungkinkan identifikasi masalah sejak
awal dan perbaikan langsung sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya. Oleh
karena itu, model ini sangat cocok dipakai bermacam macam bentuk
pengembangan produk seperti model strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media dan bahan ajar?. Sehingga Fase/tahapan dari model
penelitian dan pengembangan ADDIE dapat diuraikan sebagai beriku.

C. Prosedur Pengembangan
Penjelasan secara rinci dari penggunaan jenis model penelitian ADDIE di

antara lain:

20 Afifah, N., Kurniaman, O., & Noviana, E. (2022). Pengembangan media pembelajaran interaktif
pada pembelajaran bahasa indonesia kelas |11 Sekolah Dasar. Jurnal Kiprah Pendidikan, 1(1), 33-
42.

2L Zulkarnaini, Z., Megawati, C., Astini, D., & Syahputra, I. (2022). Penggunaan Model ADDIE
dalam Pengembangan Bahan Ajar. BAKTIMAS: Jurnal Pengabdian pada Masyarakat, 4(2), 77-80.
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Analisis (Analysis)

Analisis adalah Fase mencari dan mengidentifikasi informasi yang
dibutuhkan dalam pembuatan produk. Analisis ini mencakup kebutuhan
untuk mengembangkan produk supaya valid dan relevan. Tujuan untuk
dibuatnya produk dari penelitian ini yang dapat diharapkan untuk membantu
meningkatkan pemahaman konsep tentang materi perubahan wujud benda
yang mana produk penelitian ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat menumbuhkan minat belajar peserta didik.
Kegiatan yang dilakukan selama analisis ini adalah observasi dan
wawancara ke objek penelitian terkait permasalahan yang dialami selama
pembelajaran.

Perancangan (Design)

Rancangan awal dari produk ini untuk peserta didik kelas 1V untuk
meningkatkan literasi membaca yang menyertakan pemahaman konsep
materi perubahan wujud benda di dalam produk penelitian ini. Produk ini
akan digunakan di dalam pembelajaran dan digunakan sebagai media
pembelajaran supaya peserta didik tidak merasa jenuh untuk terus mengikuti
pembelajaran di dalam kelas dengan menerapkan metode eksperimen. Di
akhir pembelajaran akan adanya evaluasi atau post-test untuk mengetahui
apakah dengan adanya produk ini peserta didik dapat meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan di kelas.
Materi-materi yang Relevan

Penelitian ini memilih materi Perubahan Wujud Benda yang terdapat

dalam mata pelajaran IPA materi dapat mencakup
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Pengenalan apa itu perubahan wujud benda
Jenis-jenis perubahan wujud benda di antaranya Membeku, Mencair,
Menguap, Mengembun, Mengkristal, Mengembun
Contoh praktikum perubahan wujud benda
Kerangka Komik

Komik harus dirancang dengan kerangka yang jelas dan terstruktur
untuk menggambarkan langkah-langkah yang akan dikembangkan
Ide Cerita: Tema dari cerita tentang petualangan dari karakter utama dalam
menemukan peristiwa peristiwa yang terjadi dilingkungan sekitarnya.
Karakter: Karakter bertemakan seorang anak laki-laki sekolah dasar yang
sangat periang, aktif dan memiliki rasa penasaran yang kuat untuk
menambah pengetahuan wawasannya.
Plot atau Alur Cerita: terdiri dari 3 tahap pengantar, konflik, klimaks dan
penyelesaian.
Panel Cerita: cara membaca alur cerita dari kiri ke kanan dengan setiap
panel memiliki suatu peristiwa yang sehingga pembaca dapat mengikuti alur
peristiwa.
Sketsa Layout Panel: Gambar karakter akan dimasukkan ke dalam frame
berbentuk dasar persegi yang akan digabungkan dalam satu halaman.
Dialog dan Narasi: dialog akan dimasukkan ke dalam pop-up teks yang
berada di dalam frame Bersama gambar karakter dan narasi akan diletakan

di setiap panel sesuai dengan peristiwa yang terjadi.
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3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan dan validasi
produk yang dipilih. Sumber daya, Persiapan dan peralatan yang dibutuhkan
dalam pelaksanaan dalam menyelesaikan pengembangan ini Pengembangan
komik menggunakan aplikasi Ibist Paint X dan Canva. Dalam pembuatan
produk ini tahapan tahapannya mencakup penyusunan dan menyatukan
kerangka komik dengan materi yang dipilih serta pengujian keefektifannya.
Produk ini berfokus kepada kesesuaian media dan materi dalam
pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan tingkat pemahaman
konsep peserta didik. Tahapan ini memastikan bahwa seluruh sumber daya
dan elemen yang telah disiapkan sebelumnya akan menjadi sebuah produk
yang dapat mencapai tujuan dari penelitian. Media yang sudah terbentuk
akan ditinjau terlebih dahulu oleh dosen pembimbing yang kemudian akan
divalidasi oleh validator sebelum di uji cobakan kepada peserta didik

4. Implementasi (Implementation)

Pada fase ini produk yang sudah dikembangkan akan divalidasi oleh
para ahli. Terdapat dua validator dalam penelitian ini di antaranya validator
ahli materi dan ahli media. Bertujuan untuk menguji kelayakan dari produk
tersebut hingga lulus validasi sebelum diterapkan kepada objek penelitian.
Jika sudah memenuhi hasil produk akan diimplementasikan diterpakan pada
peserta didik kelas IVA MI Nurul Ulum yang bertujuan untuk uji coba
produk untuk mengukur tingkat keefektifan melalui pre-test sebelum

penggunaan produk dan post-test setelah penggunaan produk.
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5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilakukan untuk mengamati keefektivitasan produk yang
diaplikasikan kepada peserta didik sebagai objek penelitian. Jika pada setiap
tahapan ditemukan dan terdapat kekurangan yang harus disempurnakan.
Maka peneliti akan melakukan revisi dan uji coba ulang hingga produk
layak dan efektif untuk digunakan secara terus menerus. Hal ini akan
didasari pada hasil observasi, wawancara, dan data yang muncul yang akan
diuji cobakan kepada validator mengenai kelayakan.

D. Uji Coba Produk

Pada tahap ini, dilakukan agar media komik yang dikembangkan
mendapatkan komentar dari validator. Tujuan dari uji coba proudk adalah
untuk mengidentifikasi dan menganalisis peningkatan hasil belajar melalui
media komik berbasis metode eksperimen setelah penggunaan produk. Ada
dua jenis pengujian yang dilakukan sebagai berikut:

1. Uji Ahli (Validitas ahli)

Dalam proses validasi validasi produk oleh para ahli, khususnya
terkait pengembangan media pembelajaran berupa komik, langkah ini
sangat penting untuk memastikan kualitas dan efektivitas media
pembelajaran. Validasi produk untuk mengukur kelayakan Komik yang
dikembangkan, baik dari segi materi maupun visual. Berikut adalah
beberapa elemen terkait tes ahli yang akan dirilis

a. Subjek/Validator
Subjek target uji coba dalam penelitian yang akan dilakukan adalah:
1) Ahli Media
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Validator adalah dosen yang menguji kelayakan Desain
Komik Berbasis metode eksperimen, Pendidikan Minimal S2 di
bidang multimedia/desain/arsitektur
2) Ahli Materi.
Validator ahli media adalah dosen ahli di bidang Ilmu Pengetahuan
Alam Minimal S2
3) Praktisi Pembelajaran
Merupakan guru kelas atau guru yang mengajar mata pelajaran IPA,
Pendidikan Minimal S1 dalam Pendidikan IPA Melalui persyaratan
minimal 3 tahun mengajar.
Uji Coba
a. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman konsep adalah siswa kelas IV MI Nurul
Ulum tahun ajaran 2024/2025
b. Desain Uji Coba
Tahap uji coba ini dilakukan melalui 2 kegiatan yaitu Uji
Coba Lapangan (Kelompok Besar)
1) Uji Lapangan (Kelompok Besar)

Tahap selanjutnya adalah uji coba kedua bagi seluruh siswa
kelas IV MI Nurul Ulum. Setelah melakukan uji coba pertama,
dilakukan revisi dan analisis terkait tingkat efektivitas. Peneliti
menggunakan Desain Pra-Eksperimental Tipe Satu Kelompok

pre-test Desain pasca-tes.
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Bagan 3. 1 Desain pretest-posttest one grup

Keterangan:

O1 = Nilai pre-test sebelum menggunakan Produk
X = Penggunaan Produk

02 = Nilai post-test setelah penggunaan produk

Pemilihan desain ini digunakan agar peneliti dapat mengukur
perubahan yang terjadi dalam suatu kelompok sebelum dan sesudah
penggunaan produk sehingga dapat menghilangkan konsekuensi dari
penggunaan komik yang dikembangkan

E. Jenis data
Penelitian ini dilakukan dengan salah satu jenis data, yaitu data kuantitatif
1) Data kuantitatif
Data ini diperoleh melalui penggunaan Kkuesioner dan tes prestasi
pemahaman konsep setelah penggunaan media pembelajaran komik. Data
kuantitatif dikumpulkan melalui kuesioner dan tes:
a. Penilaian ahli dan praktisi
b. Hasil pre-test dan post-test
c. Penilaian kuesioner resoon peserta didik
F. Instrumen Pengumpulan
Pengumpulan Data Instrumen penelitian adalah validasi produk

termasuk kuesioner dan hasil post-test, pre-test. Instrumen ini merupakan alat
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untuk mengukur variabel penelitian dan mendapatkan jawaban terkait masalah
yang telah disusun
1. Lembar Validasi dilakukan untuk mengukur validitas Produk yang
dikembangkan terhadap konten dan elemen dalam produk
2. Uji Pemahaman Konsep adalah pengujian terhadap bahan dalam produk
untuk mengukur tingkat efektivitas penggunaan produk dalam bentuk pra-uji
yang dilakukan sebelum penggunaan produk dan pasca-uji yang dilakukan
setelah penggunaan produk
3. Angket respon siswa adalah rangkaian tes yang digunakan untuk
mendapatkan informasi dari responden, yaitu data tentang diri mereka sendiri,
dan hal-hal yang menarik tentang konten dalam produk tersebut
G. Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara
Proses wawancara dilakukan oleh peneliti dengan objek yang memahami
kebutuhan pengembangan produk. Proses wawancara dilakukan secara
langsung dan narasumber adalah guru mata kuliah IPA kelas IV di MI Nurul
Ulum
2. Pengamatan
Observasi dilakukan untuk mengamati seberapa lancar penggunaan
produk untuk menunjang proses pembelajaran. Observasi dilakukan dengan
mengamati proses pembelajaran.
3. Lembar Validasi Media
Lembar validasi media diberikan kepada ahli materi, media untuk

mendapatkan masukan tentang dampak media yang digunakan dalam
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pembelajaran. Pemberian lembar evaluasi ini dilakukan sebelum pelaksanaan
pembelajaran agar dapat melakukan penyesuaian dan penyesuaian terhadap
produk yang digunakan
. Tes

Tes ini terdiri dari Pre-tets dan Post-test. Penggunaan pre-test untuk
mengukur pemahaman awal materi berupa skor tes dari kinerja dan diberikan
sebelum menggunakan produk. Post-tes digunakan untuk membandingkan
hasil penggunaan produk mengenai nilai uji uji penggunaan produk dan
diberikan setelah penggunaan produk.
Kuesioner

Teknik pengumpulan data kuesioner yang meliputi Kinerja dan
pernyataan. Tujuannya adalah untuk mengetahui respon terhadap produk
yang akan dikembangkan. Kuesioner dilakukan setelah penggunaan produk

di akhir pembelajaran

H. Analisis data

Setelah pengumpulan data, tahap selanjutnya adalah menganalisisnya.
Data yang telah dikumpulkan akan dianalisis secara deskriptif secara
kuantitatif, kemudian hasil analisis akan dijelaskan secara kuantitatif
1. Analisis Teknik Lembar Validasi Komik
Kegiatan ini bertujuan untuk menganalisis apakah produk tersebut telah
teruji dan memperoleh nilai oleh para ahli untuk memenuhi persyaratan
validitas dan kelayakan. Data dari uji kelayakan ini akan diolah dan

dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut

x
P = Z—_X 100%

 Yxi
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Keterangan:
P = Nilai Persentase
>x = Total Skor Validasi
>xi = Skor total maksimum
Klasifikasi hasil persentase produk dapat dikonversi menggunakan

tabel kriteria kelayakan media berikut:

Tabel 3. 1 Kriteria Kelayakan

Nisbah Pemain
80%-100% Sangat Valid
60%-79% Cukup Valid
40%-59% Kurang Valid
0% - 39% Tidak baik

(Vicky, 2022)

Menurut Kriteria di atas, media komik dapat dianggap sah jika
memenuhi minimal 60 poin untuk setiap elemen dalam instrumen
penilaian validasi bagi ahli media dan materi. Oleh karena itu, jika media
komik tidak memenuhi kriteria yang valid, maka akan dilakukan revisi
. Analisis pra-tes dan pasca-tes

Uji Normalized Gain (N-gain) digunakan untuk mengidentifikasi
hasil pengembangan pemahaman konsep siswa setelah penggunaan
Komik berbasis metode eksperimen. Rumus uji N-Gain adalah sebagai

berikut

. skor post test — skor pretest
N Gain =

skor maksimal — skor pretest



Kriteria N-Gain adalah sebagai berikut?

Tabel 3. 2 Kriteria N-Gain

Kriteria Koefisien Interval
Tinggi N-Gain > 0,7
Sedang 0,3 <N-Gain<0,7
Rendah 0 <N-Gain<0,3
Gagal N-Gain<0

38

(Sumber : Yosepha Patricia 2024)

3. Analisis Data Respon Peseta Didik

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas Komik

(Si Midu) berbasis metode eksperimen. Kriteria efektivitas siswa

mengacu pada tabel 3.3. Berikut rumus untuk menghitung persentase

pemahaman konsep siswa:

= & X 100%
p > xi
Keterangan:
P : Persentase Keberhasilan

>x  :Skor total

>xi  :Jumlah skor maksimum

22 Mudah Belajar Sistem Persamaan Linear dengan Bermakna. (2024). (n.p.): CV. Bintang

Semesta Media.
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Tabel 3. 3 Tingkat Kriteria Keefektifan Siswa

Skor Predikat
80% - 100% Sangat menarik

60% - 79% Menarik
50% - 59% Cukup menarik
0% - 49% Kurang Menarik

(Sumber : Azizah, 2023)
Pengembangan Komik berbasis metode eksperimen dapat dianggap efektif

jika skor siswa sesuai dengan skala kriteria seperti yang tertera pada tabel 3.3.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Prosedur Pengembangan Komik

Penelitian pengembangan ini menghasilkan hasil akhir berupa komik berbasis
metode eksperimen untuk meningkatkan konsep siswa kelas 1V pada materi
pada materi perubahan wujud benda. Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap Analisis yaitu tahap untuk menganalisis permasalahan yang ada

disekolah, Peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan salah satu

guru kelas IV A di Ml Nurul Ulum Arjosari, peneliti melakukan
wawancara pra penelitian bersama Yayuk Chasanah S.Pd. Adapun hasil
wawwancara tersbut sebagai berikut:

a. fasilitas sekolah masih memiliki proyektor dan sound system sebagai
fasilitas TIK yang mendukung setiap kelas, Namun, keterbatasan
tersebut merupakan peran guru yang dapat menghidupkan suasana
kelas dengan kreativitas untuk membuat media pembelajaran untuk
menunjang pembelajaran di tengah keterbatasan guru di kelas tidak
selalu bergantung pada fasilitas TIK,

b. Peserta didik kebayakan memiliki gaya belajar visual yang tinggi
sehingga mereka dominan suka media pembelajaran bervisual seperti
gambar, foto dan komik

c. Media komik ini menjadi salah satu media favorit karena penuh

dengan gambar, cerita, materi pembelajaran yang berdasarkan hasil

40
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observasi dan wawancara karena sebelumnya penerapan media komik
sudah digunkan dalam mata pelajaran seni budaya, peserta didik
membuat komik secara berkelompok dengan tema yang sudah
ditentukan oleh guru dan komik digambar sendiri sehingga membuat
kelas lebih hidup dikarenakan banyak interaksi yang ada saat
pembelajaran.

Metode eksperimen yang dipadukan dengan komik mengikuti teori yang
dikemukakan olen Ramyulis (2005) dengan langkah pertama guru
memberikan penjelasan tentang materi perubahan wujud benda secara umum
untuk membuktikan bahwa materi tersebut terbukti memungkinkan, langkah
utama untuk bereksperimen adalah pada komik, kemudian siswa
mempraktikkan dan mencatat hasil pengamatannya selama proses aktivisme,
dan hasil praktikum dicatat dalam kolom yang tersedia di komik tentang apa
yang terjadi selama percobaandan praktikum berbasis metode eksperimen di
dalamnya sehingga siswa lebih tertarik untuk belajar dan tidak mudah bosan

Karakteristik metode eksperimen terkait dengan pengalaman belajar
siswa kelas 1V A di MI Nurul Ulum Arjosari dengan guru menyediakan alat
yang digunakan seperti sendok, korek api, lilin, dan gelas. Tempat untuk
melakukan percobaan adalah di kelas IV A, instruksi untuk mengerjakan
percobaan tersedia dalam komik dan siswa mengikuti instruksi yang diawasi
oleh guru, hasil percobaan berupa proses mentega cair dan penguapan larutan
garam.

Pemahaman konsep yang dijelaskan oleh Anderson & Krathwohl,

kemampuan siswa dalam memahami materi tidak hanya sebatas mengingat
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informasi, tetapi juga mencakup proses berpikir seperti pengelompokan,
penafsiran, pemberian contoh, dan menyimpulkan informasi. Temuan hasil
analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara menunjukkan bahwa
peserta didik belum memiliki pengalaman belajar yang mampu merangsang
kognitif secara optimal. Proses pembelajaran yang minim kegiatan eksplorasi
menyebabkan siswa kurang termotivasi untuk membangun pemahaman
konsep secara mandiri. Kondisi ini menunjukkan adanya ketidaksesuaian
antara teori dan praktik pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan isi materi, tetapi juga
mendorong keterlibatan aktif siswa melalui pengalaman langsung seperti
eksperimen sederhana yang menyenangkan dan sesuai dengan tahapan
perkembangan pemikiran mereka

2. Tahap Desain (Desain)

Untuk membuat komik harus memiliki prinsip yang perlu
diperhatikan, seperti prinsip desain perlu dikuasai dalam mengembangkan
komik yang menarik?. Tahap desain ini berisi desain komik berdbasis
metode eksperimen berbasis hasil analisis. Komponen desain meliputi
a. Struktur Materi

Struktur bahan komik disusun berdasarkan CP dan TP yang
telah dianalisis. Materi dibuat secara sistematis untuk membantu
siswa memahami konsep perubahan wujud benda melalui

pendekatan berbasis eksperimen. Tujuan penelitian ini sejalan

23 Hafidzah, H. (2021). Pengembangan Modul Pengajaran Kepoh (Komik Edukasi Profesor Hana)
Materi Perubahan Bentuk Objek Sekolah Dasar Kelas 111 (Disertasi Doktor, Universitas
Muhammadiyah Gresik).
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dengan Capaian Pembelajaran (CP) dalam kurikulum Merdeka
untuk mencapai capaian per unsur Yyaitu mahasiswa
mengidentifikasi proses perubahan wujud benda dalam kehidupan
sehari-hari dan mencapai keterampilan proses pengamatan,
perencanaan dan penyelenggaraan investigasi dengan pedoman dan
langkah-langkah operasional untuk menjawab pertanyaan yang
diajukan. Aspek yang meliputi keselarasan materi dengan CP dan
TP, ketepatan materi, dan adanya penunjang materi dalam
pembelajaran®. Seluruh isi Capaian Pembelajaran (CP) telah
disusun dan sebagai dasar keterbatasan buku komik dengan materi
bebasis metode eksperimen,

Tabel 4.1 CP dan TP

Capaian Pembelajaran (CP) Tujuan Pembelajaran (TP)

Siswa mengidentifikasi proses o o
Mempelajari karakteristik perubahan

perubahan bentuk zat dan
wujud benda
perubahan bentuk energi dalam

kehidupan sehari-hari. Pada fase

ini, siswa mengamati fenomena

dan peristiwa hanya dengan
menggunakan panca indera dan Mencari tahu bagaimana perubahan
dapat mencatat hasil pengamatan | bentuk zat terjadi

mereka.

24 Hafidzah, H. (2021). Pengembangan Modul Aajar Kepoh (Komik Edukasi Profesor Hana)
Materi Perubahan Bentuk Benda Sekolah Dasar Kelas 111 (Disertasi Doktor, Universitas
Muhammadiyah Gresik).
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sedangkan untuk CP dan TP yang menjadi dasar pengembangan
komik sebagai berikut:
Bagian utama dalam Komik meliputi:
1) Pendahuluan: Identitas Komik, CP, TP, dan panduan pengguna
2) Bahan utama: konsep perubahan wujud benda
3) Kegiatan berbasis eksperimen: Skenario praktikum
b. Kerangka Komik
Komik harus dirancang dengan kerangka kerja yang jelas dan
terstruktur untuk menggambarkan langkah-langkah yang akan
dikembangkan
1) lde Cerita:
Tema ceritanya adalah tentang petualangan tokoh utama
dalam menemukan peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitar.
Hal ini terinspirasi oleh penulis yang menemukan fenomena
perubahan bentuk benda dalam kehidupan sehari-hari, yaitu es
krim meleleh. Adopsi fenomena ini sering terjadi pada anak-
anak SD/SMP sehingga dapat sesuai dengan pengalaman yang
dialami oleh para peserta.
2) Naskah dan Alur Cerita :
Ini terdiri dari 3 tahap perkenalan, konflik, klimaks dan
resolusi. Cerita akan memiliki 3 karakter di dalamnya: Midu,
Bayu dan Sandi, ketiga karakter ini memiliki peran yang sama
pentingnya untuk kelangsungan alur cerita, dimana Midu adalah

karakter utama yang menemukan masalah dalam cerita, Bayu
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sebagai karakter pendukung untuk menarik masalah ke atas, dan
Sandi sebagai mediator dan pemecah masalah dalam alur cerita.
Desain Sketsa Awal :

Penggambaran sketsa awal penggambaran karakter adalah
tentang seorang anak sekolah dasar yang sangat periang, aktif
dan memiliki rasa ingin tahu yang kuat untuk meningkatkan
pengetahuannya yang berwawasan luas. Gambar sketsa awal
Menggambar secara manual di atas kertas menggunakan kertas
dan pensil dan dilanjutkan Menggambar ke dalam aplikasi cat

ibist X pakai pena stylus di Hand Phone (HP) Samsung A55

Gambar 4. 1 Pembuatan Desain Karakter Awal

Tata Letak Panel Cerita: cara membaca alur cerita dari kiri ke
kanan di setiap panel. Penempatan tata letak anel menggunakan
fitur Frame Devider dalam aplikasi sesuai dengan sketsa yang
telah dibuat pada storyboard. Untuk kanvas, gunakan ukuran A4

dengan kualitas 350 dpi
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Gambar 4. 2 Penggunaan Aplikasi Ibist Paint X

5) Desain karakter dan latar belakang: Penggambaran karakter dan
latar belakang akan dimasukkan ke dalam panel untuk
menyesuaikan dengan ukuran panel menggunakan sistem
karakter yang digambar secara manual.Alat: Brush (pena

gambar), Eraser, Lasso, Bucket, Smudge, dan Blur

o) - o
) ©

Gambar 4. 3 Pembuatan Desain Karakter dan Latar Belakang

6) Inking dan Pemasangan Teks: Penggambaran ulang storyboard
secara lebih detail (Inking), dengan memperkuat sketsa utama
dan menghilangkan bagian yang tidak perlu, lalu mewarnainya
dengan warna yang ditentukan menggunakan fitur toolbucket
di aplikasi. Jika perlu, warna dinilai menggunakan alat Blur dan

Smudge.
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Dialog akan dimasukkan ke dalam pop up teks dalam bingkai
Bersama dengan gambar karakter dan narasi akan ditempatkan
di setiap panel sesuai dengan peristiwa yang terjadi. Gambar
yang sudah jadi dipindahkan ke Canva dalam ukuran A4 untuk

diberi buble tekt yang diisi dengan teks dialog menggunakan

box tekt.

Gambar 4. 4 Pewarnaan dan Instalasi Teks

3. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan melibatkan penyempurnaan desain awal
Komik berdasarkan metode eksperimen menjadi produk akhir dalam
bentuk cetak. Produk ini dikembangkan sesuai dengan CP dan TP sebagai
dasar materi dalam komik. Desain akhir berupa buku cetak yang dapat
digunakan oleh mahasiswa di mana saja dan kapan saja.
a. Halaman Pembukaan Komik
1) Sampul depan, menampilkan judul Komik, logo lembaga (PGMI
dan UIN Malang), dan identitas penyusun. Desain sampul dibuat

menarik dan berisi isi materi pembelajaran.
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2) Sampul belakang, berisi kesimpulan isi komik dan tujuan

pembuatan komik

Komik IPA Terpadu

Pembelaansn Mengenc perubcnen wjuc benda st

vk mergetons dorokterstik wid bend con

bogimine pe-ubsban wuus bereda iy eriadh i kehidurun
hart

Gambar 4. 5 Sampul Halaman Depan dan Belakang

b. CP, TP dan Petunjuk Penggunaan
Bagian ini mencakup Capaian Pembelajaran (CP) yang
disusun berdasarkan kurikulum Merdeka. Tujuan pembelajaran
diberikan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan
proses siswa melalui metode eksperimen dalam komik. Berisi
panduan cara menggunakan komik, untuk memberikan informasi
tentang bagaimana siswa harus melakukan perintah di setiap

bagian komik agar dapat dipahami penggunaan komik

L Tujuan Pembelajaran

1 .Mempelajari Karakteristik “Porubohan wujud benda™
Wujud Zat/Materi
2. Mencari tahu bagaimana
perubahan wujud zat terjadi Episode
Ketika Es Krim Midu berubah Bentuk
Disitulah Bayu Akan Tunduk

Capaian Pembelajaran Cara Penggunaan :
1.8Baca dari baglan kiri ke kanan

2.jika ada perintah silahkan diisi dengan
kolom yang tersedia

Gambar 4. 6 Cara Penggunaan, Halaman CP, dan TP
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c. Alur Cerita Komik

Berisi alur cerita berdasarkan perubahan material berupa objek
yang terkait dengan peristiwa kehidupan sehari-hari, yang dapat

dibaca oleh siswa.

Gambar 4. 7 Alur Cerita Komik

d. Metode Eksperimen dalam keterampilan proses

Pembelajaran IPA meliputi pengenalan keterampilan dan
pengalaman tertentu dalam hidup yang membuat media digunakan
untuk merangsang pengembangan potensi pada siswa®.
Menerapkan bagaimana metode eksperimen dapat dilakukan dalam
komik yang berisi instruksi, perintah dan himbauan untuk selalu
berhati-hati dalam melaksanakan praktikum. Metode eksperimen
diterapkan untuk memenuhi kebutuhan keterampilan proses siswa

di ranah hasil belajar (CP)

25 Sari, M. L., Asmawati, L., & Atikah, C. (2021). Penerapan metode eksperimen untuk
mengembangkan keterampilan proses sains dan literasi IPA anak usia dini. JTPPm (Jurnal
Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran): Jurnal Penelitian Edutech dan Instruktif, 8(1).
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Gambar 4. 8 Bagian Praktikum Metode Eksperimen

e. Struktur Material
Menunjukkan bagaimana materi diatur dalam komik
1) Materi disajikan dalam cerita komik yang disajikan oleh
karakter komik
2) Apa itu Keberadaan Benda?
3) Apa itu perubahan bentuk benda-benda

4) Faktor-faktor yang menyebabkan perubahan sifat sesuatu

APA ITU WUJUD BENDA
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PERUBAHAN WUJUD BENDA
PENYEBAB PERVBANAN WUJUD BENDA

Gambar 4. 9 Isi Materi
f. Profil dan Referensi Pengembang

Menampilkan  informasi  tentang  peneliti  yang
mengembangkan komik yang mencakup nama peneliti, tempat,
tanggal lahir, alamat vyang ditampilkan dalam formulir.
Perkembangan komik tidak luput dari referensi sebagai acuan

pembuatan komik.

PROFIL PENULIS

Komik IPA Terpadu
Komik IPA Terpadu

Noma  Moh Forid Agisand

m ‘ 11 Agustus 2003

Jeni kelemin

Aamat I anokan Jenbrens, Bal

No Handphane

Email fegmail com Yoake Komik

Progron Madrasoh Toticayoh

Foaitas  : Fokutos Timw Terbiyoh don Keguruan Seloku pemilik artstyle dan

Universites + UIN Madara Malik Torahm Malong inspirasi  sekaligus ~ referensi

gembar visual untuk

~ omik *si midy"

“Apopun yang terjadi, tetap
berusaha untuk menjodi
yang lebih baik lagi™

Temukan komik menarik loinya di :

A [Eevocke komik {5 Hori hari Tian Yoake Komik
£ 4 4 : .1,; o - /

Gambar 4. 10 Profil dan Referensi Pengembanng

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Komik Berbasis metode eksperimen dikembangkan melalui proses
validasi dan revisi berdasarkan masukan dari para ahli. Produk komik
tersebut kemudian diuji coba pada siswa kelas IV A MI Nurul Ulum
Arjosari yang berjumlah 28 siswa. Peneliti membuka pembeljaran

dengan doa dan kata kata pemantik mengenai materi perubahan wujud
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benda, memberikan pretest kepada siswa sebelum pelaksanaan
pembelajaran menggunakan Komik. Pretest bertujuan untuk mengukur

prestasi awal siswa dalam memahami konsep perubahan wujud benda.

Setelah mengisi pre-test peneliti membagi kelas dengan 4 kelompok
dan tiap kelompok diberikan 1 komik dibaca dengan bergiliran setiap
peserta didik, setiap kelompok wajib menjawab tugas dan intruksi yang
ada didalam komik dengan pengawasan peneliti. Setelah semua
kelompok selesai membaca komik lalu melakukan kegiatan eksperimen

sesuai dengan perintah yang ada didalam komik.

Pembelajaran dilakukan dengan menggunakan Komik berbasis
metode eksperimen yang dirancang bagi siswa untuk mendapatkan
pengalaman eksplorasi, diskusi dan proses. Setelah pembelajaran selesali,
siswa mengerjakan Pasca-tes untuk mengukur efektivitas komik dalam
meningkatkan pemahaman konsep. Data Pretest dan Post-tes Dianalisis
untuk melihat kontribusi komik terhadap pertumbuhan pemahaman
siswa tentang konsep dalam memahami perubahan wujud benda dalam

kehidupan sehari-hari.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilakukan secara formatif dengan meninjau hasil validasi
oleh para ahli dan pengujian kepada mahasiswa. Evaluasi dari materi,
media dan ahli pembelajaran meliputi pengecekan validitas konten, desain,
Revisi dilakukan berdasarkan masukan ahli untuk meningkatkan produk

agar memenuhi standar kelayakan pembelajaran. Evaluasi mahasiswa
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dilakukan untuk mengetahui keterlibatan mahasiswa dan efektivitas media
dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep.
Perbandingan hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan N-Gain
Score untuk mengetahui sejauh mana perbaikan yang terjadi setelah

menggunakan Comics.

B.  Analisis dan Penyajian Data Validasi Komik

Validasi bertujuan untuk menilai kegunaan konten, visual, dan dana
efektivitas pembelajaran sebelum uji coba produk. Proses dilakukan secara
bertahap oleh para ahli material, media dan pembelajaran untuk memberikan

masukan dan perbaikan produk.

1. Validasi Ahli Materi Pelajaran
Validasi dilakukan olen Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum M.Pd
selaku dosen bidang sains pada Program Studi Pendidikan Guru (PGMI)
Madarasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FITK) UIN
Malang. Validasi akan dilakukan dalam 1 tahap pada hari Selasa, 18 Maret
2025.

Hasil validasi materi menunjukkan bahwa Komik memperoleh skor
96% dengan kategori valud dan layak dilakukan dalam pembelajaran dan
tidak ada revisi. Namun, ada beberapa saran dan masukan dari para ahli
materu yang perlu diperhatikan, antara lain

a. Keterampilan proses yang dimaksud dalam komik lebih ditonjolkan

dengan memberikan label yang mencakup keterampilan proses
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Tujuan Pembelajaran dalam komik disesuaikan dengan modul
pengajaran Validasi akan dilakukan pada tanggal 18 Maret 2025 dengan

penilaian validasi sebagai berikut:

Tabel 4. 2 Skor Validasi Materi

NO Komponen Penilaian Skor Keterangan
1. | Materi yang disampaikan
) ) Semua Komponen
sesuai dengan capaian 4 )
) terpenuhi
pembelajaran
2. | Materi yang disampaikan
. ) Semua Komponen
sesuai dengan tujuan 4 )
] terpenuhi
pembelajaran
3 | Materi mendukung A Semua Komponen
pencapaian pembelajaran terpenuhi
4 | Materi mendukung tujuan A Semua Komponen
pembelajaran terpenuhi
5 | Materi sesuai dengan tema 3 Sebagian besar Komponen
pembelajaran terpenuhi
6 | Manfaat materi untuk
. Semua Komponen
meningkatkan pengetahuan 4 )
. terpenuhi
siswa
7 | Kemudahan memahami A Semua Komponen
materi pembelajaran terpenuhi
8 | Kesesuaian materi
] Semua Komponen
pembelajaran dengan 4 )
. . terpenuhi
tingkat kemampuan siswa
9 | Kesesuaian Bahasa yang
] ) Semua Komponen
digunakan dalam komik 4 )
) ) terpenuhi
mudah dipahami
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Penggunaan dialog atau

teks yang menarik dan

Semua Komponen

4
mengarah pada pemahaman terpenuhi
konsep
11 | Tumbuhnya motivasi
] ) Semua Komponen
belajar untuk memahami 4 )
. terpenuhi
materi
12 | Kegiatan selama belajar _
Sebagian besar Komponen
untuk mendapatkan 3 )
) terpenuhi
keterampilan proses
Skor Total 46
Skor Maksimum
> X = (jumlah Pernyataan) x 48

(skor tertinggi)

Penilaian bertujuan untuk mengetahui

disampaikan.

Data dihitung menggunakan rumus:

p=&><100%

5
746
— 2™ 1009
P =348 o
P = 96%

Berdasarkan hasil validasi materi, Komik memperoleh skor 46 dari
48 dengan persentase 96%. Jika disajikan dalam ..... tabel termasuk

kategori yang valid dan sesuai. Dengan kisaran skor 80%< skor <100%.

Namun, masih ada saran dan masukan untuk meningkatkan komik

kelayakan materi yang
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2. Validasi Ahli Media
Validasi dilakukan oleh Vannisa Aviana Melinda M.Pd selaku
dosen Program Studi Pendidikan Guru (PGMI) Madrasah Ibtidaiyah,
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Malang (FITK), UIN Malang. Validasi

akan dilakukan dalam 1 tahap pada tanggal 9 Mei 2025

Hasil validasi media menunjukkan bahwa komik tersebut mendapat
skor 92% dengan kategori yang valid dan layak untuk digunakan dalam

pembelajaran, saran dan masukan antara lain

a. Halaman Sampul Gambar yang disempurnakan lebih lanjut

b. Pakaian pada setiap karakter diberi inisial agar siswa dapat mengingat

karakter tersebut dengan lebih mudah

Validasi akan dilakukan pada tanggal 9 Mei 2025 dengan

asesmen validasi sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Skor Validasi Media

o Informasi
Komponen Penilaian Skor

TIDAK

) ) Sebagian besar
Desain penutup sesual
1. o 3 Komponen
dengan isi bahan )
terpenuhi

Susunan elemen tata letak )
Sebagian besar
yang terkandung dalam
2. ] 3 Komponen
sampul memberikan )
) terpenuhi
kesan kohesif




Kesesuaian daya tarik

Sebagian besar

3 ) Komponen
desain penutup )
terpenuhi
Kompatibilitas ilustrasi
) Semua Komponen
4 komik dengan bahan )
) terpenuhi
perubahan wujud benda
. Kompatibilitas gambar Semua Komponen
dengan tulisan terpenuhi
Urutan ilustrasi komik
Semua Komponen
6 tentang pemahaman )
terpenuhi
konsep
. Kejelasan penggunaan Semua Komponen
kata-kata dalam dialog terpenuhi
Bahasa yang digunakan
) i Semua Komponen
8 mudah dipahami oleh )
terpenuhi
pembaca
o Jarak antara huruf dan Semua Komponen
gambar sesuai terpenuhi
Penggunaan dialog atau
10 teks yang menarik dan Semua Komponen
mengarah pada terpenuhi
pemahaman konsep
Akurasi pemilihan variasi
Semua Komponen
11 gambar yang mendukung )
) terpenuhi
materi
Tumbuhnya motivasi Sebagian besar
12 belajar untuk memahami Komponen
materi terpenuhi
] ) _ Sebagian besar
Konsistensi materi
13 Komponen

dengan materi pelajaran

terpenuhi
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Kesesuaian pemilihan
) Semua Komponen
14 warna untuk setiap 4 )
terpenuhi
karakter
Penentuan seleksi ]
) Sebagian besar
karakter sesuai dengan
15 o o 3 Komponen
jenjang pendidikan )
o terpenuhi
(SD/MI) yang dipilih
16 Kemudahan memahami A Semua Komponen
alur cerita dalam komik terpenuhi
Skor Total 59
Skor Maksimum
> X = (jumlah Pernyataan) x 64
(skor tertinggi)
Penilaian bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi yang
disampaikan.

Data dihitung menggunakan rumus:

p= X 100% ( Sumber: Fitri & Haryanti?)

3
>59

=2 0

P =564 x 100%
P =92,2%

Berdasarkan hasil validasi materi, Komik memperoleh skor 59 dari
64 dengan persentase 92,2%. Jika disajikan dalam tabel 4.3, itu adalah

kategori yang valid dan sesuai. Yakni dengan kisaran skor 80%< skor

26 Fitri A.Z. dan Haryanti N., "Metodologi penelitian pendidikan: Kuantitatif, kualitatif, campuran
dan penelitian dan pengembangan” (malang; Media Madani, 2020)
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<100%. Namun, komik masih memiliki sedikit masukan dan saran

dari ahli media

3. Validasi Ahli Pembelajaran
Validasi dilakukan oleh Yayuk Chasanah S.Pd di MI Nurul Ulum
Arjosari, Hasil Validasi Pembelajaran menunjukkan bahwa Komik
memperoleh 87% dengan kriteria valid yang layak untuk dilaksanakan
dalam pembelajaran. Produk yang digunakan untuk siswa sebaiknya
menggunakan kertas yang mudah menyerap tinta agar tidak meleleh,
Hal ini sebagai saran masukan dari para ahli pembelajaran.
Validasi pembelajaran dilakukan pada tanggal 28 April 2025 oleh
Ibu Yayuk Chasanah S.Pd selaku wali kelas IV A sekaligus guru mata
pelajaran IPA di kelas. Penilaian validasi sebagai berikut
Tabel 4. 4 Skor Validasi Pembelajaran
Komponen Penilaian Skor Informasi
TIDAK
1. Materi yang disampaikan sesuai .
dengan capaian pembelajaran 4 Semua Komponen terpenuhi
2. Materi yang disampaikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran 4 Semua Komponen terpenuhi
3 Materi mendukung pencapaian
pembelajaran 4 Semua Komponen terpenuhi
4 Materi mendukung tujuan
pembelajaran 4 Semua Komponen terpenuhi
5 Materi tersebut sesuai dengan
pembelajaran CP dan TP 4 Semua Komponen terpenuhi
6 Manfaat materi untuk :
) Sebagian besar Komponen
meningkatkan wawasan 3

pengetahuan siswa

terpenuhi
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Kemudahan memahami materi

Sebagian besar Komponen

pembelajaran 3 terpenuhi

8 Kesesuaian materi pembelajaran
dengan tingkat kemampuan 4 Semua Komponen terpenuhi
siswa

9 Kesesuaian Bahasa yang
digunakan dalam komik mudah 4 Semua Komponen terpenuhi
dipahami

10 Penggunaan dialog atau teks .
yang menarik dan mengarah 3 Sebagian besar K_omponen
pada pemahaman konsep terpenuhi

11 Tumbuhnya motivasi belajar 3 Sebagian besar Komponen
untuk memahami materi terpenuhi

12 Kegiatan selama belajar untuk
mendapatkan keterampilan 4 Semua Komponen terpenuhi
proses

13 Susunan elemen tata letak yang Sebagian besar Komponen
terkandung dalam sampul 3 terpenuhi
memberikan kesan kohesif

14 Penggunaan_ dialog atau teks Sebagian besar Komponen
yang menarik dan mengarah 3 terpenuhi
pada pemahaman konsep

Skor Total 50
Skor Maksimum
> X = (jumlah Pernyataan) x (skor 56

tertinggi)

Penilaian bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi yang disampaikan.

Data dihitung menggunakan rumus:

p

P

>X

= 250 X 100%
~ Y56 0

=89.2%

p = X 100% (Sumber: Fitri & Haryanti?’)

27 Fitri A.Z. dan Haryanti N., "Metodologi penelitian pendidikan: Kuantitatif, kualitatif, campuran
dan penelitian dan pengembangan” (malang; Media Madani, 2020)
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Berdasarkan hasil validasi materi, Komik memperoleh skor 50 dari
46 dengan persentase 89,2%. Jika disajikan dalam tabel ..... termasuk
kategori yang valid dan sesuai. Artinya, dengan Kkisaran skor
80%-<skor<100%. Produk komik digunakan tanpa revisi apapun dari

para ahli, sehingga membuat media pembelajaran cocok digunakan.

4. Revisi Produk

Reuvisi dilakukan untuk memperbaiki Komik berdasarkan masukan

dari para ahli. Tujuan revisi adalah untuk memvalidasi media sesuai

dengan kebutuhan mahasiswa yang mendukung proses pembelajaran

secara optimal. Beberapa ulasan dari beberapa Ahli antara lain

a.

Revisi Ahli Materi Pelajaran

Ahli Materi Pelajaran tidak memberikan revisi. Media dikatakan
cocok digunakan dalam pembelajaran
Revisi Ahli Media

Ahli media memberikan saran dan masukan tentang penggunaan

komik agar lebih banyak cetak sehingga efektivitas pembelajaran

dapat terjaga:
Tabel 4. 5 Revisi Komik
TIDAK Deskripsi Revisi Revisi
1 Penambahan bagian

pengenalan  karakter untuk
memudahkan pembaca

memahami karakter tersebut
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Penambahan Kolom Penulisan o
hasil  praktikum, sehingga
dalam setiap praktikum yang
dilaksanakan perintah dan hasil

yang telah dilakukan dapat

dicatat

c. Revisi Ahli Pembelajaran

Ahli pembelajaran tidak memberikan revisi terkait desain komik,
tetapi memberikan masukan pada bahan kertas yang digunakan dalam
komik menggunakan kertas yang mudah menyerap tinta pena sehingga
tinta tidak merembes dan tidak tumpah saat selesai. Selain itu, komik

dinyatakan cocok untuk digunakan dalam pembelajaran

5. Angket Respon Siswa
Peneliti mengukur daya tarik produk komik dengan memberikan
kuesioner tanggapan siswa. Kuesioner berisi 10 pertayaan yang akan diisi
oleh 27 siswa kelas IV A di MI Nurul Ulum Arjosari, dalam hal ini
menggunakan skala Guttman dengan dua pilihan "ya" atau "tidak™ pada
pilihan pernyataan masing-masing siswa. Berikut adalah hasil survei

siswa.



Tabel 4. 6 Penilaian Kuesioner Tanggapan Siswa

63

Ya Pernyataan Ya Tidak
1. | Tampilan komik Media Pembelajaran sangat 97 0
menarik
2. | Gambar dan karakter dalam media pembelajaran
komik mudah dipahami 27 0
3 | Media komik membuat saya lebih aktif dan
semangat dalam mempelajari materi tentang 23 4
perubahan bentuk sesuatu
4 | Penggunaan komik membuat belajar tidak
membosankan 26 1
5 | Comic Learning Media mendukung saya untuk
lebih memahami materi perubahan wujud benda 27 0
6 | Isi cerita terkait dengan Perubahan materi 26 0
bentuk sesuatu
7 | Kalimat yang digunakan dalam media komik o5 9
jelas dan mudah dipahami
8 | Bahasa yang digunakan dalam media komik
sederhana dan mudah dipahami 26 1
9 | Alur cerita dalam komik benar-benar memikat 26 1
minat saya untuk terus membaca
10 | Peristiwa Karakter utama berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari 24 4

Analisis kuesioner tanggapan siswa disajikan pada tabel di bawah ini

Tabel 4. 7 Skor Kuesioner Tanggapan Siswa

Aspek yang dinilai .
NO T T2T3 4p g : 6 | 7 [slo] w0 |2X [2X | Y | Mean
1 | 1| 1] 1] 11|11 |1]2]21]| 10]10] 100
2 | 11|01 1|1 z1]xl2t]21] 9 [|10] 9
3 | 11| 1|11zt 1]1|2]1] 10] 10][ 100
2 | 1] 1] 11221 z1]1l2] 1] 10] 10] 100 |95185
5 | 1] 1] 1|12zt 1]1|2] 1] 10]10][ 100
6 | 1] 1| 1| 1|11 1]1l2] 1] 10]10][ 100
7 | 1] 1] 112|111z ] 1] 10] 10][ 100
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Aspek yang dinilai

NO T2 T3Ta4] 567 8lo]mw]|2X|2X| % |Mean
8 | 11|11 ]1] 1] 1] 1]1]1]10] 10] 100
o | 1] 1] 1|12z z1]2ls]21] 10]10][ 100
0 | 1|1 21] 2111|1211 10/ 10] 100
11 | 1|1 21] 21 ]1]1lol2]1]l1]| 9 |10]
12 | 1|1 21] 1|11 1 2|11 10/ 10] 100
13 | 1|1 1] 1|1 1|1 1]1]1]| 10/ 10] 100
% | 1| 1] 1] 1] 2] 1]z 2]1]1] 10/ 10] 100
B | 1| 1] 1] 1] 1] 1|1 21]1]1] 10/ 10] 100
% | 1|1 1]1]1]1]1l1]olo] 8 |10]| s
17 | 1|11 ] 2111|1211 10/ 10] 100
8 | 1|1 21] 1|11 12]1]1]| 10| 10] 100
9 | 1|10 z1]1]lo|1lol1l1]| 7 [10] 70
20 | 1| 1] 1] 1111111 10/ 10] 100
21 | 1] 1| 1] 1] 1] 1]z1l21]1]lo0] 9 |10] o9
2 | 11| 1] 1] 1] 1] 11]1]1] 10/ 10] 100
22 | 1| 1] 1]0o]1]l1lolz1]l1lo]| 7 [10] 70
22 | 1 |1]0 ] 111121l 1]| 9 |10] %
% | 1| 1] 1] 1|11 1 21|21 10/ 10] 100
% | 1| 1] 1] 1|11 1 21|11 10/ 10] 100
27 | 1] 1] 0| 1] 1] 1]z 2]1]1] 9 |10] o9
Sxi | 27 | 27 | 23 | 26 | 27 | 26 | 25 | 26|26 24 | 257
s | 27 | 27 | 27 | 27 | 27 | 27 | 27 |27|27] 27 | 270
9% |100[100(85,2]963]100] 96392696096 |88,9]9519
MEAN 95.19

Berdasarkan hasil angket respon siswa, produk komik untuk meningkatkan

pemahaman konsep Data dihitung dengan menggunakan rumus:

_xx
P=%
Keterangan:

T: Persentase Kelayakan

Xi x 100% (Sumber: Fitri & Haryanti?)

28 Fitri A.Z. dan Haryanti N., "Metodologi penelitian pendidikan: Kuantitatif, kualitatif, campuran
dan penelitian dan pengembangan" (malang; Media Madani, 2020)




> X: Total skor yang diperoleh
> Xi : Jumlah skor maksimum

100%: Konstan

Skor yang diperoleh

> X257
> Xi:270

_ ¥257
© Y270

p x 100%

P=95.19%
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Data dari angket mahasiswa menunjukkan bahwa media ini

umumnya sangat menarik dengan persentase 95,19%. Konsisten dengan

kriteria media pembelajaran.

Tabel 4. 8 Kesimpulan Angket Respon Siswa

Penilaian
NO Pernyataan S P% | Golongan
1 Tampilan kor_nik Media Pembelajaran 27 | 100% Sanga!t
sangat menarik menarik
2 Gambar_dan kara_kter dalam_ mediq 27 | 100% Sanga_t
pembelajaran komik mudah dipahami menarik
3 Media komik membuat saya lebih
aktif Qap semangat dalam 23 | 8520% Sanga_t
mempelajari materi tentang ’ menarik
perubahan bentuk sesuatu
4 P_enggunaan komik membuat belajar 26 | 96.3% Sangqt
tidak membosankan ’ menarik
5 Comic Learning Media mendukung Sanaat
saya untuk lebih memahami materi | 27 | 100% mengrik
perubahan wujud benda
6 Isi ce_rita terkait dengan Perubahan 26 | 96.3% Sangqt
materi bentuk sesuatu ' menarik
7 Kalima_t yang digunakan <_jalam media o5 | 92 30 Sangqt
komik jelas dan mudah dipahami ' menarik
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8 Bahasa yang digunakan dalam media Sangat
komik sederhana dan mudah| 26 | 96,3% menarik
dipahami

9 Alur cerita dalam komik benar-benar Sanaat
memikat minat saya untuk terus| 26 | 96,3% ga
memia menarik

10 | Peristiwa Karakter utama Sangat
berhubungan  dengan  kehidupan | 24 | 88,9% menarik
sehari-hari

Sangat
Mean 95,19% Menarik

Dari hasil kuesioner tanggapan siswa yang telah dihitung dan
dianalisis, nilai rata-rata 95,19% dengan kategori sangat baik. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media komik sangat menarik untuk dijadikan

media pembelajaran di kelas.

Sebagian besar mahasiswa memberikan respon positif terhadap
penggunaan komik, media ini berhasil menjadi media yang dapat menarik
perhatian mahasiswa dalam pembelajaran yang efektif dan menunjang

kebutuhan peserta

C. Hasil Peningkatan Pemahaman Konsep Sebelum dan Sesudah

Penggunaan Komik.

Ujian (pre-test dan post-test) Analisis dilakukan dengan
menggunakan n-Gain untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep.
Perhitungan menggunakan aplikasi Melampaui. Pretes dan Post-tes dilakukan

pada 28 April 2025. Berikut ini adalah penyajian data Pretes dan Post-tes



Tabel 4. 9 Skor Pretest dan Posttest
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Post- | Pre- | o | oem | SkOT | Skor-

NO NAMA | Test | Test Pre | (100- N- Goaln
Pra) Gain (%)

1 AAP 80 65 15 35 0,429 | 42,857
2 AN.A 85 70 15 30 0,5 50
3 AAF 90 70 20 30 0,667 | 66,667
4 AZP 95 90 10 0,5 50
5 A.LN 80 75 25 0,2 20
6 AFS 80 55 25 45 0,556 | 55,556
7 B.H.I 95 75 20 25 0,8 80
8 EAA 95 85 10 15 0,667 | 66,667
9 FAA 75 45 30 55 0,545 | 54,545
10 H.I.N 75 60 15 40 0,375 37,5
11 K.N.F 80 60 20 40 0,5 50
12 K.A.Z 90 80 10 20 0,5 50
13 K.J.M 90 80 10 20 0,5 50
14 MA 95 80 15 20 0,75 75
15 MA 75 45 30 55 0,545 | 54,545
16 M, SSI 85 40 45 60 0,75 75
17 MA 80 65 15 35 0,429 | 42,857
18 MRS 75 25 50 75 0,667 | 66,667
19 NJ 70 60 10 40 0,25 25
20 N.Z.Z 80 50 30 50 0,6 60
21 N.N.R 90 70 20 30 0,667 | 66,6667
22 R.K. 80 55 25 45 0,556 | 55,556
23 R.N.P 75 60 15 40 0,375 37,5
24 | SRS 75 65 10 35 0,286 | 28,571
25 | T.ZF 85 60 25 40 0,625 62,5
26 Y.AS 95 65 30 35 0,857 | 85,714
27 ZAZ 90 80 10 20 0,5 50
MEAN 83,7 | 64,07 | 19,63 | 35,926 | 0,5405 | 54,051
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Data Lebih Lanjut menggunakan rumus N-Gain

. k ttest—sk test
N — Gain = Xorposttest=skor pretest) Sumber; Meltzer 2002%°
(Skor ideal—skor pretest)

(83,7 — 64,07)

N =Gain = 366 "62,07)

N-Gain = 0.5405

Berdasarkan hasil perhitungan pretest dan posttest, rata-rata peningkatan
pemahaman siswa terhadap konsep setelah menggunakan media komik
berbasis metode eksperimen perubahan wujud benda diperoleh skor Pretest
64,07 dan skor posttest 83,7 dengan skor ideal 35,92 dan skor N-Gain sebesar
0,54. Jika disajikan pada tabel 4.6, hasil efektivitasnya berada di kisaran 0,3 <
g < 0,7 termasuk dalam kategori medium, sehingga media tersebut cukup
efektif sehingga pembelajaran terbukti meningkatkan pemahaman siswa

terhadap konsep

29 "Meltzer, "Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D)"
(Bandung: Alfabeta, 2002).



BAB V

PEMBAHASAN

A. Prosedur Pengembangan IPA Komik Perubahan Bentuk Benda (SI
MIDU) Berbasis Metode Eksperimen untuk Meningkatkan Pemahaman

Konsep

Dalam pengembangan ini, peneliti telah berhasil mengembangkan
produk berupa komik berbasis metode eksperimen yang digunakan sebagai
media pembelajaran dalam subjek sains perubahan material berupa objek
kelas 1V MI Nurul Ulum Arjosari. Perkembangan ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep.

Produk ini dikembangkan berdasarkan model ADDIE yang mencakup
lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Pemilihan model ini karena kemampuannya dalam menyiapkan media
pembelajaran secara sistematis dengan memperhatikan kebutuhan siswa
dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan dan
karakteristik siswa menunjukkan bahwa siswa kelas IV di MI Nurul Ulum
cenderung memiliki minat terhadap media visual dan pembelajaran berbasis
pengalaman langsung, sehingga media komik eksperimen ini relevan dan
berpotensi untuk diterapkan. Produk ini Digambar manual oleh peneliti
melalui aplikasi digial Ibist Paint X dan Canva dengan mengikuti alur
sistematis berdasarkan model pengembangan Lee & Owens, Langkah

Langkah sebagau berikut
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1. Penyusunan Konsep dan Ide Cerita
Menentukan tema dan alur cerita sesuai dengan materi perubahan
wujud benda berdasarkan CP dan TP IPAS kelas IV dan Menenukan ide
cerita yang berdasarkan ide ide pikiran peneliti sehingga tersusun 3
bagian ini dalam cerita yaitu pengenalan, konflik, dan resolusi cerita.
2. Pembuatan Naskah Dialog
Ide cerita dari peneliti diubah menjadi dialog dialog interaktif dan
narasi sebagai pengahantar isi dari cerita komik,. Cerita akan memiliki 3
karakter di dalamnya: Midu, Bayu dan Sandi, ketiga karakter ini
memiliki peran yang sama pentingnya untuk kelangsungan alur cerita,
dimana Midu adalah karakter utama yang menemukan masalah dalam
cerita, Bayu sebagai karakter pendukung untuk menarik masalah ke atas,
dan Sandi sebagai mediator dan pemecah masalah dalam alur cerita.
3. Pembuatan Sketsa Awal
Membuat desain karakter yang akan digunkan, pembuatan sketsa
awal Digambar manual di kertas menggunakan pensil sampai
menghasilkan gambar yang cocok digunakan sebagai karakter didalam
komik, Lalu desain dipindahkan kedalam aplikasi Ibist Paint X lalu
digambar ulang agar mudah menambahkan elemen elemen tambahan
4. Pembuatan Layout Panel dan Latar Belakang
Menyusun tempat Dimana karakter berada dan menambahkan
Penempatan tata letak panel menggunakan fitur Frame Devider alat yang

ada didalam aplikasi Ibist Paint X.
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5. Desain Karakter Akhir dan Latar Belakang
Sketsa karakter yang sudah dibuat lalu ditebalkan dengan cara
mengahapus elemen yang kurang cocok serta menebalkan sketsa agar
hasil lebih maksimal. Pembuatan latar belakang latar belakang sebagai
elemen pendukung agar gambar lebih hidup seperti tanah, pohon Gedung

Digambar manual menyesuaikan karakter.

6. Inking dan Pemasangan Teks

Desain karakter serta latar belakang yang sudah jadi diberi warna
dengan menggunakan fitur Bucket agar lebih mudan dan tidak memakan
waktu lalu mewarnainya dengan warna yang ditentukan menggunakan
fitur toolbucket di aplikasi. Jika perlu, warna dinilai menggunakan alat
Blur dan Smudge. Dialog akan dimasukkan ke dalam pop up teks dalam
bingkai Bersama dengan gambar karakter dan narasi akan ditempatkan
di setiap panel sesuai dengan peristiwa yang terjadi. Gambar yang sudah
jadi dipindahkan ke Canva dalam ukuran A4 untuk diberi buble tekt yang
diisi dengan teks dialog menggunakan box text.

Peran metode eksperimen dalam komik ini sangat penting. Melalui
metode ini, peserta didik diajak untuk merasakan secara langsung proses
ilmiah terkait perubahan wujud benda. Tidak hanya membaca cerita, mereka
juga melakukan kegiatan praktikum sederhana seperti pencairan, mengamati
kondensasi, atau menguapkan air. Kegiatan ini memungkinkan siswa untuk
mengembangkan keterampilan proses sains dan memahami konsep secara
mendalam melalui pengalaman langsung. Integrasi metode eksperimen dalam

media komik juga menjadi alternatif yang tepat bagi sekolah yang memiliki
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fasilitas laboratorium terbatas. Komik ini dirancang untuk mandiri dan
fleksibel, dengan eksperimen sederhana namun representatif pada konsep

yang dipelajari.

B. Validitas dan Kemenarikan Komik Perubahan Bentuk Benda (SI MIDU)

Berbasis Metode Eksperimen untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep

Tahap pengembangan melibatkan proses validasi dari para ahli untuk
menilai kelayakan produk. Validasi mencakup elemen konten, desain, dan
penyelarasan dengan metode eksperimen. Adapun hasil validasi oleh materi,
media dan ahli pembelajaran adalah sebagai berikut;

1. Validasi oleh ahli Materi Pelajaran
Hasil validasi ahli materi pada tabel 4.3 memperoleh skor 46 dari 48
dengan persentase 96% yang menunjukkan bahwa materi yang akan
disajikan dalam komik tersebut valid dan dapat digunakan secara langsung
tanpa revisi apapun. Meski berlaku tanpa revisi, ada beberapa aspek yang
mendapatkan skor 3, oleh karena itu ada saran dan masukan dari para ahli
antara lain:

a. Keterampilan proses dalam komik tidak disorot, oleh karena itu bagian
keterampilan proses dalam komik dapat diberi label atau dicatat bahwa
itu adalah dari keterampilan proses yang diperoleh

b. Tujuan pembelajaran dalam komik disesuaikan dengan modul

pengajaran
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Saran dan masukan ini diharapkan dapat menjadi perbaikan produk
untuk memperjelas konteks yang diperoleh dari media komik®. Memahami
konsep dalam arti komik dapat meningkatkan pemahaman tentang
perubahan wujud benda berbasis metode eksperimen sebagai keterampilan

proses yang diperoleh siswa.
2. Validitas oleh ahli media

Hasil validasi oleh ahli media pada tabel 4.4 menunjukkan skor
59 dari 64 dengan persentase 92,2%, yang berarti komik tersebut valid
dan dapat digunakan tanpa revisi. Aspek grafik, narasi, dan konten dinilai
sangat bagus. Ahli media hanya menyarankan agar tata letak bagian awal
komik seperti CP, TP dan petunjuk penggunaan dibuat menjadi satu
halaman dan menghaluskan gambar di sampulnya. Revisi ini diharapkan
dapat meningkatkan kenyamanan dan efektivitas penggunaan dalam

proses pembelajaran.
3. Validitas Oleh Ahli Pembelajaran

Hasil validasi oleh ahli mengajar pada tabel 4.5 menunjukkan
skor 50 dari 56 dengan persentase 89,2% yang menunjukkan bahwa
komik tersebut valid dan dapat diterapkan di kelas. Semua aspek
terpenuhi, hanya saran dari para ahli dalam penggunaan kertas yang

diterapkan bagi mahasiswa untuk menggunakan kertas HVS agar pena

%0 Hafidzah, H. (2021). Pengembangan modul pengajaran Kepoh (Komik Pendidikan Profesor Hana)
Materi tentang Perubahan Bentuk Benda Kelas 111 SD (Disertasi Doktor, Universitas
Muhammadiyah Gresik).
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yang digunakan oleh siswa dapat menyerap ke dalam kertas sehingga
tinta tidak meluap karena tidak dapat terserap oleh kertas. Secara
keseluruhan, komik yang valid dapat diterapkan di kelas IV A pada

materi tentang perubahan wujud benda.

4. Pembahasan hasil respon peserta didik

Komik yang telah divalidasi dan direvisi diuji pada siswa kelas 1V
A untuk menilai efektivitasnya. Instrumen penelitian adalah kuesioner
yang terdiri dari jenis pilihan ganda dan skala guttman® Penilaian
dilakukan melalui kuesioner skala Gutmann yang mencakup
kemudahan penggunaan, tampilan visual dan keterbacaan untuk
meningkatkan pemahaman konsep.

Skor kuesioner 257 dari 270 dengan persentase 95,19%
menunjukkan bahwa komik tersebut masuk dalam kategori yang valid
dan dapat digunakan tanpa revisi lebih lanjut:

1. Sebanyak 24 siswa memperoleh skor >90%, sangat setuju bahwa
komik membantu mereka memahami materi dan meningkatkan
pemahaman mereka tentang konsep

2. Sebanyak 1 siswa memperoleh skor antara 89%-80%, setuju bahwa
komik membantu, meskipun masih ada beberapa elemen komik

yang perlu ditingkatkan

81 Muflih, M. (2017). Validitas dan Keandalan Instrumen Tipe Pilihan Ganda dengan Skala
Guttman tentang Pengetahuan dan Sikap Mahasiswa terhadap UKS. Medika Respati: Jurnal
llmiah Kesehatan.
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3. Sebanyak 2 siswa memperoleh skor antara 79%-70%, yang cukup
membantu namun membutuhkan bantuan dalam menggunakan
komik untuk memahami konsep materi

4. Setidaknya 0 siswa memperolen skor antara <70% yang

menunjukkan kesulitan dalam menggunakan produk.

C. Hasil Tingkat Pemahaman Konsep Sesudah Menggunakan Komik IPA

Perubahan Wujud Benda (SI MIDU) Berbasis Metode Eksperimen

Dalam mengukur tingkat pemahaman konsep siswa, peneliti
melakukan uji coba di kelas IV A MI Nurul Ulum Arjosari dengan menerapkan
metode eksperimen data berbasis komik yang dianalisis dengan mengukur
nilai pre-test dan post-test dan kemudian dianalisis menggunakan N-Gain.

Hasil pretest yang disajikan banyak mahasiswa yang masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep perubahan wujud benda. Karena sebagian
besar nilai pretest masih di bawah karena masih banyak mahasiswa yang
belum menguasai materi dengan salah menjawab soal. Pembelajaran
menggunakan komik berdasarkan metode eksperimen menghasilkan
peningkatan nilai yang sangat signifikan, rata-rata siswa telah mencapai target.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan komik memperkuat
pemahaman konseptual tentang perubahan wujud benda.

Pengukuran efektivitas dilakukan melalui metode pra-uji dan pasca-uji
pada perubahan material dalam bentuk benda. Hasil perhitungan N-Gain
menunjukkan nilai 0,54 yang masuk dalam Kkategori sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa ada peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa

tentang konsep setelah menggunakan media komik berbasis eksperimen.
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Sebelum penggunaan komik, banyak mahasiswa yang menunjukkan
kesulitan dalam memahami jenis-jenis perubahan wujud benda dan penyebab
perubahan tersebut. Setelah belajar menggunakan komik, siswa dapat
menyebutkan contoh perubahan wujud benda, menjelaskan prosesnya, dan
menunjukkan hubungan antara konsep sains dan kehidupan sehari-hari. Hal ini
membuktikan bahwa keterlibatan langsung melalui eksperimen sederhana
yang terintegrasi dalam komik efektif dalam memperkuat pemahaman konsep.
Penggunaan media komik yang berisi eksperimen sederhana memungkinkan
peserta didik untuk mengamati peristiwa, mencatat hasil, dan menarik
kesimpulan berdasarkan pengalaman langsung, yang sejalan dengan konsep
pemahaman indikator yang dikemukakan Anderson & Krathwohl, seperti
menafsirkan, memodelkan, mengklasifikasikan, dan menjelaskan. Belajar
menggunakan komik yang dipadukan dengan eksperimen memberikan ruang
bagi siswa untuk aktif secara kognitif dan emosional. Ketertarikan pada visual
dan cerita dalam komik juga memperkuat perhatian dan motivasi untuk belajar,
yang secara tidak langsung mendorong peningkatan pemahaman materi. Hal
ini sejalan dengan fakta bahwa pemahaman konsep dapat terbentuk lebih
optimal ketika siswa tidak hanya menerima informasi secara lisan, tetapi juga
mengalaminya melalui proses eksplorasi yang melibatkan interaksi dengan
media pembelajaran dan lingkungan. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai
alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana untuk membangun pengalaman
belajar yang bermakna yang mempererat hubungan antara teori dan praktik,
serta memperdalam pemahaman mahasiswa tentang konsep ilmiah yang

diajarkan.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan perolehan penelitian dan pengembangan komik yang telah
melalui proses validasi dan uji coba siswa kelas IV A MI Nurul Ulum,
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Prosedur Pengembangan Komik IPA Berbasis Metode Eksperimen :
Pengembangan komik IPA perubahan wujud benda dilakukan melalui lima
tahapan model Lee & Owens, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Setiap tahap memberi arahan yang jelas dan
sistematis dalam proses penciptaan media. Pada tahap analisis, penulis
mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap media yang tidak hanya menarik
secara visual, tetapi juga memungkinkan siswa untuk belajar melalui
pengalaman langsung. Peneliti merancang komik dengan sketsa manual,
membuat tokoh dan alur cerita, serta menyusun aktivitas eksperimen yang
relevan dengan isi cerita. Prosedur pembuatan komik ada 6 tahapan yaitu
Penyusunan konsep dan ide cerita, pembuatan naskah dialog, layout Panel,
Desain karakter akhir dan latar belakang, inking dan pemasangan teks
narasi Proses ini memperlihatkan bahwa pengembangan media berbasis
eksperimen memungkinkan siswa lebih terlibat dalam pembelajaran. Semua
tahapan dilaksanakan berdasarkan pemahaman penulis terhadap
karakteristik siswa sekolah dasar yang membutuhkan pembelajaran konkret

dan menyenangkan.
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2. Validitas dan Kemenarikan Komik sebagai Media Pembelajaran
Selama proses validasi dan uji coba terbatas, komik “Si Midu”
dinilai layak digunakan sebagai media pembelajaran karena mampu
menyajikan materi secara terstruktur, ringan, dan mudah dipahami. Komik
ini dinilai memiliki kemenarikan berdasarkan dengan respon peserta didik
dengan kategori sangat menarik yang sesuai dengan kebutuhanya. Komik
juga memiliki nilai keberauan karena tidak hanya menampilkan ilustrasi dan
cerita, tetapi juga menyisipkan lembar kerja eksperimen di dalam alur cerita
komik itu sendiri. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya membaca dan
memahami materi, tetapi juga dituntut untuk membuktikan langsung konsep
yang sedang dipelajari melalui kegiatan eksperimen sederhana. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media komik dapat dikembangkan secara integratif
dan fungsional, bukan hanya sebagai bacaan, melainkan sebagai sarana
pembelajaran aktif.
3. Peran Komik dalam Tingkat Pemahaman Konsep Siswa
Komik berbasis metode eksperimen memberi ruang yang luas bagi
siswa untuk memahami konsep melalui pengalaman nyata. Melalui
kombinasi visual, cerita, dan praktik langsung, siswa diajak untuk
membangun pemahamannya sendiri terhadap materi yang dipelajari. Komik
ini memberikan stimulus yang kuat bagi siswa untuk mengaitkan materi IPA
dengan kehidupan sehari-hari. Penulis menyadari bahwa pembelajaran IPA
yang bermakna tidak cukup disampaikan hanya melalui penjelasan verbal,
tetapi perlu melibatkan aktivitas nyata yang dapat dirasakan langsung oleh

siswa. Oleh karena itu, media ini menjadi jawaban atas kebutuhan



79

pembelajaran yang tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga

melibatkan aspek psikomotorik dan afektif siswa.

B. Saran

Saran yang disampaikan terkait dengan pemanfaatan produk dan

pengembangan lebih lanjut.

1. Saran Pemanfaatan Produk

a. Bagi siswa, mereka dapat menggunakan komik untuk mendapatkan
pengalaman belajar yang lebih menarik untuk memahami materi tentang
perubahan wujud benda. Siswa di tingkat mana pun dapat menggunakan
komik ini tidak harus untuk kelas IV tetapi juga dapat digunakan oleh
semua tingkatan siswa.

b. Bagi guru, mereka dapat menggunakan komik sebagai media tambahan
dalam memberikan materi untuk perubahan wujud benda agar lebih
menarik dan interaktif

c. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan komik
yang digunakan di kelas sehingga setiap siswa dapat menjawab tugas

dalam komik tersebut

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
a. Untuk saat ini, komik masih terbatas pada perubahan wujud benda karena
memang komik ini merupakan kreasi pertama dari
b. Komik ini dibuat dengan gambar digital , sehingga beberapa gambar

visual perlu ditingkatkan dari segi desain dan grafis
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c. Model pengembangan menggunakan model Lee & Owens sehingga
dalam penelitian di masa depan model lain dapat digunakan untuk

memperkaya pendekatan dan hasil pengembangan
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LAMPIRAN

Lampiran Modul Pengajaran

A. Identitas Sekolah

Nama Kompiler Moh Farid Agusandi

Lembaga MI Nurul Ulum Arjosari

Tahun Akademik 2025

Tingkat sekolah MI

Subyek IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)
Kelas 4

Fase B

Elemen Perubahan Bentuk Sesuatu

Prestasi Siswa mengidentifikasi proses perubahan bentuk zat dan perubahan
Belajar bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari.
Alokasi Waktu 2 pertemuan (2JP x 30 Menit)

1. Iman, takut akan Tuhan Yang Maha Esa dan memiliki karakter mulia
2. Gotong Royong

3. Penalaran kritis

4. Kreatif

1. Awalnya, siswa tidak memahami tentang perubahan bentuk benda. Setelah belajar,
siswa dapat mengidentifikasi perubahan wujud benda

2. Pada awalnya, siswa hanya tahu apa itu perubahan bentuk benda dalam kehidupan
sehari-hari. Setelah belajar, siswa memahami unsur-unsur unsur dari perubahan
wujud benda

A. Capaian Pembelajaran

Pada tahap B ini, siswa mengidentifikasi proses perubahan bentuk zat dan perubahan
bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari.

Pada akhir fase ini, siswa mengamati fenomena dan peristiwa hanya dengan menggunakan
panca indera dan dapat mencatat hasil pengamatan mereka.

Keterampilan Pemrosesan Dengan panduan, peserta didik membuat rencana dan melakukan
langkah-langkah operasional untuk menjawab pertanyaan yang diajukan. Gunakan alat dan
bahan yang sesuai dengan mempertimbangkan keamanan. Siswa menggunakan alat
pengukuran untuk mendapatkan data yang akurat.
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B. Tujuan Pembelajaran

1. Siswa mengidentifikasi perubahan wujdu objek dengan baik dan benar

2. Mahasiswa melakukan praktikum untuk mengetahui bagaimana perubahan bentuk
benda (zat) terjadi.

C. Alur Tujuan Pembelajaran

1. Menjelaskan karakteristik keberadaan benda (C1)
2. Perubahan bentuk suatu benda (C2)
3. Mengklasifikasikan perubahan wujud benda dari yang dialami (C3)
4. Menjelaskan perubahan wujud benda (C4)
5. Membuktikan perubahan wujud benda dengan praktikum (C5)
Media Alat Tulis, Komik
Sumber Daya Komik, Buku paket
Pembelajaran

1. Siswa reguler

Pembelajaran Tatap Muka dan Berbasis Proyek (PJBL)

Dengan mempelajari materi, siswa dapat mengetahui perubahan wujud benda, proses
perubahan bentuk benda, jenis perubahan bentuk benda dan penyebab perubahan bentuk
benda

Pernahkah Anda makan es krim, Mengapa Anda harus segera kehabisan es krim? Apa
yang menyebabkan es krim meleleh?

Perubahan Bent

Pertemuan 1
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Pengenalan 10 1. Guru menyapa para siswa.

Menit 2. Tunjuk salah satu siswa untuk memimpin doa sebelum memulai
pembelajaran hari ini (Iman, pengabdian kepada Tuhan Yang
Maha Esa, dan karakter mulia).

3. Guru mengecek kehadiran siswa dan memberikan motivasi
kepada siswa untuk selalu semangat belajar dan menjaga
kesehatan tubuh. (Kehadiran)

4. Meminta siswa untuk bertepuk tangan bersama.

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
hari ini.

6. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari dalam
pelajaran hari ini.

Inti Model Pembelajaran PJBL (Project Based Learning)

40 menit 1. Mengarahkan siswa

a. Guru membimbing siswa untuk melakukan pre-test untuk
mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi
Perubahan dalam wujud benda

b. Guru Bagilah kelas menjadi 4 kelompok.

c. Guru mengajukan pertanyaan penjemputan terkait
pembelajaran hari ini

d. Komik dibagikan oleh guru dengan masing-masing
kelompok mendapatkan 1 komik

e. Siswa membaca komik secara bergiliran dengan teman
kelompok mereka

f. Setelah semua siswa membaca komik, guru menunjukkan
tentang bagian yang tidak dipahami dan guru
menjelaskannya

3. Melakukan praktikum
a. Guru mengajak siswa untuk membuka LKPD yang telah
disediakan dalam komik tersebut
Guru menyiapkan alat dan bahan untuk melakukan oractic
c. Guru mengarahkan dan membimbing siswa dalam
melakukan praktikum
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4. Memaparkan hasil praktikum

a.

b.

Guru mengarahkan siswa untuk menuliskan hasil
pengamatan mereka pada halaman catatan dalam komik
Guru memberi siswa kesempatan untuk mempresentasikan
hasil pengamatan kelompok mereka

5. Mengevaluasi dan merefleksikan proses pemecahan masalah

a.

b.

Guru mengevaluasi kegiatan yang telah dilakukan oleh siswa
mulai dari diskusi hingga keseruan penyajian hasilnya

Guru memberikan kesimpulan atas hasil presentasi yang
telah dilakukan oleh masing-masing kelompok

Guru memberikan tes pasca

Penutupan
10 Menit

1. Guru memberikan refleksi ulang terhadap materi dan hasil
diskusi yang dilakukan oleh siswa
2. Guru bertanya apakah pembelajaran hari ini menyenangkan

3. Guru memberikan apresiasi kepada siswa terkait pembelajaran
hari ini

4. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilakukan pada
pertemuan berikutnya

5. Guru menunjuk siswa untuk memimpin doa sebelum
pembelajaran berakhir.

6. Guru mengakhiri kelas dan mengucapkan salam




Lampiran 2 CP, TP
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Fase Elemen Tips Belajar Tujuan Pembelajaran
Siswa mengidentifikasi proses 1. Siswa mengidentifikasi
Pengertian perubahan bentuk zat dan perubahan wujdu objek
' perubahan bentuk energi dalam dengan baik dan benar
C | IPAS (sains

dan sosial)

kehidupan sehari-hari.

Siswa mengamati fenomena dan
peristiwa hanya dengan
menggunakan panca indera dan
dapat mencatat hasil pengamatan
mereka.

2. Mahasiswa melakukan
praktikum untuk mengetahui
bagaimana perubahan bentuk
benda (zat) terjadi
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Lampiran 3 Pertanyaan Pretest

Soal Pre test dens Post tes]

e

Nama i‘(\m\m Auiveen  Nranra
- -
\hsen v (P . e——
Kelas © 4n P
dan

Reri tanda silang (X) pada pilihan jawaban yang benar

kerjakanlah dengan jujur

Peristiwa saat es berubah wujud menjadi air dinamakan proscs.. .

}S’\ Mencair ¢. Membeku
d. Mengkristal

b. Menguap

l.

Peristiwa air vang terdapat di rumput pada saat pagi hari dinamakan proses... .
7 Mengembun ¢. Menyublim

b. Membeku d. Memguap

3. Energi panas yang bisa diterima dan diteruskan oleh benda lain disebut

X
alor

d. Membeku

a. Gesek

b. Mencair

4. Diantara fenomena alam berikut yang menunjukan perubahan wujud benda

Mengkristal adalah... .
Salju c¢. Hujan
b. Petir d. Angin Topan

/ﬁerhalikan gamnbar dibawah ini !

Gambar diatas merupakan peristiwa ... .
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\ \hv”-n”\ ¢. Mengkristal

S
! Meneniy 53 .
d Menyubli
Pl\
.’)'/(‘ ubahan 2ot d 1 et menjadi pas diseb
¢. Membeku

n
a \NMenglrictnl

\ Mengoap d. Mcleleh

menunjukan perubahan wujud benda cair menjadi

> Dianatar peristivwa berikut yvang

padat diantarnaya
)\ Air vang dimasukan ke freczer

b, Air yang habis dipanaskan

//i/.lluh satu benda vang dapat menyublim adalah.... % C’(_
7

¢. Es batu

¢. Kapur barus yang didiamkan

d. Mentega yang dilelehkan

r

a. Lilin

Y "
~ Kapur Barus d. Air

s

9. Apa saja yang dapat menyebabkan perubahan wujud benda
X Suhu
d. Warna benda

a. Ukuran benda

b. Wujud benda

/m./l’crubahan zat gas menjadi Padat dinamakan.... .

Deposisi c. Sublimasi

b. Menguap d. Mencair
11. Jawablah pertayaan dibawah ini dengan baik dan benar

1. Apa yang dimaksud dengan perubahan wujud benda

Faktor apa saja yang mempengaruhi perubahawan wujud benda

2,

3. Scbutkan Perubahan Wujud Benda

4. Secbutkan peristwa sehari hari yang melibatkan perubahan wujud benda

5. Scbhutkan fenomena alam yang berhubungan dengan perubahan wujud benda

1) ferubohen woud benda adoloh suatu benda Yang mengalami proses fertbaban  dikarenakan Suhu da
keadann sekikar, o )

2) Subu don keadaan sebitar . &> F

3) NMlencatic , membeku menquag, Monyudlio, mengristal  degosisi . e}

{) Rie yong cair dimatubkan ke freezer avan membeku, alr Yoy diparaskan akan menouap . [

5) Nir yang ’m(\q‘)a} podd ratngak 2 o ?o%" hati . <6H 1




Lampiran 4 Pascatest

” Soal 're test dean Post 1est

Nama . : Maha Oaireen  Arakra ag_
Absen 115

Relas ¢ 4A

Beri tanda silang (X) pada pilihan jawaban yang benar
kerjakanlah dengan jujur

1. Peristiwa saat es berubah wujud menjadi air dinamakan proses.. .
Mencair c. Membeku

b. Menguap d. Mengkristal

5

7( Mengembun c. Menyublim
b. Membeku d. Memguap

3. Energi panas yang bisa diterima dan diteruskan oleh benda lain disebut

a. Gesek xKalor
b. Mencair d. Membeku

4. Diantara fenomena alam berikut yang menunjukan perubahan wujud benda
Mengkristal adalah. .. .

X Salju c. Hujan

d. Angin Topan

Gambar diatas merupakan peristiwa . . .

2. Peristiwa air yang terdapat di rumput pada saat pagi hari dinamakan proses... .

dan
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¢ Mengkrigtal

d. Menyublin

6- ‘ eru ahan { Al ¢ ¢
b h nz i d A\l arm n
|

N Nadi gas discbur., |

M"“Bkrisml ki

. <. Membeky
Mu\gunp & Mol
. Meleleh

Di | ¢ haha u
7. lanatar DCTiStiw beriku yang menunjukan . e
peristiwa i - lkll : "_.’ ikan per ihahan \V“,i 1d ber catr T Jadi
I‘-lklﬂ‘ didllli\l'l\a\/-l.... .

?( Air yang dimasukan ke freezer

¢. Kapur barus yang didiamkan
b.

Air yang habis dipanaskan d. Mentega yang dilelehkan

8. Salah satu benda yang dapat menyublim adalah... .
a. Lilin

c. Es batu
)( Kapur Barus d. Air
9. Apa saja yang dapat menyebabkan perubahan wujud benda... . T
a. Ukuran benda Suhu 2‘3’6"
b. Wujud benda d. Warna benda 35

10. Perubahan zat gas menjadi Padat dinamakan.... .

% Deposisi Nublimasi

b. Menguap d. Mencair

IL. Jawablah pertayaan dibawah ini dengan baik dan benar

. Apa yang dimaksud dengan perubahan wujud benda

2. Faktor apa saja yang mempengaruhi perubahawan wujud benda

3. Scbutkan Perubahan Wujud Benda

4. Scbutkan peristwa sehari hari yang melibatkan perubahan wujud benda
S

Sebutkan fenomena alam yang berhubungan dengan perubahan w ujud benda

V fualu berda %\3 wla Shunga berubal moke wujudnga berubah. o
) Shu dan tkeodaon Skar 1 ©
) Nenaite e o J\. o

) Nic yong SR dmasibon ¥e greezer 1

. -

g\ D+ dong gda  di ewvgut J\‘,‘aqt‘ haes - MQngqm}mn 1y
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Lampiran 5 Kuesioner Tanggapan Siswa

ANGKET RESPON SISWA

Nama : 2!\6{(/\2' | l/\(ﬂl‘"Fl\ mkl‘
Kelas H LfA
No. Absen < 28

A. Petunjuk Pengisian

1. Pada table dibawah inj terdapat pertayaan pertyaan yang berhubungan dengan

media pembelajaran komik yang kamu gunakan dalam pembelajaran. Berikan
tanda centang(V) pada salah satu kolom Yang sesuai dengan pendapatmu
2. Pengisian angket respon ini tidak mempegaruhi nilai. Oleh karena itu isilah satu
pilihan yang sesuai dengan pilihanmu!
Keterangan :

Ya : Jika setuju

Tidak : Jika tidak setuju

Penilian —\

| Tampilan Media Pembelajaran komik sangat menarik \/

Gambar dan karakter dalam media pembelajaran komik

mudah untuk dipahami \/

Media Komik membuat saya lebih giat dan

No I Pertayaan
/ Ya Tidak
2
3

bersemangat dalam mempelajari materi  perubahan

wujud benda

Penggunaan Komik membuat pembelajaran tidak \/
4
membosankan




Media Pembelajaran Komik mendukung saya untuk

|
lehih paham tentang materi perubahan wujud benda \/ !* l{
. | Isi cerita berkaitan dengan Materi perubahan wujud i }
benda \f \ i
Kalimat yang digunakan dalam media komik jelas dan ]'
’ mudah dipahami \/ 1‘
Bahasa yang digunkan dalam media komik sederhana
! dan mudah dipahami \[
Alur cerita didalam komik sangat memikat minat saya
’ untuk terus membaca \(
Peristiwa Karakter ufama berkaitan dengan kehidupan \/
10

sehari hari

EEPR— R
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Lampiran 6 Penilaian Pengetahuan (Pasca-tes)

95

Formulir
Pertanyaan

Angka
Pertanyaan

Penilaian

Skor
AKuisisi

PG

1

Siswa yang menjawab dengan
benar diberikan nilai 5 Siswa
menjawab salah diberi 0

5

Siswa yang menjawab dengan

benar diberi skor 5bSiswa yang

salah menjawab diberikan 0

Siswa yang menjawab dengan
benar diberikan nilai 5 Siswa
menjawab salah diberi 0

Siswa yang menjawab dengan
benar diberikan nilai 5 Siswa
menjawab salah diberi 0

Siswa yang menjawab dengan
benar diberikan nilai 5 Siswa
menjawab salah diberi 0

Siswa yang menjawab
dengan benar diberikan nilai
5 Siswa menjawab salah
diberi 0

Siswa yang menjawab
dengan benar diberikan nilai
5 Siswa menjawab salah
diberi 0

Siswa yang menjawab
dengan benar diberikan nilai
5 Siswa menjawab salah
diberi 0

Siswa yang menjawab
dengan benar diberikan nilai
5 Siswa menjawab salah
diberi 0

10

Siswa yang menjawab
dengan benar diberikan nilai

5 Siswa menjawab salah
diberi 0

Deskripsi

11

Siswa menjawab dengan
benar diberikan skor 10
Siswa salah menjawab diberi
0

10




96

mudah dibaca

baik

Formulir | Angka Penilaian Skor
Pertanyaan | Pertanyaan AKuisisi
12 Siswa menjawab dengan 10
benar diberikan skor 10
Siswa salah menjawab diberi
0
13 Siswa menjawab dengan 10
benar diberikan skor 10
Siswa salah menjawab diberi
0
14 Siswa menjawab dengan 10
benar diberikan skor 10
Siswa salah menjawab diberi
0
15 Siswa menjawab dengan 10
benar diberikan skor 10
Siswa salah menjawab diberi
0
Perhitungan Nilai Akhir
Skor Akhir = Total Skor Akuisisi x 100
Jumlah Skor Maksimum
. Perlu
Tidak. Kriteria SHIED L2 S EOLUTe Bimbingan
bagus 4 3 2 1
1. Kesesuaian Sangat sejalan | Kebanyakan Bagian kecil Tidak sesuai
tema dengan tema | dari mereka sesuai dengan | dengan tema
sesuai secara tema
tematik
2. Pemilihan Gunakan Gunakan kata- | Menggunakan | Jangan
kalimat kata-kata kata yang kata-kata menggunakan
yang pendek, yang singkat, kata-kata
pendek, ringkas, jelas ringkas, tetapi | yang pendek,
ringkas, tetapi tidak tidak jelas ringkas, jelas,
jelas, dan mudah diingat | dan mudah dan tidak
nwdah diingat ambigu
diingat Mengesankan
3. Kerapian Tulisan yang | Sebagian Sebagian Menulis
penulisan rapi dan besar kecil tulisan tidak rapi
mudah dibaca | tulisannya rapi dan tidak | dan tidak
rapi, dan dibaca dengan | dapat dibaca




Perhitungan Skor Akhir : Skor = (Total Skor) x 100

Konversi Nilai
Ya | Kisaran Nilai | Surat Informasi
1. 91-100 Sebuah Unggul
2. 81 -90 B Bagus
3. 71— 80 C Cukup
4, 61-70 D
5 ~60 E Kurang

Lampiran 7 Validasi Ahli Material
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN KOMIK SI MIDU “KOMIK TPA PERUBAHAN WwWUuJUD
BENDA” BERBASIS METODE EKSPERIMEN DI MI NURUL ULUM

Nama Validator : Dia\'\ Eea A?ﬁha F'N-/ M-Pd N\a\
Institusi . UTN  Maulana  Mali Toratum ang .

Tanggal Validasi  : {® Maret 202C

A. Petunjuk Pengisian
Kami memohon dengan hormat kesediaan Bapak/Ibu penilai untuk memberikan
jawaban pada setiap butir penilaian dengan memberikan tanda (&) pada satu

Jawaban yang paling sesuai, dengan keterangan kriteria sebagai berikut :

Interval Skor Kategori
4 Sangat Valid
3 Cukup Valid
2 Kurang Valid
1 Tidak valid




B. Kriteria Penilaian

99

Komponen Penilaian

1. | Materi yang disajikan sesuai dengan capaian |

' pembelajaran ;
‘ |
|

o .

2. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan

| pembelajaran L 1 l
3| Materi mendukung tercapainya pembelajaran 1 ‘ o
.
4 Materi mendukung tujuan pembelajaran ]y
| [ 1
5 Materi sesuai dengan subtema pembelajaran 3 Va2
6 ‘Manfaat materi untuk penambahan wawsan i
| pengetahuan siswa ;
7 | Kemudahan ~ dalam  memahami  materi }
i pembelajaran
8 | Kesesuaian materi pembelajaran  dengan \/ |
tingkat kemampuan siswa |
‘9 | Kesesuaian Bahasa yang digunakan dalam
" komik mudah dipahami
10 ;Penggunaan dialog atau teks yang menarik
dan mengarah pada pemahaman konsep \J
11 i Penumbuhan  motivasi belaj;rV untuk ‘
memahami materi ‘/ |
?, li(;gfatz;niszilhtipembelaj;rén ﬁendapatkan R o '
| ketframpilan proses \/ i :
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C. Kritik dan Saran

9 C}ub&enna yy dm\a\csud O\Pt"? esud, kra dj\-on'jtJ“‘C“’\ fuda\

roses Y9 dma >
9 Komgn R 9 DT ol concers e
maten ksud  dy memlpentitan (eibel .

; sgall ¥ yg dima
Aiorplean S : el

D. Kesimpulan
Pengeembangan Komik Si Midu “Komik IPA Perubahan Wujud Benda” Berbasis Metode

Eksperimen Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep di MI Nurul Ulum dinyatakan :
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Mohon dilingkari pada angka sesuai hasil Penlian bapak/ibu

Malang,
Ahli Materi

NIP. 1991041920180201802012144
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Lampiran 8 Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN KOMIK SI MIDU “KOMIK IPA PERUBAHAN wuJUD

BENDA” BERBASIS METODE EKSPERIMEN DI MI NURUL ULUM ARJOSARI

NamaValidator  : UAMNISA  AVIANA METLINDA  M.Pd
Institusi CUIN MAULAIDA  MALIK I1BRAHIM  MALAY
Tanggal Validasi : 9 ME[ 2025

A. Petunjuk Pengisian
Kami memohon dengan hormat kesediaan Bapak/Ibu penilai untuk memberikan

jawaban pada setiap butir penilaian dengan memberikan tanda (&) pada satu

jawaban yang paling sesuai, dengan keterangan kriteria sebagai berikut :

Interval Skor Kategori
4 Sangat Valid
3 Cukup Valid
2 Kurang Valid
1 Tidak valid




B. Kriteria Penilaian

NO

Komponen Penilaian

1

Desain cover sesuai d}ngaﬁ]g materi v
Penataan unsur tata letak yang terk;ﬁ‘d;hé
2.
dalam cover memberikan kesan keterpaduan v
3 | Kesesuaian kemenarikan desain cover v
- [ S S
Kesesuaian ilustrasi komik dengan materi
4 4
perubahan wujud benda
5 | Kesesuaian gambar dengan tulisan v
S
Kesusaian ilustrasi komik pada pemahaman
6
konsep 2
7 | Kejelasan penggunaan kata pada dialog Vv
Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh
! v
pembaca
9 | Jarak antara huruf dengan gambar sesuai v
Penggunaan dialog atau teks yang menarik
10
dan mengarah pada pemahaman konsep v
Ketepatan pemilihan variasi gambar yang
11
mendukung materi Vv
Penumbuhan  motivasi  belajar  untuk
12
memahami materi v
13 | Konsistensi materi dengann pokok bahasan o/

102
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Kesesuaian  pemiliahan warna E&; iiip |
karakter

Ketetapan pemilihan karakter sesuai dengan
Jenjang Pendidikan yang dipilih (SD/MI)

Kemudahan memahami alur cerita  dalam

komik

C. Kritik dan Saran

3\,\({0\[,\ lﬂ&l‘(k dlz«‘mﬁ\l‘!—“ na mu i~
Yu\u YUIR

D. Kesimpulan
Pengeembangan Komik Si Midu “Komik IPA Perubahan Wujud Benda™ Berbasis
Metode Eksperimen Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep di MI Nurul Ulum
dinyatakan :
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
Mohon dilingkari pada angka sesuai hasil Penilaian bapak/ibu

Malang,
Abli Media

W (~

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd
NIP

1959109 192023 212054



Lampiran 9 Validasi Ahli Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN
PENGEMBANGAN KOMIK S MIDU “KOMIK IPA PERUBAHAN WUJUD
BENDA™ BERBASIS METODE EKSPERIMEN DI MI NURUL ULUM

Nama Validator L ChaSanah QPCI

Institusi PN Nurdl olom Ardesent
Tanggal Validasi  : 98 Marey 202§

A. Petunjuk Pengisian
Kami memohon dengan hormat kesediaan Bapak/Ibu penilai untuk memberikan
Jawaban pada setiap butir penilaian dengan memberikan tanda (&) pada satu

Jawaban yang paling sesuai, dengan keterangan kriteria sebagai berikut :

Interval Skor Kategori |
4 Sangat Valid I
3 Cukup Valid 1
2 Kurang Valid
1 Tidak valid
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. Kriteria Penilaian

V Skor
NO Komponen Penilaian | l 2 3 4
[ 1. ; Matert yang disajikan sesuai dengan capaian 3 N
| pembelajaran J |
2. ‘\ Maten yang disajikan sesuai dengan tujuan ‘ i
pembelajaran l .
'3 Materi mendukung tercapainya pembelajaran | 1 W
. - B - | |
4 Materi mendukung tujuan pembelajaran ! i
'S Materi sesuai denga—n_Ef’ dan TP R —‘L v
pembelajaran 4‘
B P
6 : Manfaat materi untuk penambahan wawasan » \/
pengetahuan siswa
7 | Kemudahan dalam memahami  materi o
‘: pembelajaran | |
‘ 8 | Kesesuaian materi pembelajaran dengan v
‘ tingkat kemampuan siswa
9 IKesesuaian Bahasa yang digunakan dalam ‘ ‘ -
| ’ komik mudah dipahami | |
Tlo : Penggunaan dialog atau teks yang menarik " 1
: ‘ dan mengarah pada pemahaman konsep ? N
" 11 '1 Penumbuhan  motivasi  belajar  untuk 7 \/ | ]
I memahami materi ‘
12 Kegiatan saat peml;elajaraﬂ men&%ﬂtkahi |
keterampilan proses
13 ‘{ Penataan unsur tata letak yang terkandung
i ; dalam cover memberikan kesan keterpaduan
‘k 14 " Penggunaan dialog atau teks yang menarik
l" | dan mengarah pada pemahaman konsep
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C. Knuk dan Saran

WLIN b’“‘n{ RLaon kcwk Shomibuyn Wtﬂz%}oa@hn kontae
’7&»% Fofomon, Aalman a bak bo(?m., cop v ﬁ&raq/‘fﬁh
oo héak ' welber b (e Lok % daped Wineg bt

D. Kesimpulan
Pengeembangan Komik Si Midu “Komik IPA Perubahan Wujud Benda™ Berbasis Metode
Eksperimen Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep di MI Nurul Ulum dinyatakan :
. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
Mohon dilingkari pada angka sesuai hasil Penlian bapak/ibu

Malang,




Lampiran 10 Izin Survei

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang

http:// fitk.uin-malang.ac.id. email :fi(k@uin malang.ac.id

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

: 791/Un.03.1/TL.00.1/02/2025 26 Februari 2025
: Penting

. Izin Survey

Kepada

Yth. Kepala MI Nurul Ulum Arjosari
di
Malang

Assalamu'alaikum Wr. Wh.

Dengan hormat, dalam rangka penyusunan proposal Skripsi pada Jurusan
Pendidikan Guru Madrasah Ibitaiyah (PGMI) Fakultas lImu Tarbiyah dan
Keguruan (FITK) Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami
mohon dengan hormat agar mahasiswa berikut:

Nama - Moh Farid Agusandi

NIM : 210103110031

Tahun Akademik : Genap - 2024/2025

Pengembanagan Komik Si Midu "' Komik IPA
Perubahan Wujud Benda" Berbasis Metode
Eksperimen untuk Meningkatlan Pemahaman

Kosnep di Ml Nurul Ulum Arjosari

Diberi izin untuk melakukan survey/studi pendahuluan di lembagalinstansi yang
menjadi wewenang Bapak/Ibu

Judul Proposal

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan
terimakasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

1. Ketua Program Studi PGM|

2. Arsip
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Lampiran 11 Izin Penelitian

£ 5HY p':
\ &/

T L oAV vewcrl MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang

——— http:/! fitk.uin-malan .ac.id, emall:mkgum Ei'i"ﬁi"'“
Nomor - 1409/Un.03.1/TL.00.1/04/2025 28 April 2025
Sifat : Penting
Lampiran -
Hal . 1zin Penelitian
Kepada
Yth. Kepala M| Nurul Ulum Arjosari
di
Malang
Assalamu’alaikum Wr. Wh.
Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:
Nama : Moh Farid Agusandi
NIM : 210103110031
J . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
urusan © (PGMI)
Semester - Tahun Akademik  : Genap - 2024/2025 .
Judul Skripsi : Pengembangan Komik Si Midu "Komik
IPA Perubahan Wujud Benda" Berbasis
Metode Eksperimen untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep di MI Nurul Ulum
Arjosari
Lama Penelitian : April 2025 sampai dengan Juni 2025 (3
bulan)
diberi izin untuk melakukan penelitian di lembagal/instansi yang menjadi
wewenang Bapak/Ibu.
De.mikian,. atas perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu yang baik di sampaikan
terimakasih.
Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
Q Bidang Akaddemik
v Mhammad Walid, MA
Tembusan : F:19730823 200003 1 002
1.

2. Arsip

Yth. Ketua Program Studi PGM|
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Lampiran 12 Surat Balasan Telah melakukan penelitian

LEMBAGA PENDIDIKAN MA'ARIF NL
BADAN PENYELENGGARA PENDIDIKAN MAARIE NE (BPPVMNUY NERED LM ARIOSARI
(SN RENENKUNM BIAM AHU-70 AHLO1.08. Tahun 2015)

MADRASAH IBTIDAIYAH NURUL ULUM ARJOSARI
TERAKREDITASI “A”
NSM 2 1HI235730031 NPSN : 60720754

HoTELURPEEABUHAN RATE IS A ARJOSARI RO T A MALANG TELP.OX1-4385311
| d

wrululom6 7 'y ahoo,.com veh - mmurulolum sch

SURAT KETERANGAN
No : 231/422.307/MINU/V/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : THOIFAH, S.Pd.I

Nip -

Jabatan : Kepala Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ulum

Alamat :J1. Teluk Pelabuhan Ratu 115 A Arjosari Blimbing
Kota Malang

Menerangkan dengan sebenarnya bahwa :
: MUHAMMAD FARID AGUSANDI

Nama
NIM 1210103110031
Program Studi : PGMI

Semester - Tahun Akademik : Genap - 2024/2025

Telah melaksanakan penelitian selama 1 bulan di kelas 4 sesuai dengan judul skripsi
“Pengembangan Komik Si Midu Komik IPA Perubahan Wujud Benda Berbasis Metode
Eksperimen untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep” di MI Nurul Ulum Arjosari.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Malang, 3 Mei 2025
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Lampiran 13 Wawancara dengan Wali Kelas IV A

e
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Lampiran 15 Penjelasan Penggunaan Produk
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Lampiran 17 Mahasiswa Melakukan Praktikum Metode Eksperimen




113

Lampiran 19 Hasil Praktikum
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Lampiran 21 Siswa Melakukan Post-Test
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