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ABSTRAK 

Wardani, Eva Lulu Tri. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Zat Tunggal dan 

Campuran Di Kelas V SDN 2 Pamotan. Skripsi, Program Studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing 

Skripsi : Wiku Aji Sugiri, M.Pd 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Hasil Belajar, Zat Tunggal dan Campuran. 

 

Hasil belajar merupakan hasil yang diterima setelah mengikuti proses belajar 

yang dapat berupa tingkah laku, sikap, dan nilai. Hasil belajar merupakan hasl 

penting dalam mencapai suatu tujuan dalam pendidikan. Berdasarkan hasil observasi 

yang dilakukan di SDN 2 Pamotan menunjukkan bahwa guru telah menggunakan 

beberapa bahan ajar seperti buku cetak, video pembelajaran namun masih kurang 

memahami pada materi zat tunggal dan campuran. Siswa membutuhkan bahan ajar 

yang praktis dan mudah kalimat yang sedehana serta mudah dipahami berupa E-

Komik. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan prosedur pengembangan, 

(2) mengetahui kemenarikan media dan (3) mengetahui perbedaan hasil belajar siswa.  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D) dengan mengadaptasi model Borg and Gall yang dilakukan melalui enam 

tahapan, yaitu (1) Penelitian dan Pengumpulan Informasi, (2) Perencanaan, (3) 

Pengembangan Rancangan Produk Awal, (4) Uji Produk Awal, (5) Revisi Awal, (6) 

Uji Produk Utama. Pada penelitan ini melibatkan dua validator yaitu validator desain 

dan validator materi.  

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini menyatakan bahwa, (1) 

Pengembangan media pembelajaran E-Komik termasuk dalam media pembelajaran 

visual, (2) Hasil dari analisis data diperoleh  hasil validasi produk media memenuhi 

kategori sangat valid dengan nilai dari validator ahli desain media sebesar 94,6%, 

hasil validasi materi dengan kategori sangat valid dari validator ahli materi sebesar 

97,3%. Media e-komik juga dikategorikan sebagai media yang sangat menarik 

berdasarkan hasil angket respon siswa sebesar 92,4%, (3) Hasil pretest sebelum 

menggunakan media e-komik diperoleh rata-rata 61,6,  sedangkan hasil posttest 

setelah menggunakan media e-komik diperoleh nilai rata-rata 76,2 dengan Uji T 

menunjukkan thitung  ttabel, sehingga terdapat perbedaan hasil belajar siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran E-Komik pada materi zat tunggal dan campuran. 

Berdasarkan hasil validasi dan hasil uji coba di lapangan, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Komik untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi zat tunggal dan campuran Tema 9 Subtema 1 ini sangat valid dan 

sangat menarik untuk dijadikan media pembelajaran di kelas V SDN 2 Pamotan.  
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ABSTRACT 

Wardani, Eva Lulu Tri. 2023. Development of E-Comic Learning Media to Improve 

Student Learning Outcomes on Single and Mixed Substance Materials in 

Class V SDN 2 Pamotan. Thesis, Madrasah Ibtidaiyyah Teacher Education 

Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher learning, Maulana Malik 

Ibrahim State Islamic University Malang. Thesis Supervisor: Wiku Aji 

Sugiri, M.Pd 

 

Keywords: Learning Media, Learning Outcomes, Single and Mixed Substances. 

 

Learning outcomes are results received after following the learning process 

which can be in the form of behavior, attitudes, and values. Learning outcomes are 

important in achieving a goal in education. Based on observations made at SDN 2 

Pamotan showed that teachers had used several teaching materials such as printed 

books, learning videos but still did not understand the material of single and mixed 

substances. Students need teaching materials that are practical and easy, simple and 

easy to understand sentences in the form of E-Comics. This study aims to (1) describe 

the development procedure, (2) find out the attractiveness of the media and (3) find 

out the differences in student learning outcomes.  

This research uses the type of Research and Development (R&D) research by 

adapting the Borg and Gall model which is carried out through six stages, namely (1) 

Research and Information Collection, (2) Planning, (3) Development of Initial 

Product Design, (4) Initial Product Test, (5) Initial Revision, (6) Main Product Test. 

This research involves two validators, namely the design validator and the material 

validator.  

The results of this research and development stated that, (1) The development 

of E-Comics learning media is included in visual learning media, (2) The results of 

data analysis obtained the results of media product validation meet the very valid 

category with the value of the media design expert validator of 94.6%, the results of 

material validation with the very valid category of the material expert validator of 

97.3%. E-comic media is also categorized as a very interesting media based on the 

results of student response questionnaires of 92.4%, (3) Pretest results before using e-

comic media were obtained on average 61.6, while posttest results after using e-

comic media obtained an average value of 76.2 with the T Test showing tcount  ttable, 

so that there are differences in student learning outcomes in using E-Comics learning 

media on single and mixed substance materials. 

Based on the results of validation and the results of field trials, it can be 

concluded that E-Comics learning media to improve student learning outcomes on 

single and mixed substances Theme 9 Subtheme 1 is very valid and very interesting 

to be used as a learning medium in grade V SDN 2 Pamotan.  
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 ملخص

الإٌىزش١ٔٚخٌَزؾغ١َٓٔزبئظَرؼٍَُاٌطلاةَػٍَِٝٛادَ.َرط٠ٛشَٚعبئظَرؼٍَُاٌى١ِٛذ٠ب0202َ ٚسدأَٟ،َإ٠فبٌٌََٛٛرشٞ.

َ َاٌخبِغخ َاٌفئخ َفٟ َِٚخزٍطخ َٚاؽذح َثشٔبِظَ ثبِٛربْ.SDN 2َِبدح ،َ َالإثزذائ١خ َاٌّذسعخ ،َ أطشٚؽخ

َاٌّؼ١ٍَّٓ، َاٌّؼٍَُ،َو١ٍخَاٌزشث١خَٚرؼ١ٍُ َ دساعخَإػذاد َِبٌهَإثشا١َُ٘الإعلا١ِخَاٌؾى١ِٛخَعبِؼخ ِٛلأب

 Wiku Aji Sugiriَ،M.Pdِبلأظ.َِششفَاٌشعبٌخ:َ

 

 :َٚعبئظَاٌزؼٍَُ،َِخشعبدَاٌزؼٍَُ،َاٌّٛادَاٌّفشدحَٚاٌّخزٍطخ.الكلمات المفتاحية

 

َعٍٛنَ َشىً َفٟ َرىْٛ َأْ ٠َّىٓ َٚاٌزٟ َاٌزؼٍُ َػ١ٍّخ َارجبع َثؼذ َرٍم١ٙب ٠َزُ َاٌزٟ َإٌزبئظ َٟ٘ َاٌزؼٍُ ٔزبئظ

َإٌَٝاٌّلاؽظبدَاٌزَٟأثذ٠ذَفَٟاٌٛص١مخَٚ َٚاعزٕبدا َفَٟرؾم١كَ٘ذفَفَٟاٌزؼ١ٍُ. َِّٙخ َٔزبئظَاٌزؼٍُ ِٛالفَٚل١ُ.

SDN 2ََٛأظٙشَثبِٛربَْأَْاٌّؼ١ٍَّٓاعزخذِٛاَاٌؼذ٠ذََِٓاٌّٛادَاٌزؼ١ّ١ٍخَِضًَاٌىزتَاٌّطجٛػخَِٚمبطغَاٌف١ذ٠،

َاٌّفشد َاٌّٛاد َِٛاد ٠َفّْٙٛ َلا َصاٌٛا َِب ٌَٚىُٕٙ َػ١ٍّخَاٌزؼ١ّ١ٍخ َرؼ١ّ١ٍخ َِٛاد َاٌطلاةَإٌٝ ٠َؾزبط َٚاٌّخزٍطخ. ح

(0َ(َٚصفَإعشاءادَاٌزط٠ٛشَ،َ)1.َرٙذفَ٘زَٖاٌذساعخَإٌَٝ)E-Comicsٚعٍٙخَٚثغ١طخَٚعٍٙخَاٌفَُٙفَٟشىًَ

 (َِؼشفخَالاخزلافبدَفَٟٔزبئظَرؼٍَُاٌطلاة.2ِؼشفخَعبرث١خَٚعبئًَالإػلاَََٚ)

اٌز٠َٞزBorg and Gallَََُِٓخلايَرى١١فَّٔٛرطََ(٠R &Dغزخذََ٘زاَاٌجؾشَٔٛعَاٌجؾشَٚاٌزط٠ٛشَ)

(َرط٠ٛشَاٌزص١َُّالأ2ٌَٟٚ(َاٌزخط١ظَ،َ)0(َاٌجؾشَٚعّغَاٌّؼٍِٛبدَ،َ)1رٕف١زََِٖٓخلايَعذَِشاؽًَ،ََٟٚ٘)

(َ َ)4ٌٍّٕزظَ، َاخزجبسَإٌّزظَالأٌَٟٚ، )5(َ َالأ١ٌٚخَ، َاٌّشاعؼخ َاٌجؾش6َ( ٠َزضَّٓ٘زا َاخزجبسَإٌّزظَاٌشئ١غٟ. )

 م١َٓ،َّٚ٘بَِذلكَاٌزص١َُِّٚذلكَاٌّٛاد.اص١ََِٕٓٓاٌّذل

فَٟٚعبئظَاٌزؼE-Comicsٍََُ(٠َزَُرض١َّٓرط٠ٛشَٚعبئظَاٌزؼ1ٍَُروشدَٔزبئظَ٘زاَاٌجؾشَٚاٌزط٠ٛشَأَٔٗ)

(َ ،َ َاٌفئخ0َاٌّشئ١خ َرٍجٟ َاٌٛعبئظ َِٕزظ َاٌزؾمكََِٓصؾخ َٔزبئظ َػ١ٍٙب َاٌؾصٛي َاٌج١بٔبدَاٌزَٟرُ َرؾ١ًٍ َٔزبئظ )

٪َ،َٔزبئظَاٌزؾمكََِٓصؾخَاٌّٛادَِغَفئخَصبٌؾخ64.6َخج١شَرص١َُّاٌٛعبئظَثٕغجخَاٌصبٌؾخٌٍَغب٠خَثم١ّخَِذلكَ

َ َثٕغجخ َاٌّٛاد َخج١ش ٌَّذلك َِض١شح67.2َعذا َٚعبئظ َأٔٙب َػٍٝ َالإٌىزش١ٔٚخ َاٌٙض١ٌخ َاٌٛعبئظ َرص١ٕف َرُ َوّب .٪

َٝٔزبئظَالاخزجبسَ(َرَُاٌؾصٛيَػ2ٍ٪َ،َ)60.4ٌلا٘زّبٌٍََغب٠خَثٕبءَػٍَٝٔزبئظَاعزج١بٔبدَاعزغبثخَاٌطلاةَثٕغجخَ

،َث١ّٕبَؽصٍذَٔزبئظَالاخزجبسَاٌجؼذَٞثؼذَاعزخذا61.6َََاٌمجٍَٟلجًَاعزخذاََاٌٛعبئظَاٌٙض١ٌخَالإٌىزش١ٔٚخَثّزٛعظَ
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) merupakan bidang ilmu yang memiliki sifat 

berubah menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (dinamis) 

serta saling memiliki keterkaitan dengan ilmu yang lainnya (Mutanaffisah dkk., 

2021). IPA bukan ilmu yang mengumpulkan pengetahuan berupa fakta, konsep dan 

prinsip saja, akan tetapi IPA memiliki keterkaitan dengan proses mencari tahu 

mengenai segala sesuatu yang ada di alam secara terstruktur  (Wulandari, 2016). 

Muatan IPA mulai disajikan pada tingkat sekolah dasar, yang berkaitan dengan 

keingintahuan dan mencari tahu tentang alam sekitarnya. 

Proses pembelajaran IPA ditekankan untuk memberi pengalaman secara 

langsung serta memberi pemahaman agar siswa dapat menjelajah alam sekitar dengan 

ilmiah (Widodo & Widayanti, 2014). Adapun tujuan dari pembelajaran IPA yaitu 

siswa diharapkan dapat mengenal konsep yang berkaitan dengan benda-benda sekitar 

siswa.   

Salah satu materi IPA yang berkaitan dengan benda-benda disekitar siswa  

yaitu zat tunggal dan campuran. zat tunggal dan campuran memiliki peranan penting 

dalam kehidupan sehari-hari, sehingga perlu dipelajari mulai tingkat sekolah dasar. 

Materi zat tunggal dan campuran ditekankan pada penerapan dalam kehidupan sehari-

hari. Tujuan mempelajari materi tersebut agar siswa dapat memahami zat tunggal dan 

campuran dalam kehidupan sehari-hari. Materi zat tunggal dan campuran diajarkan 

https://www.zotero.org/google-docs/?12QTqC
https://www.zotero.org/google-docs/?12QTqC
https://www.zotero.org/google-docs/?a0ixZ3
https://www.zotero.org/google-docs/?79mKQa
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pada kelas V tema 9 “Benda-Benda di Sekitar Kita”. Pemetaan Kompetensi dasar 

pada materi tersebut sebagai berikut: (1) KD 3.9. Mengelompokkan materi dalam 

kehidupan sehari-hari berdasarkan komponen penyusunnya (zat tunggal dan 

campuran) (2) KD 4.9. Melaporkan hasil pengamatan sifat-sifat campuran dan 

komponen penyusunnya dalam kehidupan sehari-hari (Maryanto dkk., 2017). 

Selanjutnya, keberhasilan pada pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar 

yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar. Hasil belajar 

digunakan oleh guru untuk dijadikan acuan dalam mencapai suatu tujuan pendidikan. 

Hasil belajar merupakan perubahan tingkat penguasaan siswa setelah mengikuti 

serangkaian proses pembelajaran sesuai dengan tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotor (Muakhirin, 2014). Hasil 

belajar yang baik merupakan suatu harapan guru dan siswa. Hasil belajar dapat 

ditingkatkan dengan berbagai cara. Salah satu upaya untuk meningkatkan hasil 

belajar yaitu dengan memberikan media pembelajaran yang menarik pada siswa.  

Media pembelajaran merupakan bagian yang selalu memiliki keterkaitan 

dengan proses belajar mengajar untuk tercapainya suatu tujuan yang maksimal. 

Penggunaan media dapat memicu ketertarikan siswa dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran (Kleruk dkk., 2021). Dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, media pembelajaran masa kini harusnya dapat diakses oleh siswa dengan 

mudah secara digital (Pinatih & Putra, 2021).   

Mengingat pentingnya mata pelajaran IPA bagi siswa, berdasarkan uraian 

diatas maka diperlukan pengembangan media untuk membantu guru dalam 

memecahkan masalah belajar siswa. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 

https://www.zotero.org/google-docs/?zkykUF
https://www.zotero.org/google-docs/?iQLUwZ
https://www.zotero.org/google-docs/?O4L9z0
https://www.zotero.org/google-docs/?qhNzuR
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V SDN 2 Pamotan diperoleh informasi bahwa bahan ajar yang digunakan oleh guru 

masih terbatas. Guru masih lebih sering menggunakan buku paket untuk 

menyampaikan materi kepada siswa dan model pengajaran masih berorientasi pada 

guru (teacher centered learning). Hal tersebut menyebabkan siswa kurang tertarik, 

tidak memperhatikan penjelasan guru dan kerap kali berbicara sendiri saat guru 

mengajar. 

Selanjutnya, bentuk penugasan yang diberikan oleh guru kepada siswa juga 

kurang variatif. Siswa lebih sering diberikan tugas untuk melakukan pengamatan 

sederhana tanpa adanya rubrik kegiatan yang jelas, siswa diminta untuk menjawab 

beberapa soal latihan yang telah disediakan oleh guru.  

Hasil pengamatan yang telah dilakukan pada siswa kelas V  SDN 2 Pamotan 

memiliki usia rata-rata 10-12 tahun. Siswa mengikuti kegiatan pembelajaran 

cenderung lebih senang berkelompok. Pada saat dirumah siswa terbiasa bermain 

gadget hingga lupa waktu. Tugas rumah yang diberikan oleh guru dapat mudah 

dikerjakan siswa dengan menggunakan akses internet. Kondisi orang tua siswa yang 

sibuk bekerja dan kurang memperhatikan belajar anaknya menyebabkan anak 

bermain dengan teman maupun bermain gadget dengan leluasa. Hal tersebut akan 

berdampak pada hasil belajar siswa. Adanya permasalahan-permasalahan diatas, 

solusi yang dapat dilakukan agar siswa dapat meningkatkan hasil belajar dan 

memiliki keinginan belajar dengan baik yaitu menggunakan media pembelajaran e-

komik. 

Berdasarkan hasil pengamatan tersebut, maka diperlukan gagasan untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa e-komik. E-komik diyakini 
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dapat menumbuhkan antusias siswa. Dengan demikian, siswa tidak merasa bosan dan 

akan lebih mudah memahami materi yang dirasa tidak mudah serta dapat membantu 

meningkatkan hasil belajar.  

Komik merupakan kumpulan gambar yang disusun dalam suatu urutan berada 

dalam bingkai dapat mengungkapkan karakter yang ada dalam cerita untuk 

meningkatkan daya imajinasi pada pembaca (Subroto dkk., 2020). Media komik 

menjadi salah satu bacaan favorit anak-anak (Budiarti & Haryanto, 2016). Media e-

komik merupakan sebuah komik yang dikemas dalam bentuk digital. e-Komik ini 

merupakan alat yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan 

memudahkan siswa untuk belajar dimanapun dan kapanpun secara mandiri  (Syahmi 

dkk., 2022). Kelebihan yang ada pada media e-komik yaitu mampu merangsang 

antusias siswa, materi dikemas menjadi lebih menarik dan siswa lebih mudah 

memahami konsep materi pada pembelajaran IPA yang bersifat abstrak  (Darmawan 

& Nawawi, 2020).  

Sejalan pemaparan definisi mengenai media pembelajaran e-komik dapat 

didukung dengan penelitian terdahulu,  jurnal penelitian (Kasih dkk., 2022) yang 

memaparkan bahwa media pembelajaran e-komik dapat membantu pembelajaran IPA 

pada materi sistem pencernaan manusia untuk siswa kelas VII SMP. penelitian 

tersebut menggunakan model pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan 

media pembelajaran e-komik teruji valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Sejalan dengan jurnal penelitian Juni Artha Juneli dkk (2022), memaparkan bahwa 

media pembelajaran komik digital dapat membantu siswa dalam penguasaan konsep 

terutama pada mata pelajaran IPA kelas V. Penelitian ini mengarah pada model 

https://www.zotero.org/google-docs/?33j9BZ
https://www.zotero.org/google-docs/?93R5tZ
https://www.zotero.org/google-docs/?e3YTUS
https://www.zotero.org/google-docs/?e3YTUS
https://www.zotero.org/google-docs/?a8HoSG
https://www.zotero.org/google-docs/?a8HoSG
https://www.zotero.org/google-docs/?id0qrW
https://www.zotero.org/google-docs/?8vo03I
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pengembangan Borg and Gall. hasil penelitian menunjukkan media komik digital 

teruji valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, jurnal penelitian 

Devy Indah Lestari dan Anti Kolonial Projosantoso (2016) memaparkan bahwa 

media komik dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir analitis dan sikap 

ilmiah pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Sentolo. Penelitian ini mengarah pada 

model pengembangan Borg and Gall. hasil penelitian menunjukkan media komik 

teruji valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa penelitian diatas, perbedaan keunggulan pada penelitian 

ini e-komik dapat diakses secara online maupun offline, produk e-komik berbentuk 

pdf yang dapat dibuka oleh siswa, guru maupun orang tua, tidak memerlukan kuota 

yang besar, tidak memerlukan ruang penyimpanan yang besar dan dapat digunakan 

pada android dan juga laptop. Aplikasi pembuatan e-komik menggunakan canva. 

Fokus pengembangan media pembelajaran e-komik memuat materi zat 

tunggal dan campuran yang dilengkapi dengan gambar contoh. Materi disesuaikan 

dengan buku pelajaran seta menggunakan bahasa yang mudah dipahami. Dengan 

adanya latar belakang di atas muncul ide untuk melakukan pengembangan media 

pembelajaran e-komik untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi zat 

tunggal dan campuran di kelas V SDN 2 Pamotan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu sebagai berikut: 

https://www.zotero.org/google-docs/?20iqew
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1. Bagaimanakah prosedur pengembangan media pembelajaran e-komik pada 

materi zat tunggal dan campuran untuk meningkatkan hasil belajar siswa? 

2. Bagaimanakah kemenarikan pengembangan media pembelajaran e-komik 

pada materi zat tunggal dan campuran untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa? 

3. Bagaimanakah perbedaan hasil belajar siswa kelas V SDN 2 Pamotan sebelum 

dan sesudah menggunakan media e-komik pada materi zat tunggal dan 

campuran? 

C. Tujuan Pengembangan 

Peneliti memiliki beberapa tujuan yang sesuai dengan rumusan masalah 

diatas yaitu: 

1. Untuk menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran e-komik pada 

materi zat tunggal dan campuran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Untuk mengetahui kemenarikan pengembangan media pembelajaran e-komik 

pada materi zat tunggal dan campuran untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

3. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa kelas V SDN 2 Pamotan 

sebelum dan sesudah menggunakan media e-komik pada materi zat tunggal 

dan campuran. 

D. Manfaat Pengembangan 

Beberapa manfaat yang dihasilkan dari penelitian ini yaitu: 
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1. Manfaat teoritis 

Sebagai rujukan bagi penelitian sejenis, serta meningkatkan wawasan 

umum yang memiliki keterkaitan dengan pengembangan media pembelajaran 

yang berbasis digital khususnya pada muatan IPA materi zat tunggal dan 

campuran.  

2. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa  

Dapat meningkatkan pemahaman siswa kelas V khususnya pada materi 

zat tunggal dan campuran dengan penggunaan e-komik sebagai media 

pendamping dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

b. Bagi sekolah/guru 

Sebagai media pembelajaran multimedia, juga dapat dimanfaatkan oleh 

guru untuk menciptakan suasana pembelajaran yang efektif khususnya pada 

materi zat tunggal dan campuran di kelas V. 

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi pengembangan 

a. Guru dapat terbantu dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V 

dengan pemanfaatan media e-komik khususnya pada zat tunggal dan 

campuran. 

b. Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan pada siswa melalui 

pemanfaatan e-komik sebagai media pembelajaran.  
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c. Media Pembelajaran e-komik diasumsikan dapat teruji valid dan layak 

diujicobakan pada pembelajaran 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Adapun keterbatasan dalam pengembangan media pembelajaran e-

komik ini yaitu: 

a. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran e-komik terbatas yang 

berisi materi zat tunggal dan campuran.   

b. Uji validitas dilakukan pada validasi ahli dan uji coba lapangan terbatas.  

c. Uji coba produk dilakukan di SDN 2 Pamotan kelas V, jumlah siswa 37 

d. Media dapat diakses di laptop, komputer, smartphone, dan sebagainya. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan. 

Adapun spesifikasi produk  media pembelajaran yang dikembangkan yaitu: 

1. Media pembelajaran e-komik berbentuk pdf. 

2. Media pembelajaran e-komik berisi muatan IPA kelas V Tema 9 “Benda-

Benda di Sekitar Kita” materi “Zat Tunggal dan Campuran”. 

3. Media e-komik memuat materi zat tunggal dan campuran didukung dengan 

penjelasan berupa teks, gambar agar lebih mudah bagi siswa untuk 

memahami. 

4. Media pembelajaran e-komik dibuat dengan menggunakan canva. yang 

tersedia dalam komputer dan laptop serta hasil format berupa PDF. 

5. Desain tampilan pada media pembelajaran e-komik sebagai berikut:  

a. Gambar toko kartun, 
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b. Gambar contoh real (jpg) 

c. Format teks menggunakan font chewy, handy casual dan eczar reguler. 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Penelitian terdahulu yang sesuai dengan penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 
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Tabel 1. 1 Orisinalitas Pengembangan 

https://www.zotero.org/google-docs/?psL6b8
https://www.zotero.org/google-docs/?IgkZEf
https://www.zotero.org/google-docs/?3tMbA7
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H. Definisi Istilah 

Agar tidak terdapat kesalahpahaman terhadap pengembangan media ini. 

Berikut merupakan definisi istilah terkait pengembangan media: 

1. Media pembelajaran merupakan suatu alat bantu yang digunakan untuk 

menyampaikan sebuah pesan kepada penerima agar dapat mudah 

tersampaikan dengan baik. 

2. E-komik merupakan komik yang disajikan dalam media elektronik. E-komik 

disajikan dengan menampilkan sebuah karakter yang disajikan dalam alur 

cerita yang memiliki keterkaitan dengan gambar. 

3. Materi zat tunggal dan campuran merupakan materi yang disajikan pada buku 

tematik tema 9“Benda-Benda di Sekitar Kita” kelas V semester 2. Zat tunggal 

merupakan zat yang tersusun dari satu jenis unsur atau senyawa, sedangkan 

zat campuran merupakan zat yang tersusun lebih dari satu unsur atau 

senyawa. 

4. Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku, kemampuan, kebiasaan dan 

keterampilan ke ranah yang lebih baik dan positif setelah melakukan dan 

mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

5. Kemenarikan merupakan kecenderungan seseorang terhadap suatu hal yang 

menarik perhatiannya sehingga muncul rasa suka dan bahagia terhadap suatu 

keinginan. 

I. Sistematika Penulisan 
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Sistematika pembahasan dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk tabel 

sebagai berikut:  

Tabel 1. 2 Sistematika Penulisan 

BAB Sistematika Penulisan 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Sistematika pembahasan pada BAB I terdiri beberapa sub 

bab diantaranya Latar Belakang, Rumusan Masalah, 

Tujuan Pengembangan, Manfaat Pengembangan, Asumsi 

dan Keterbatasan Pengembangan, Spesifikasi Produk 

yang Dikembangkan, Orisinalitas Pengembangan, 

Definisi Istilah, dan Sistematika Penulisan. 

 

BAB II KAJIAN 

TEORI 

Sistematika pembahasan pada BAB II terdiri dari 

beberapa sub bab diantaranya Landasan teori yang berisi 

Pembelajaran IPA, Materi Zat Tunggal dan Campuran, 

Media Pembelajaran, Media Pembelajaran e-komik, hasil 

belajar dan Kerangka Berpikir. 

 

BAB III METODE 

PENELITIAN 

Sistematika pembahasan pada BAB III berisi jenis 

penelitian dan pengembangan, prosedur penelitian dan 

pengembangan, uji produk, jenis data, instrumen 

pengumpulan data teknik analisis data. 

 

BAB IV HASIL 

PENGEMBANGAN 

Sistematika pembahasan pada BAB IV Hasil yang berisi 

pemaparan hasil-hasil pengembangan produk, penyajian 

data validasi yang meliputi Validasi Ahli Materi/Isi, 

Validasi Ahli Desain/Media, Validasi Praktisi 

Pembelajaran, dan Pemaparan Hasil Uji COba Lapangan. 

 

BAB V 

PEMBAHASAN 

Sistematika pembahasan pada BAB V yaitu pembahasan 

lebih rinci dari hasil pengembangan yang telah 

dipaparkan pada BAB IV mengenai pengembangan E-

Komik, kemenarikan media serta efektivitas media. 

 

BAB VI PENUTUP Sistematika pembahasan pada BAB VI yaitu penutup 

yang berisi kesimpulan dan saran penelitian. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Menurut Arsyad dalam Aghni (2018) mengemukakan Media berasal dari 

bahasa latin yaitu Medius yang berarti tengah, perantara, atau pengantar. Gerlach 

& Ely memberi penjelasan tentang media secara garis besar adalah manusia, 

materi atau kejadian, yang mampu membangun siswa memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang 

dapat dijadikan perantara dalam penyampaian pesan pada pembelajaran, 

sehingga mampu memicu minat dan perhatian siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Kristanto, 2016).  

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa media tidak 

hanya didapat dari suatu benda akan tetapi bisa berupa kegiatan yang dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Definisi 

media dalam pembelajaran lebih mengerucut dalam fungsi media sebagai 

penyampai pesan untuk menunjang pemahaman materi pada siswa. Media 

pembelajaran tidak terdapat batasan hanya pada alat saja, akan tetapi bisa pada 

pemanfaatan lingkungan sekitar untuk kegiatan pembelajaran yang dirancang 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

b. Jenis-jenis media pembelajaran  

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=UyXjgJ
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=evBgoI
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Seiring dengan perkembangan zaman, media pembelajaran dipengaruhi 

oleh banyak hal diantaranya perkembangan teknologi, ilmu cetak mencetak, 

tingkah laku dan komunikasi. Media muncul dan berkembang dengan beberapa 

jenis seperti modul cetak, film, televisi, radio, komputer, smartphone dan lain 

sebagainya. Banyaknya jenis media yang muncul maka media dikelompokkan 

berdasarkan karakteristik atau kesamaan ciri-ciri media. Yudhi Munadhi dalam 

Aghni (2018) mengemukakan beberapa kelompok media sebagai berikut; 

1) Kelompok media yang berkembang berdasarkan teknologi menurut Seels & 

Glasgow dibagi menjadi 2 klasifikasi berdasarkan perkembangan teknologi 

yaitu;  

a) Media tradisional dibagi menjadi 8 yaitu; (1) Visual diam yang 

diproyeksikan seperti : proyeksi overhead, slides, dan film stripe. (2) 

Visual yang tidak diproyeksikan seperti : gambar, poster, foto, chart, dan 

grafik. (3) Audio berupa rekaman piringan dan pita kaset. (4) Penyajian 

multimedia berupa slide plus audio (tape), dan multiimage. (5) Visual 

dinamis yang diproyeksikan seperti : televisi, film dan video. (6) Cetak 

berupa buku teks, modul, dan majalah ilmiah. (7) Permainan berupa teka-

teki dan simulasi. (8) Realita berupa model, Specimen (contoh) dan 

manipulatif (peta boneka). 

b) Media teknologi dibagi menjadi 2 yaitu; (1) Media berbasis telekomunikasi 

seperti telekonferensi dan pembelajaran jarak jauh. (2) Media berbasis 

Mikroprosesor seperti Komputer, Interaktif, compact disk. 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=9T00Iz
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c. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memberi kemudahan dalam keefektifan 

pembelajaran dan memudahkan guru dalam menyampaikan pesan yang ada 

dalam materi. Macam-macam media memiliki karakteristik masing-masing, 

maka dari itu untuk penggunaan media memerlukan pemilihan secara cermat 

agar dapat berjalan sesuai dan cermat  (Wahid, 2018).  

Fungsi media yaitu sebagai sarana komunikasi antara guru dan siswa 

melalui media pembelajaran yang digunakan. Selain berfungsi sebagai perantara 

penyampai pesan, media berfungsi untuk memberi pengetahuan, memotivasi 

siswa, menyajikan informasi dan merangsang diskusi. 

2. Media E-Komik 

a. Pengertian komik 

Komik adalah sebuah media mempunyai imajinasi, dengan gambar yang 

berwarna, alur cerita, dan perwatakan tokoh nyata sehingga membuat pembaca 

tertarik (Agatha dkk., 2018). Komik merupakan sebuah gambar disertai 

percakapan yang didalamnya mengandung pesan sederhana dan mudah dipahami 

serta tidak membosankan (Aeni & Yusupa, 2018). Media komik merupakan 

media yang mampu mengkomunikasikan realitas dan pikiran yang jelas melalui 

perpaduan ekspresi pada gambar dan kalimat pada teks (Afriana & Prastowo, 

2022).  

Jadi dari beberapa pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa komik 

merupakan media bergambar yang memilik i karakter berteks yang disusun dan 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=97a3Hk
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=EculqH
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=rCeGfG
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=rN0XSw
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=rN0XSw
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dirangkai dengan sistematis. Komik mampu menambah minat pembaca untuk 

membaca karena dikemas dengan adanya gambar, warna, bahasa yang  mudah 

dipahami serta terdapat ekspresi wajah dalam tokoh atau gambar. 

b. Perbedaan Komik dan E-Komik 

Menurut Khotimah & Ratnawuri (2021) Pada dasarnya komik dan E-

Komik banyak memiliki kesamaan, yang menjadi pembeda yaitu:  

1) Komik pada umumnya terdiri atas kumpulan lembar kertas yang berisi 

gambar berwarna dan teks.  

2) Sedangkan E-Komik terdiri atas kumpulan gambar dan teks yang diakses 

melalui smartphone, laptop, atau perangkat lunak lainnya 

c. Kelebihan dan Kekurangan E-Komik 

1) Komik digital memiliki banyak kelebihan dibandingkan dengan komik 

cetak, diantaranya lebih murah, tahan lama, dapat bersifat interaktif, lebih 

dinamis dan mudah diakses (Jafar, 2021).  

2) Kekurangan E-Komik ada pada proses pembuatannya yang tidak mudah 

memerlukan beberapa langkah dan butuh waktu untuk dilalui yaitu membuat 

skenario, visualisasi skenario pada gambar, editing, layout serta digitalisasi 

komik (Kanti dkk., 2018). 

3. Pembelajaran IPA 

a. Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan bidang ilmu yang memiliki 

fokus pengkajiannya pada alam dan proses-proses yang terjadi didalamnya. IPA 

merupakan ilmu yang dapat memberi jawaban dan pemahaman atas banyaknya 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=4wB7oj
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=R9vgDu
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=KmlfbJ
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fenomena yang tidak kita ketahui penyebabnya serta memberi pemahaman 

kepada kita dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitar (Ramadhani, 

2019). 

IPA sebagai ilmu pengetahuan yang sistematis dan terstruktur, berlaku 

universal, berupa kumpulan data hasil observasi dan eksperimen. IPA merupakan 

bidang ilmu yang didapat dari pengamatan dan klasifikasi data. IPA disusun 

dalam hukum yang bersifat kuantitatif yang melibatkan penalaran dan analisis 

data terhadap gejala alam (Zubaidah dkk., 2018).  

b. Karakteristik IPA 

Proses belajar mengajar IPA memiliki karakteristik siswa cenderung lebih 

aktif dan leluasa dalam bereksplorasi untuk mencari, menggali, dan menemukan 

konsep dan prinsip pengetahuan yang perlu mereka kuasai sesuai dengan 

perkembangannya. selanjutnya, menekankan pada pemahaman dan 

kebermaknaan materi yang dipelajari. Kemudian belajar secara langsung agar 

siswa mendapat informasi untuk mengembangkan pengetahuan dan memahami 

materi melalui fakta peristiwa yang dialami. Selain itu, pada tingkat sekolah 

dasar siswa diharapkan terlibat aktif dalam proses belajar mulai dari 

perencanaan, hingga penilaian. Terakhir, pembelajaran IPA dipusatkan 

melakukan pengamatan dan mengkaji peristiwa yang ada disekitar mereka, 

sehingga siswa lebih bijak dalam menyikapi peristiwa yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari.  

c. Ruang lingkup IPA 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=cfumx4
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=cfumx4
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=yV0RUN
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IPA merupakan ilmu yang mengkaji konsep-konsep dan prinsip dasar 

esensial mengenai gejala alam semesta. IPA memiliki kebenaran yang ditemukan 

oleh manusia yang pada suatu masa dapat disanggah dan diubah dengan 

kebenaran terbaru.  (Ramadhani, 2019). Beberapa kegunaan IPA dalam 

kehidupan manusia ialah: 

1) Membantu memecahkan masalah melalui penalaran dan pembuktian. 

2) Menguji hasil penelitian orang lain sehingga diperoleh kebenaran yang 

objektif  

3) Menemukan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang masih belum 

terjawab.  

Ruang lingkup IPA ditekankan pada pengamatan fenomena dan 

penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Pembahasan fenomena alam terkait 

dengan makhluk hidup dan proses kehidupan, benda/zat/bahan dan sifatnya, 

energi dan perubahannya, bumi dan alam semesta  (Zubaidah dkk., 2018). Pada 

pembahasan energi dan perubahannya merupakan materi yang dipelajari pada 

kelas lima SD/MI menjadi bahasan dalam penelitian ini. Berikut kompetensi inti 

dan kompetensi dasar materi energi dan perubahannya pada proses pembelajaran 

IPA di kelas lima sekolah dasar (Maryanto dkk., 2017). 

Tabel 2. 1 KI dan KD materi IPA tentang zat tunggal dan campuran 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural, dan metakognitif, pada tingkat dasar 

dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 

3.9 Mengelompokkan materi 

dalam kehidupan sehari-hari 

berdasarkan komponen 

penyusunnya (zat tunggal dan 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=bCBI4m
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=TGIC6V
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=jM8Lgg
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makhluk ciptaan Tuhan dan  kegiatannya, serta 

benda-benda yang dijumpainya dirumah, di 

sekolah dan tempat bermain 

campuran). 

4. Menunjukkan keterampilan berpikir dan 

bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa 

yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam 

karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan 

tahapan perkembangannya. 

4.9 Melaporkan hasil pengamatan 

sifat-sifat campuran dan komponen 

penyusunnya dalam kehidupan 

sehari-hari.. 

 

4. Zat Tunggal dan Campuran 

a. Pengertian Zat Tunggal  

Zat tunggal biasa disebut dengan zat murni merupakan zat yang memiliki 

komponen penyusun terdiri dari dari satu zat. Zat tunggal dapat berupa unsur 

maupun senyawa.  

1) Unsur merupakan zat yang tidak dapat dibagi menjadi zat yang lebih 

sederhana. unsur dibagi menjadi dua jenis yaitu unsur logam dan nonlogam. 

Contoh unsur dalam zat tunggal yaitu emas, besi, alumunium, natrium dan 

lain-lain.  

2) Senyawa merupakan zat tunggal yang tersusun dari beberapa unsur. contoh 

senyawa adalah garam, air, dan gula. (Maryanto dkk., 2017). 

b. Pengertian Zat Campuran 

Zat campuran merupakan zat yang memiliki komponen penyusun yang 

terdiri lebih dari satu materi atau zat tunggal. Zat campuran dibagi menjadi 2 

jenis homogen dan heterogen.  

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=N8Xb1U
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1) Campuran Homogen merupakan gabungan dua zat atau lebih yang 

partikel-partikel penyusunnya tidak dapat dibedakan atau tercampur 

sempurna. Campuran homogen sering kali disebut sebagai larutan. 

Contoh campuran homogen yaitu air dengan gula dinamakan larutan gula.  

2) Campuran heterogen merupakan gabungan antara dua macam zat atau 

lebih yang partikel-partikel penyusunnya masih dapat dibedakan atau 

tidak tercampur sempurna. Contoh campuran heterogen yaitu, air dengan 

minyak, air dengan pasir.  

c. Perbedaan campuran homogen dan heterogen: 

1) Campuran homogen merupakan campuran dengan komponen 

penyusunnya tidak dapat dibedakan secara kasat mata. 

2) Campuran heterogen merupakan campuran yang komponen penyusunnya 

masih dapat terlihat terpisah secara kasat mata.  

5. Hasil Belajar  

a. Pengertian hasil belajar 

Menurut sudjana dalam Siregar (2019) hasil belajar merupakan 

kemampuan yang dimiliki siswa setelah mengikuti kegiatan proses belajar. Hasil 

dari kegiatan proses belajar ditandai dengan adanya perubahan sikap pada siswa 

kearah yang lebih positif dan relatif permanen dibanding sebelum mengikuti 

proses belajar. Menurut Hamdani dalam Siregar (2019) hasil belajar merupakan 

suatu perubahan pada seseorang yang mengikuti proses belajar, tidak hanya 

perubahan pada pengetahuan, tetapi kecakapan dan kesadaran pada diri sendiri 

untuk belajar. 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=bXA11p
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=tTemXm


21 
 

 

Menurut Suprijono dalam Widodo & Widayanti (2014) hasil belajar 

adalah buah yang diterima dari proses belajar yang dapat berupa bentuk 

perbuatan, nilai, makna, sikap, tingkah laku, penghargaan dan kecakapan. Dari 

beberapa pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan 

perubahan tingkah laku maupun sikap seseorang setelah melalui proses belajar.  

 

b. Indikator hasil belajar  

Menurut Moore dalam Fauhah & Rosy (2020) indikator hasil belajar 

terbagi menjadi 3 yaitu; 

1) Ranah kognitif merupakan aspek yang menekankan pada intelektual siswa 

yaitu pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan dalam berpikir. 

2) Ranah afektif merupakan aspek yang cenderung perasaan siswa seperti, 

minat siswa, dan sikap. 

3) Ranah psikomotorik cenderung terhadap keterampilan siswa. Ranah 

psikomotorik berhubungan dengan aktivitas fisik seperti, lari, melukis, 

melompat dan lain sebagainya.  

c. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil  

Menurut Hanadi dalam Fauhah & Rosy (2020) dalam mencapai hasil 

belajar terdapat dua faktor yang mempengaruhi siswa yaitu;  

1) Internal yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa diantaranya faktor 

fisiologis dan faktor psikologis. 

2) Eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar seperti faktor lingkungan dan 

faktor instrumental. 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=DIoAly
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=KYFZ2C
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=goUrXC
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=goUrXC
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B. Perspektif Teori dalam Islam 

Kegiatan pada pembelajaran tentunya tidak akan pernah lepas dari sebuah 

perangkat pembelajaran. Salah satu perangkat pembelajaran adalah media 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sebuah komponen yang dapat 

menjembatani penyampaian pesan pada materi untuk mendukung proses 

pembelajaran. Penggunaan media bertujuan untuk membantu meningkatkan 

pengetahuan, keterampilan dan sikap pada siswa.  

Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi. Salah satu materi yang penting 

untuk dipelajari adalah zat tunggal dan campuran. Zat Tunggal dan campuran 

merupakan materi yang dibedakan berdasarkan komponen penyusunnya. Materi 

merupakan segala sesuatu atau benda-benda yang ada dilingkungan sekitar kita. 

Contoh  materi yaitu, tanah, udara, kayu, batu, air, dan lain sebagainya. Zat 

tunggal atau biasa disebut dengan zat murni merupakan zat yang terdiri dari satu 

jenis komponen penyusunnya. Contoh zat tunggal yaitu air, gula, garam, dan emas. 

Zat tunggal dibagi menjadi dua jenis yaitu unsur dan senyawa. Sedangkan zat 

campuran merupakan zat yang memiliki komponen penyusunnya terdiri dari dua 

jenis atau lebih. Zat campuran dibedakan menjadi dua yaitu homogen dan 

heterogen. Adanya materi dan zat-zat yang ada di sekitar kita dalam Al-Qur‟an. 

Allah SWT berfirman dalam surah Ar-Rum ayat 48.  

٠َ ش ب َو ١ْف  بءِ  ّ َاٌغَّ َفِٝ ٗٗ َف ١ جْغ ط  بثًب َع ؾ  َف ز ض١ِْش  ٠ٰؼ  َاٌش ِ  ً ٠َ شْعِ ْٞ َاٌَّزِ َٜࣤا لله  َف ز ش  َوِغ فًب ٗٗ ٠ غْؼ ٍ   ٚ َ ء 

َف بِر ا ِٗ ٍِ ٍٰ َخِ ْٓ ِِ َ ط  ٠َ خْش  دقْ   ٛ ٠َ ش بࣤ اٌ ْٓ ِِ َ ِٗ َثِ بة  َػِج بدَِِٖࣤا ص  ْٓ ِِ َ )ࣤ ء   ْ ْٚ ٠َ غْز جْشِش  ُْ  ٘  (٨٤اِر ا
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Artinya: “Allah-lah yang mengirimkan angin, lalu angin itu menggerakkan 

awan dan Allah membentangkannya di langit menurut yang Dia kehendaki, dan 

menjadikannya bergumpal-gumpal, lalu engkau lihat hujan keluar dari celah-

celahnya, maka apabila Dia menurunkannya kepada hamba-hamba-Nya yang dia 

kehendaki tiba-tiba mereka bergembira” (QS. Ar-Rum/30:48)  

Ayat diatas menjelaskan bahwa bumi sebagai hamparan dan langit sebagai 

atap (atmosfer). Selanjutnya angin sebagai pembawa kabar gembira artinya angin 

membawa awan bergerak menuju daerah yang kering dan tandus, dimana makhluk 

hidup sedang sangat membutuhkan air. Hal ini membuat makhluk hidup merasa 

gembira, karena air tersebut akan banyak bermanfaat bagi manusia maupun hewan 

tumbuhan. Tanpa terkecuali air tersebut juga akan menyerap kedalam tanah dan 

mengalir membentuk sungai. Hal ini merupakan sebuah bentuk rezeki yang 

didatangkan dari kekuasaan Allah SWT  yang maha Pemurah untuk ciptaan-Nya. 

C. Kerangka Berpikir 

Tabel 2. 2 Kerangka Berpikir 

Topik Masalah/gap Teori 

Media pembelajaran Kurangnya variasi 

pengajaran pada kegiatan 

pembelajaran. 

Media pembelajaran, E-

Komik, hasil belajar, zat 

tunggal dan campuran. 

Tujuan Kebaruan Metode 

Mendeskripsikan 

prosedur pengembangan, 

kemenarikan media, dan 

peningkatan hasil belajar. 

Mengembangkan media 

pembelajaran E-Komik 

pada materi zat tunggal 

dan campuran. 

Metode R&D 

mengadaptasi model 

Borg and Gall 

Judul  

Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Zat Tunggal dan campuran Di Kelas V SDN 2 Pamotan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan  

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam mengembangkan e-

komik adalah research and development (R&D). Sujadi dalam (Ibrahim dkk., 

2018) mendefinisikan penelitian pengembangan merupakan suatu usaha atau cara 

dalam mengembangkan produk baru atau melengkapi produk yang sebelumnya 

telah dibuat, sehingga produk tersebut dapat dipertanggung jawabkan. Selanjutnya 

(Ibrahim dkk., 2018) menjabarkan produk yang dihasilkan dari penelitian (R&D) 

dalam bidang pendidikan bukan hanya benda atau perangkat keras (hardware), 

seperti buku, modul, alat yang dapat memudahkan pembelajaran, melainkan juga 

perangkat lunak (software) seperti program komputer untuk mengelola data, 

pembelajaran di kelas, perpustakaan, laboratorium, atau dapat juga digunakan 

sebagai alat bantu pelatihan, evaluasi, manajemen dan lain sebagainya. 

Pada jenis penelitian ini dalam mengembangkan media mengadaptasi dari  

model pengembangan Borg and Gall. Model Borg and Gall memiliki 10 tahapan 

dalam proses pengembangannya yaitu, (1) Penelitian dan pengumpulan informasi, 

(2) perencanaan, (3) pengembangan rancangan produk awal, (4) uji produk awal, 

(5) revisi awal, (6) uji produk utama, (7) revisi produk kedua, (8) uji lapangan 

operasional, (9) revisi produk akhir, dan (10) implementasi produk.  

https://www.zotero.org/google-docs/?WEHKus
https://www.zotero.org/google-docs/?WEHKus
https://www.zotero.org/google-docs/?WEHKus
https://www.zotero.org/google-docs/?WEHKus
https://www.zotero.org/google-docs/?Bew3Nq
https://www.zotero.org/google-docs/?Bew3Nq
https://www.zotero.org/google-docs/?Bew3Nq
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Gambar 3. 1 Model Pengembangan Borg and Gall 

Berdasarkan 10 tahapan diatas diperlukan pembatasan dalam 

pengembangan media menjadi 6 tahap. Karena pada tahapan ke-7, ke-8, ke-9, dan 

ke-10 digunakan untuk penelitian pengembangan dengan skala besar yang 

menjangkau secara luas dan memerlukan waktu yang lama. 

B. Prosedur Pengembangan 

Pada tahap pengembangan yang mengacu pada model Borg and gall akan 

diuraikan lebih rinci penjelasannya yaitu sebagai berikut: 

a. Penelitian dan Pengumpulan Informasi (Research and Information Collection) 

Pada tahap ini diperlukan identifikasi temuan masalah di lapangan dengan 

observasi. Objek pada penelitian ini yakni SDN 2 Pamotan Kecamatan Dampit 
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Kabupaten Malang. Dilakukan observasi dengan masuk kedalam ruang kelas dan 

mengamati proses pembelajaran IPA. Kemudian melakukan wawancara 

terstruktur kepada guru kelas. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk mencari tahu 

permasalahan dalam proses pembelajaran berlangsung. Selanjutnya, diperlukan 

diskusi lebih lanjut terkait temuan masalah awal dengan guru kelas. 

b. Perencanaan (Planning) 

Pada tahap perencanaan dilakukan penentuan rancangan langkah-langkah 

penelitian dan menentukan pihak pihak yang memiliki kompetensi untuk menilai 

produk yang dihasilkan. subjek penelitian dilakukan di kelas V dengan materi zat 

tunggal dan campuran dalam muatan buku tematik tema 9 “Benda-benda Di 

Sekitar Kita”. Materi yang disajikan meliputi materi yang dikelompokkan 

berdasarkan penyusunnya (zat tunggal dan campuran) dalam kehidupan sehari-

hari. 

Sebelum mengenal media e-komik, terlebih dahulu siswa diberi soal 

pretest sebagai indikator dalam menentukan kemampuan pemahaman pada siswa. 

Selanjutnya, pada penyajian materi dalam media e-komik yaitu, (1) materi, (2) zat 

tunggal, dan (3) zat campuran. 

c. Pengembangan Rancangan Produk Awal (Initial Product design development)  

Pada tahap ini dilakukan penentuan desain produk media e-komik yang 

akan dikembangkan, menentukan sarana dan prasarana yang dibutuhkan dalam 

proses penelitian dan pengembangan, serta merancang tahap-tahap pelaksanaan 

uji desain dilapangan.  
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d. Uji Produk Awal (Initial Product Test) 

Pada tahap uji produk awal terdapat proses tahap validasi oleh ahli yang 

sudah ditentukan sebagai orang yang memiliki kompetensi dalam menilai 

produk. adapun berkas yang diberikan kepada tim validator yaitu, media e-komik 

dengan angket penilaian media kepada ahli media dan isi materi dengan angket 

penilaian materi/isi kepada ahli materi. 

e. Revisi Produk Awal (Early Revision) 

Pada tahap uji coba awal tentunya belum mampu memberi hasil yang 

sempurna. Produk yang dikembangkan perlu adanya perbaikan secara bertahap. 

Maka dari itu harus melakukan perbaikan dengan maksimal sampai produk 

tersebut bisa dikatakan berhasil. 

f. Uji Produk Utama (Main Product Test) 

Setelah melakukan revisi produk awal yang telah divalidasi oleh ahli, 

selanjutnya dilakukan uji coba lapangan operasional untuk mengetahui tingkat 

kemenarikan, kelayakan dan keefektifan media. Maka dilakukan uji coba media 

e-komik kepada siswa kelas V di SDN 2 pamotan, kecamatan dampit, kabupaten 

malang dengan jumal 37 siswa. Keseluruhan siswa diberi soal pretest dan posttest 

serta angket respon siswa terhadap media e-komik. 

C. Uji Produk 

Pada tahap ini dilakukan uji coba produk dengan tujuan untuk mengetahui 

proses pengembangan, kemenarikan, dan perbedaan hasil belajar siswa dalam 
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penggunaan media pembelajaran E-Komik pada 37 siswa kelas V SDN 2 Pamotan 

materi zat tunggal dan campuran. Pada tahap ini, siswa pertama-tama diberikan 

soal pretest untuk mengukur tingkat hasil belajar siswa. Setelah siswa diberikan 

latihan berupa pretest, dilakukan pengaplikasian produk pengembangan pada 

pembelajaran. Selanjutnya siswa diberikan soal posttest diakhir untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar pada siswa.   

D. Jenis Data 

Adapun jenis data yang diterapkan dalam penelitian ini berdasarkan hasil 

penelitian oleh subjek para ahli, penyebaran angket respon siswa dan pencapaian 

hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran e-

komik. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Pada proses pengumpulan data setelah melakukan observasi dan 

wawancara untuk mengetahui permasalahan-permasalahan yang terjadi 

dilapangan. observasi dilakukan pada siswa kelas V dengan jumlah siswa 37. 

Kemudian wawancara dilakukan secara terstruktur bersama dengan narasumber 

yaitu guru kelas V. Selanjutnya  angket digunakan pada pengumpulan data untuk 

mengetahui ketepatan aplikasi, desain, dan materi serta kemenarikan media. 

Pengumpulan data dan saran diperoleh dari angket penilaian para ahli dan angket 

respon siswa terhadap kemenarikan siswa terhadap media.  Dan yang terakhir 

yaitu tes yang diberikan pada siswa. Pretest dan posttest yang diberikan kepada 
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siswa memiliki tujuan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media e-komik. 

 

F. Instrumen Pengumpulan data  

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

: 

a. Observasi  

Observasi dilakukan pada tanggal 10 Desember 2023. Jenis observasi 

yang dilakukan adalah observasi tidak terstruktur, sebab penelitian belum 

difokuskan pada objek penelitian yang dilakukan. Dalam penelitian ini 

dilakukan observasi berkala ke lokasi penelitian sebelum uji coba serta 

pengambilan data dilakukan.  

b. Wawancara  

Wawancara yang dilakukan pada guru kelas V SDN 2 Pamotan 

merupakan wawancara tidak terstruktur. Wawancara dilakukan pada waktu 

yang telah disepakati dan tidak menggunakan pedoman wawancara. 

Wawancara dilakukan secara langsung di tempat lokasi. Pada tahap ini 

ditemukan penyebab tidak diterapkannya media pebelajaran.  

c. Lembar Validasi Media 
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Lembar validasi media berisi 15 butir pernyataan untuk mendapatkan 

data yang akurat. Selain itu lembar validasi berisi kritik dan saran yang 

diberikan validator.   

d. Lembar Validasi Materi 

Lembar validasi media berisi 15 butir pernyataan untuk mendapatkan 

data yang akurat. Selain itu lembar validasi berisi kritik dan saran yang 

diberikan validator. 

e. Lembar Respon Siswa 

Lembar respon siswa dibuat untuk mengetahui feedback yang 

diberikan oleh siswa mengenai media pembelajaran e-komik. Angket berisi 

pernyataan dan pilihan “setuju” atau “tidak setuju” akan diberikan kepada 

siswa setelah pelaksanaan posttest. 

G. Analisis data 

Data yang didapat peneliti dari observasi dan wawancara terdapat 

kegiatan analisis data yang diuraikan sebagai berikut: 

a. Analisis data validasi 

Analisis data validasi dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat 

keefektifan, kevalidan dan kelayakan hasil produk. Skor penilaian dari para ahli 

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

  
  

   
   100%  
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Keterangan: 

P   : Persentase kemenarikan 

    : Jumlah total skor 

     : Jumlah skor maksimal  

100%  : Konstanta 

Hasil akhir dari rumus diatas akan diperoleh persentase nilai atau skor 

yang dapat dari para ahli. Skor akhir yang diperoleh akan disesuaikan dengan 

kriteria skor validasi, kelayakan dan keefektifan yang mengacu dari para ahli 

Arikunto dalam (Baridah, 2021). 

Tabel 3. 1 Analisis Data Validasi dan Kelayakan 

Persentase  Tingkat Kevalidan Keterangan 

80%   skor   100% Sangat valid Tidak Revisi 

60%   skor   80% Valid Tidak Revisi 

40%   skor   60% Tidak valid Revisi Sebagian 

20%   skor   40% Sangat tidak valid Revisi 

(sumber: Baridah, 2021) 

b. Analisis data pretest-posttest 

Analisis data ini dilakukan untuk mengukur keberhasilan belajar siswa. 

Pengolahan data dilakukan dengan cara membandingkan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah menerapkan media pembelajaran e-komik. Kriteria skor 

ketuntasan hasil belajar siswa disesuaikan dengan kriteria ketuntasan hasil belajar 

siswa yang telah ditetapkan di sekolah. Pengolahan awal dilakukan menggunakan 

https://www.zotero.org/google-docs/?Aw46Ym
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desain eksperimen, karena produk pembelajaran dijadikan sebagai bahan untuk 

meningkatkan hasil belajara. Adapun desain eksperimen before-after yang 

digunakan yaitu: 

O   O2   

Keterangan: 

X   : Pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-komik  

O    : Tes sebelum siswa menggunakan media pembelajaran e-komik 

O2    : jumlah keseluruhan siswa 

Pencapaian hasil belajar didapatkan dengan mengumpulkan data uji coba 

lapangan menggunakan tes sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran e-komik. Perbandingan data yang terkumpul diolah menggunakan t-

test. Adapun rumus yang digunakan dengan tingkat kemaknaan 0,05 yaitu: 

t = 
 

√
  

      

 

Keterangan: 

t   : Uji t 

D  : Different (  -  ) 

    : Variasi 
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    : Jumlah subjek/sampel 

c. Analisis data respon siswa 

Analisis data ini bertujuan untuk mengukur tingkat kemenarikan dari 

media yang diberikan kepada siswa. Instrumen kemenarikan produk dianalisis 

menggunakan skala Guttman, dengan skor   untuk jawaban “Ya” dan skor 0 

untuk jawaban “Tidak”. Setelah skor hasil penilaian respon siswa diperoleh, 

maka skor dianalisis menggunakan rumus dibawah ini.  

 

P  
 x

 xi
    100% 

Keterangan: 

P   : Persentase 

 x  : Jumlah total penilaian siswa  

 xi : Jumlah total maksimal 

100%  : Konstanta 

Hasil analisis respon siswa menentukan seberapa menarik media digital 

yang diberikan oleh peneliti terhadap siswa kelas V. Berikut tabel analisis 

kemenarikan media pembelajaran e-Komik.  
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Tabel 3. 2 Analisis Respon Siswa 

Skor  Persentase Kategori 

80%   skor   100% Sangat valid Tidak Revisi 

60%   skor   80% Valid Tidak Revisi 

40%   skor   60% Tidak valid Revisi Sebagian 

20%   skor   40% Sangat tidak valid Revisi 

(sumber: Baridah, 2021) 

Pengembangan media e-komik dikatakan menarik dan tidak revisi jika 

perolehan nilai lebih dari 60%. Begitu juga sebaliknya, pengembangan media e-

komik dikatakan kurang atau tidak menarik dan melakukan revisi jika perolehan 

nilai yang didapatkan dibawah 60%.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan  

Penelitian dilakukan dengan menghasilkan sebuah produk berupa media 

pembelajaran e-komik. Pengembangan media e-komik diujicobakan di SDN 2 

Pamotan pada siswa kelas V semester 2 tahun ajaran 2022/2023. Media 

pembelajaran yang dihasilkan berupa visual berbentuk pdf yang dapat diakses oleh 

siswa melalui smartphone. Karena siswa diperbolehkan membawa handphone 

pada saat diperlukan. Sehingga media pembelajaran e-komik dapat dengan mudah 

digunakan oleh siswa dimana saja dan kapan saja, dapat juga digunakan pada saat 

pembelajaran tatap muka maupun jarak jauh. Media belajar e-komik diharapkan 

mampu menjadi perantara yang menyenangkan bagi siswa untuk meningkatkan 

hasil belajar pada materi zat tunggal dan campuran.  

Secara keseluruhan pada teks percakapan menggunakan font chewy , font 

handy casual, dan font eczar reguler. Pada setiap halaman dilengkapi dengan 

hiasan yang berupa file gambar bertujuan untuk menarik perhatian siswa. 

Pengolahan desain dan gambar e-komik dibuat dengan bantuan aplikasi canva. 

Beberapa gambar diambil dari google dan pinterest. Berikut merupakan deskripsi 

media E-Komik materi zat tunggal dan campuran. 

  



36 
 

 

1. Halaman utama (Judul) 

Halaman utama (judul) merupakan tampilan awal dari media 

pembelajaran e-komik. Terdapat teks judul media e-komik, materi yang akan 

dibahas, nama pengembang, dan beberapa gambar sesuai dengan materi. Latar 

belakang warna yang digunakan yaitu biru tua bercampur dengan warna 

hitam. 

 

Gambar 4. 1 Halaman Judul 

2. Halaman 2 (petunjuk penggunaan) 

Halaman 2 berisi petunjuk penggunaan media E-Komik dan 

kompetensi dasar  yang terkait dengan mata pelajaran IPA materi zat tunggal 

dan campuran. Petunjuk penggunaan bertujuan untuk mengarahkan pengguna 

dalam membaca media pembelajaran E-Komik. Warna dasar yang digunakan 
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pada halaman yaitu biru disertai gambar molekul pada bagian pojok atas dan 

gambar tabung berisi larutan pada bagian pojok bawah. 

 

Gambar 4. 2 Petunjuk Penggunaan 

3. Halaman KI & KD 

Halaman KI & KD berlatar belakang warna hijau, dan warna putih 

sebagai alas untuk penyekat antara KI & KD. Warna yang digunakan pada 

teks yaitu hitam. Pada halaman ini diberi gambar 1 tokoh dan 2 tokoh sedang 

melakukan reaksi kimia pada tabung reaksi kimia.  
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Gambar 4. 3 Halaman Judul KI & KD 

4. Halaman 3 Perkenalan 

Halaman 3 merupakan halaman perkenalan Angga dan Tari sebagai 

tokoh yang ada pada media pembelajaran e-komik. Background pada halaman 

perkenalan berwarna hitam ditambah dengan background seperti sedang 

berada didalam kelas. 
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Gambar 4. 4 Perkenalan 

5. Halaman 6-7 percakapan pendahuluan 

Pada halaman pendahuluan ini Tari dan Angga sedang mengobrol dan  

merasakan cuaca yang panas. Kemudian Angga memiliki ide untuk membeli 

minuman. Pada halaman ini berlatar belakang warna biru muda dengan dihiasi 

gambar daun, pohon, shop, pohon, matahari, awan, rumput, dan batu.  
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Gambar 4. 5 Percakapan pendahuluan 

6. Halaman 8 pembahasan tentang materi beserta contoh 

Pada halaman ini tari membahas tentang materi dengan warna dasar 

biru tua ditambah dengan contoh materi yang ada di lingkungan sekitar. 
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Gambar 4. 6 Pembahasan tentang materi beserta contoh 

7. Halaman 9 jenis-jenis materi dan pengertian zat tunggal dan jenis-jenisnya 

Pada halaman 9 tari menyebutkan pengelompokkan materi, kemudian 

ditambah dengan Angga menjelaskan pengertian zat tunggal dan jenis-jenis 

zat tunggal. 
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Gambar 4. 7 jenis-jenis materi dan pengertian zat tunggal dan jenis-jenisnya 

8. Halaman 10 pengertian unsur beserta contoh 

Pada halaman 10 Angga menjelaskan pengertian unsur ditambah 

dengan menyebutkan contoh unsur dilingkungan sekitar. 
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Gambar 4. 8 Pengertian unsur beserta contoh 

9. Halaman 11 pengertian senyawa beserta contoh 

Pada halaman 11 Tari menjelaskan pengertian senyawa beserta contoh 

yang diambil dari lingkungan sekitar seperti air, garam,gula, dan 

karbondiokasida atau udara. 

 

Gambar 4. 9 Pengertian senyawa beserta contoh 

10. Halaman 12 pengertian zat campuran dan jenis-jenisnya 

Pada halaman 12 Tari menjelaskan pengertian zat campuran. 

Sedangkan Angga menyebutkan pembagian pada zat campuran.  
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Gambar 4. 10 Pengertian zat campuran dan jenis-jenisnya 

11. Halaman 13 pengertian zat campuran homogen beserta contoh 

Pada halaman 13 Tari menjelaskan pengertian zat campuran homogen 

disertai contoh yang diambil dari kehidupan sehari-hari seperti jus, teh, air, 

dan susu. 
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Gambar 4. 11 Pengertian zat campuran homogen beserta contoh 

12. Halaman 14 pengertian zat campuran heterogen beserta contoh 

Pada halaman 14 Angga Menjelaskan pengertian zat campuran 

heterogen disertai dengan contoh yang diambil dari kehidupan sehari-hari 

seperti es cendol dan kopi.  
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Gambar 4. 12 pengertian zat campuran heterogen beserta contoh 

13. Halaman 15 percakapan penutup  

Pada halaman penutup Tari dan Angga mengakhiri percakapan dan 

pembaca diajak menyimak soal evaluasi yang disediakan. 

 

Gambar 4. 13 Percakapan penutup. 

 

 

 

14. Halaman 16-17 soal evaluasi 

Warna dasar pada slide soal evaluasi berwarna orange ditambah 

dengan beberapa gambar tabung reaksi berisi larutan. Terdapat 5 butir soal 

dan pilihan ganda. 
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Gambar 4. 14 Soal evaluasi 

 

 

 

 

 

15. Halaman 18 daftar pustaka. 
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Daftar pustaka berwarna dasar coklat dengan teks warna putih 

ditambah dengan gambar mikroskop dan anak perempuan sedang memegang 

tabung reaksi. 

 
Gambar 4. 15 Daftar pustaka. 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

Hasil pengembangan media e-komik yang memuat materi zat tunggal dan 

campuran dilakukan di SDN 2 Pamotan. Materi tersebut terdapat dalam Tema 9 

subtema 1 dan 2 termasuk ke dalam mata pelajaran IPA. Peneliti menggunakan 

instrumen validasi, soal pretest dan posttest, serta instrumen respon siswa untuk 

menguji kevalidan produk yang dikembangkan. 

1. Uji Validitas Materi/Isi 

Produk pengembangan media pembelajaran e-komik divalidasi oleh 

validator ahli materi yang sesuai dengan bidangnya Mohammad Sakir,S.Pd,SD 
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selaku guru SDN 2 Pam otan. Berikut merupakan pemaparan data kuantitatif 

yang didapatkan dari hasil validasi ahli materi disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Penliaian Materi/Isi E-Komik 

No Aspek Penilaian Skor  Skor 

Maks 

Tingkat 

kevalidan 

1. Relevansi materi sesuai kurikulum 5 5 Sangat Valid  

2. Ketepatan isi dengan KI dan KD 5 5 Sangat Valid  

3. Ketepatan cakupan isi materi 5 5 Sangat Valid  

4. Kelengkapan isi materi 5 5 Sangat Valid  

5. Penyajian contoh dalam materi  5 5 Sangat Valid  

6. Materi disajikan dengan runtut 5 5 Sangat Valid  

7. Kesesuaian soal evaluasi dengan materi 5 5 Sangat Valid  

8. Pemberian evaluasi yang disajikan dalam 

bentuk pretest dan posttest 

5 5 Sangat Valid  

9. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 5 Sangat Valid  

10. Kemudahan dalam mengakses materi 4 5 Sangat Valid  

11. Materi dalam E-Komik dapat memotivasi 

belajar siswa 

5 5 Sangat Valid  

12. Penggunaan gambar real dapat 

memudahkan siswa dalam memahami 

5 5 Sangat Valid  

13. Materi yang disajikan sesuai dengan 

indikator dan tujuan yang akan dicapai 

oleh siswa. 

5 5 Sangat Valid  

14. Materi yang disajikan tidak menyimpang 5 5 Sangat Valid  

15. Kedalaman penyajian materi 4 5 Valid 

 Nilai Akhir 73 75 Sangat Valid 
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Skor penilaian dari ahli materi secara lebih lanjut diolah menggunakan 

rumus analisis validasi data yang telah dijelaskan pada bab metode penelitian. 

Berdasarkan tabel 3.1 analisis data valiadasi, hasil menunjukkan sangat valid dan 

layak diujikan dengan nilai 73. Hasil dari nilai akhir akan diperoleh persentase 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  

P  
 x

 xi
 X 100% 

P  
  

  
 X 100% 

= 97,3% 

Dari hasil keseluruhan terkait penilaian materi dalam media yang 

dikembangkan diperoleh nilai dengan persentase 97,3% termasuk kedalam 

kategori sangat valid. Akan tetapi materi dalam pengembangan media e-komik 

perlu dilakukan revisi meski tidak menyeluruh. Maka dari itu agar media yang 

dikembangkan memiliki kualitas baik, harus memperhatikan kritik dan saran 

yang disampaikan oleh validator.  

2. Validitas Desain Media 

Selanjutnya, produk pengembangan media pembelajaran e-komik 

divalidasi oleh validator ahli desain media yang sesuai dengan bidangnya Vannisa 

Aviana Melinda,M.Pd. Validator merupakan dosen PGMI (Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah) Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 
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yang memiliki kompetensi dan pengalaman di bidang pengembangan media 

pembelajaran. Berikut merupakan hasil dari validasi ahli media disajikan pada 

tabel berikut : 

 

 

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Desain Media E-Komik 

No Aspek Penilaian Skor  Skor 

Maks 

Tingkat 

kevalidan 

1 Desain cover sesuai dengan isi materi  5 5 Sangat 

Valid  

2 Ukuran gambar pada E-Komik tepat 5 5 Sangat 

Valid  

3 Ketepatan tata letak karakter 4 5 Sangat 

Valid  

4 Ketepatan pemilihan font huruf 5 5 Sangat 

Valid  

5 pemilihan warna sesuai dengan karakteristik 

materi dan siswa 

5 5 Sangat 

Valid  

6 Gambar ilustrasi sesuai dengan materi 5 5 Sangat 

Valid  

7 Gambar karakter pada huruf sesuai dengan 

karakteristik siswa  

5 5 Sangat 

Valid  

8 Pemilihan background sesuai dengan 

karakteristik materi dan siswa 

4 5 Sangat 

Valid  

9 Desain pengembangan media sesuai dengan 

karakteristik siswa 

5 5 Sangat 

Valid  

10 Media mudah dipahami oleh guru dan siswa 5 5 Sangat 

Valid  

11 Tulisan dan gambar terlihat jelas dan mudah 5 5 Sangat 

Valid  

12 Gambar yang digunakan pada komik dekat 

dengan kehidupan siswa 

5 5 Sangat 

Valid  

13 Warna yang digunakan konsisten  4 5 Sangat 

Valid  

14 Gambar yang digunakan bervariasi 4 5 Sangat 

Valid  

15 Media ramah anak dan tidak berbahaya bagi 5 5 Valid 
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siswa 

Jumlah 71 75 Sangat 

Valid 

Skor penilaian dari ahli materi secara lebih lanjut diolah menggunakan 

rumus analisis validasi data yang telah dijelaskan pada bab metode penelitian. 

Berdasarkan tabel 3.1 analisis data valiadasi, hasil menunjukkan sangat valid dan 

layak diujikan dengan nilai 71. Hasil dari nilai akhir akan diperoleh persentase 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  

P  
 x

 xi
 X 100% 

P  
  

  
 X 100% 

= 94,6% 

Dari hasil keseluruhan terkait penilaian materi dalam media yang 

dikembangkan diperoleh nilai dengan persentase 94,6% termasuk kedalam 

kategori sangat valid. Akan tetapi materi dalam pengembangan media E-Komik 

perlu dilakukan revisi meski tidak menyeluruh. Maka dari itu agar media yang 

dikembangkan memiliki kualitas baik, harus memperhatikan kritik dan saran 

yang disampaikan oleh validator. 

3. Data Hasil Soal Pretest dan Posttest 

Berikut ini adalah data yang didapatkan dari hasil uji coba media 

pembelajaran e-komik pada materi zat tunggal dan campuran. Berikut hasil dari 
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pelaksanaan pretest dan posttest siswa kelas V SDN 2 Pamotan pada tabel 

dibawah ini :  

Tabel 4. 3 Tabel Hasil Uji coba Pretest  dan Posttest 

No Nama Siswa Nilai  

Pretest (  ) Posttest (  )  

1 Abidiya Jastin Catur W.H 30 70 

2 Aini Nur Alvia 70 70 

3 Athifah Safah Fadhilah   80 90  

4 Audy Zahira Malina 60 80 

5 Aulia Zumrotul Aini 50 50 

6 Aura Nisa Novianti 40 70 

7 Ayunda Sifana Nabili 80 90 

8 Bawon Alfandi 40 80 

9 Bima Kurnia 30 60 

10 Dahayu Cetta Radinka Nareswari 80 90 

11 Dien Azril Ardiatama 70  80 

12 Faraizyah Nur Aini 80 80 

13 Gabby Novrina Putri 80 90 

14 Gibran Atha Shafwaan 50 60 

15 Jefri Safandi 80 80 

16 Jesika Nur Aprilia 50 80 

17 Keza Desita Sari 80 80 

18 Lionel Messi Anggriawan 70 80 

19 M. Choirur Roziqin 80 80 

20 Margareta Veronica Ramadhani 40 70 
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21 Muhammad Arif 60 80 

22 Muhammad Fadil 80 80 

23 Muhammad Nur Khoirul Anam 40 70 

24 Muhammad Rafi 80 90 

25 Muhammad Riyanto Aditya 50 80 

26 Muhammad Umar Faruq 60 60 

27 Nadia Laura Putri  50 70 

28 Nando Arta Wijaya 60 60 

29 Naura Lovely  40 60 

30 Nazwa Salsabilla 70 80 

31 Rakha Jabar Maulana 80 90 

32 Ravensyah Bagas Sbashthyan 40 70 

33 Revita Ismiatul Nur Khasanah 80 90 

34 Reyni Nur Aisyah 60 80 

35 Riva Aulia Maulana 40 60 

36 Tomy Dwi Syahputra 80 90 

37 Vicha Saskia 70 80 

 Jumlah 2280 2820 

 Rata-rata 61,6 76,2 

Berdasarkan tabel 4.3 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest adalah 

61,62 dan rata-rata nilai posttest adalah 76,2. KKM yang diterapkan di sekolah 

pada pembelajaran ini yaitu 75. Hal ini menunjukkan bahwa nilai dari hasil 

posttest lebih baik daripada nilai dari hasil pretest. Sehingga dapat diketahui 

perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 
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pembelajaran e-komik. Setelah mengetahui perbedaan nilai pretest dan posttest  

dilakukan analisis uji t dengan signifikan 0,05.  

1) Langkah 1 membuat Ho dan Ha dalam bentuk kalimat. 

Ho : Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan media 

pembelajaran e-komik pada materi zat tunggal dan campuran. 

Ha : Terdapat perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan media 

pembelajaran e-komik pada materi zat tunggal dan campuran. 

2) Langkah 2 mencari         dengan menggunakan rumus berikut: 

t = 
D

√ d
2

n n-  

 

 

Keterangan: 

t   : Uji t 

D  : Different ( 2-  ) 

d
2
  : Variasi 

n   : Jumlah subjek/sampel 

3) Langkah 3 menentukan kriteria uji t 
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a. Ha diterima apabila        >       , maka signifikan artinya Ha diterima dan 

Ho ditolak. 

b. Ho diterima apabila        <       , maka signifikan artinya Ha ditolak dan 

Ha diterima. 

4) Langkah 4 menghitung pretest dan posttest 

Tabel 4. 4 Hasil statistik pada pretest dan posttest 

No Nama Nilai   -    D    

Pretest 

(  ) 

Posttest 

(  ) 

1 Abidiya Jastin  30 70 -40 40 1600 

2 Aini Nur Alvia 70 70 0 0 0 

3 Athifah Safah  80 90  -10 10 100 

4 Audy Zahira  60 80 -20 20 400 

5 Aulia Zumrotul  50 50 0 0 0 

6 Aura Nisa  40 70 -30 30 900 

7 Ayunda Sifana  80 90 -10 10 100 

8 Bawon Alfandi 40 80 -40 40 1600 

9 Bima Kurnia 30 60 -30 30 900 

10 Dahayu Cetta  80 90 -10 10 100 

11 Dien Azril  70  80 -10 10 100 

12 Faraizyah Nur  80 80 0 0 0 

13 Gabby Novrina 80 90 -10 10 100 

14 Gibran Atha  50 60 -10 10 100 

15 Jefri Safandi 80 80 0 0 0 

16 Jesika Nur  50 80 -30 30 900 

17 Keza Desita S. 80 80 0 0 0 

18 Lionel Messi  70 80 -10 10 100 

19 M. Choirur R. 80 80 0 0 0 

20 Margareta  40 70 -30 30 900 

21 M. Arif 60 80 -20 20 400 

22 M. Fadil 80 80 0 0 0 

23 M. Nur Khoirul 40 70 -30 30 900 

24 M. Rafi 80 90 -10 10 100 

25 M. Riyanto  50 80 -30 30 900 

26 M. Umar Faruq 60 60 0 0 0 

27 Nadia Laura P. 50 70 -20 20 400 

28 Nando Arta W. 60 60 0 0 0 



57 
 

 

29 Naura Lovely  40 60 -20 20 400 

30 Nazwa Salsa 70 80 -10 10 100 

31 Rakha Jabar M. 80 90 -10 10 100 

32 Ravensyah B. 40 70 -30 30 900 

33 Revita Ismiatul  80 90 -10 10 100 

34 Reyni Nur A.  60 80 -20 20 400 

35 Riva Aulia M. 40 60 -20 20 400 

36 Tomy Dwi S. 80 90 -10 10 100 

37 Vicha Saskia 70 80 -10 10 100 

 ∑ d     
   ∑ 

     

∑ d
2
  

13.200 

t = 
D

√ d
2

n n-  

 

D = 
∑ d

n
 = 

  0

  
 = 14.59 

t = 
  , 9

√
  .200

     -  

 

t = 
  , 9

√
  .200

      

 

t = 
  , 9

√
  .200

   2

 

t = 
  , 9

√9,90
 

t = 
  , 9

 ,  
 

t = 4,63 

5) Langkah 5 membandingkan thitung dan ttabel 



58 
 

 

t :db 

db = n-1 

 db = 37-1 = 36 

        >        

thitung (4,63) > ttabel (1,68) 

6) Langkah 6 kesimpulan 

Hasi dari perhitungan diatas menunjukkan bahwa thitung lebih besar dari ttabel 

maka : 

Ho : Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran e-komik pada materi zat tunggal 

dan campuran (DITOLAK). 

Ha : Ada perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran e-komik pada materi zat tunggal dan campuran 

(DITERIMA). 

Berdasarkan hasil analisis melalui uji t dengan taraf signifikansi 0.05 

menunjukkan bahwa thitung(4,63) dan ttabel(1,68). Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa dalam menggunakan media 

pembelajaran e-komik pada materi zat tunggal dan campuran.  

4. Angket Respon Siswa 
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Setelah siswa mengerjakan pretest dan posttest, siswa kemudian mengisi 

angket respon siswa. Data ini digunakan untuk mengukur tingkat kemenarikan e-

komik dengan menggunakan skala Guttman (Ya/Tidak). Berikut merupakan hasil 

data angket siswa pada Tabel berikut. 

Tabel 4. 5 Hasil Data Kemenarikan Produk 

No. Pernyataan Setuju Persentase kategori 

1 Saya tertarik menggunakan media 

pembelajaran E-Komik 

33 89,1% Sangat  

menarik 

2 Media  E-Komik mudah di gunakan 36 97,2% Sangat 

menarik 

3 Teks pada media E-Komik dapat dibaca 

dengan jelas 

35 94,5% Sangat 

menarik 

4 Media E-Komik dapat membantu memahami 

materi zat tunggal dan campuran 

34 91,8% Sangat 

menarik 

5 Soal evaluasi mudah untuk diselesaikan  31 83,7% Sangat 

menarik 

6 Saya suka dengan tampilan media 

pembelajaran E-Komik 

34 91,8% Sangat 

menarik 

7 Media E-Komik dapat meningkatkan 

semangat belajar 

36 90% Sangat 

menarik 

8 Saya bersungguh-sungguh mengikuti 

pelajaran menggunakan E-Komik 

33 89,1% Sangat 

menarik 

9 Gambar pada media E-Komik dapat dilihat 

dengan jelas  

35 94,5% Sangat 

menarik 

10 Media E-Komik dapat menambah 

pengalaman belajar 

35 94,5% Sangat 

menarik 

Jumlah 342 92,4% Sangat 

menarik 

Jumlah penilaian dari respon siswa secara lebih lanjut diolah 

menggunakan rumus analisis data respon siswa yang telah dijelaskan pada bab 

metode penelitian. Berdasarkan tabel 3.3 analisis data respon siswa, hasil 

menunjukkan sangat menarik dengan nilai 92,4% yang diperoleh dari rumus 

berikut: 
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P  
 x

 xi
 X 100% 

P  
  2

  0
 X 100% 

= 92,4% 

Berdasarkan tabel 4.4 hasil kemenarikan produk E-Komik mendapatkan 

jumlah 342 dengan kategori sangat menarik dari aspek penyajian dan materi. 

Mayoritas siswa memberi respon positif pada media pembelajaran. Berdasarkan 

hal tersrbut maka, E-Komik sebagai media pembelajaran dapat mendukung 

kegiatan proses pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

C. Revisi Produk  

Berdasarkan saran yang diberikan oleh validator, maka peneliti melakukan 

revisi atau perbaikan produk pada percetakan dan pengembangan produk. Berikut 

perbandingan produk antara sebelum revisi dan sesudah revisi. 

Tabel 4. 6 Revisi produk 

Bagian yang 

direvisi 

Media E-Komik  

Sampul E-

Komik  
Sebelum
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Sesudah 

 

Penempatan 

petunjuk 

penggunaan 

Sebelum  
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Sesudah  

 

KI & KD  Sebelum 

Tidak terdapat KI dan KD gabung dengan Sampul  
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Sesudah  

 

Tokoh  Sebelum  
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Sesudah  

 

Pemberian 

contoh pada 

setiap 

pembahasan 

dan 

menggunakan 

gambar real 

Sebelum 
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Sesudah  

 

Daftar 

Pustaka  
Sebelum  

Tidak terdapat daftar pustaka  

Sesudah  
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Pengembangan Produk 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research 

and Development (R&D. Tujuan dari jenis penelitian ini yaitu menemukan dan 

mengembangkan media pembelajaran yang dibutuhkan oleh sekolah untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa di kelas V SDN 2 Pamotan, melakukan uji 

kelayakan produk melalui validasi, dan mengetahui kemenarikan produk melalui 

hasil respon siswa.  

Pada jenis penelitian ini mengadaptasi model pengembangan Borg and 

Gall sebagai acuan dalam melaksanakan penelitian. Model pengembangan Borg 

and Gall memiliki 10 tahapan dalam proses pengembangan akan tetapi hanya 

digunakan 6 tahapan saja yaitu pengumpulan informasi, perencanaan, 

pengembangan rancangan produk awal, uji coba produk awal, revisi produk 

awal, dan uji produk utama. 

Produk yang telah dikembangkan berupa media pembelajaran media 

pembelajaran e-komik. Media pembelajaran e-komik memuat materi zat tunggal 

dan campuran. E-komik yang dikembangkan ini memiliki kesamaan dengan 

komik maupun e-komik pada umumnya yaitu sebuah percakapan tokoh yang 

menyampaikan pesan dengan kalimat lebih sederhana dan mudah dipahami. Hal 

ini sesuai dengan pendapat Aeni & Yusupa (2018) bahwa komik dimaknai 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=rCeGfG
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sebagai sebuah gambar kartun berteks mampu menyampaikan sebuah pesan 

dengan gaya yang ringan dan menyenangkan.  

Media pembelajaran e-komik didesain dengan konsep alur cerita  

sederhana sebagai pembuka percakapan, gambar tokoh, gambar contoh, tulisan, 

jenis dan ukuran font, warna dan hiasan seperti pohon, rumput, awan matahari 

dan lainnya yang dapat membuat siswa tertarik membaca. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Agatha dkk (2018) bahwa komik adalah sebuah media mempunyai 

imajinasi, dengan gambar yang berwarna, alur cerita, dan perwatakan tokoh 

nyata sehingga membuat pembaca tertarik. 

Beberapa keunggulan yang dimiliki oleh media pembelajaran e-komik 

dibandingkan dengan media lainnya yaitu, media e-komik dapat menstimulus 

siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran, e-komik dapat diakses dimanapun 

dan kapanpun, tidak perlu memerlukan biaya yang mahal, mudah untuk 

disebarluaskan dan tidak memerlukan kuota yang besar. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Jafar (2021) bahwa kelebihan dari media e-komik diantaranya lebih 

murah, tahan lama, dapat berisifat interaktif, lebih dinamis dan mudah diakses. 

B. Kemenarikan Produk   

Kemenarikan produk pengembangan dapat dilihat ketika uji coba dilakukan dan 

dari angket respon siswa yang diberikan kepada 37 siswa kelas V SDN 2 Pamotan 

mengenai kemenarikan produk e-komik yang dikembangkan dan soal evaluasi yang 

dikerjakan berupa pretest dan posttest. berdasarkan hasil penilaian angket 
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kemenarikan produk oleh siswa, diperoleh persentase sebesar 92,4% dengan kategori 

“sangat positif” pada tabel  . . 

Berdasarkan interpretasi yang didapat dari hasil angket respon siswa, maka 

diperoleh rata-rata respon siswa sebesar 92,4%, dengan kategori sangat menarik. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran e-komik menarik karena 

memiliki desain dan tampilan warna-warna yang cocok untuk anak-anak yang sesuai 

dengan materi. Selain itu media ini dapat memberi suasana dan pengamalaman yang 

berbeda bagi siswa. Sehingga siswa memiliki antusias yang tinggi dan 

memperhatikan pada saat mengikuti pembelajaran Hal ini sesuai dengan pendapat 

Kristanto (2016) bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

dijadikan perantara dalam penyampaian pesan pada pembelajaran, sehingga mampu 

memicu minat dan perhatian siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

C. Hasil Belajar Siswa 

Media pembelajaran e-komik yang efektif menunjukkan bahwa media 

pembelajaran dapat digunakan dalam aktifitas belajar siswa. Keefektifan media 

pembelajaran e-komik dilihat dari hasil tes siswa yang dilakukan pada akhir 

pembelajaran dengan memberikan soal posttest.  

Keberhasilan belajar pada materi zat tunggal dan campuran berdasarkan 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang diteteapkan disekolah yakni lebih 

besar atau sama dengan 75.  Berdasarkan hasil belajar siswa pada materi zat 

tunggal dan campuran sebelum menggunakan media pembelajaran e-komik 
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diperoleh nilai rata-rata 61,6. Sedangkan setelah menggunakan media 

pembelajaran e-komik diperoleh nilai rata-rata 76,2. Sehingga media 

pembelajaran e-komik dikatakan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Karena 

setelah menggunakan media pembelajaran terdapat peningkatan pengetahuan dan 

pemahaman. Hal ini sesuai dengan pendapat Moore dalam Fauhah dan Rosy 

(2020) bahwa indikator belajar terbagi menjadi 3 yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotorik.  

Menurut Suprijono dalam Widodo & Widayanti (2014) hasil belajar 

adalah buah yang diterima dari proses belajar yang dapat berupa bentuk 

perbuatan, nilai, makna, sikap, tingkah laku, penghargaan dan kecakapan. Hasil 

belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi pada seseorang setelah 

mengikuti proses pembelajaran ke arah yang lebih positif, baik berupa nilai, 

sikap, maupun tingkah laku. 

  

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=DIoAly
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BAB VI 

PENUTUP 

A.  Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran e-komik 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada matei zat tunggal dan campuran di 

kelas V SDN 2 Pamotan, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran e-komik materi zat tunggal dan campuran pada kelas V 

dikembangkan mengacu pada model pengembangan Borg and Gall melalui 6 

tahapan yaitu; penelitian dan pengumpulan informasi, perencanaan, 

pengembangan rancangan produk awal, uji produk awal, revisi produk, dan 

uji produk utama.  

2. Hasil kemenarikan  e-komik pada materi zat tunggal dan campuran untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, mendapatkan persentase 92,4% dengan 

kategori sangat menarik. Hal ini ditunjukkan pada hasil penyajian data angket 

respon siswa bahwa “Media E-Komik mudah digunakan” mendapat 

persentase  97,2%. 

3. Hasil data dari peningkatan hasil belajar siswa diperoleh dari pretest dan 

posttest dengan menggunakan rumus Uji T. Hasil rata-rata pretest siswa 

mendapatkan nilai sebesar 61,2 dan rata-rata posttest sebesar 76,2 dengan Uji 

T menunjukkan thitung  ttabel. Sehingga terdapat perbedaan hasil belajar siswa 
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dalam menggunakan media pembelajaran E-Komik pada materi zat tunggal 

dan campuran. 

B. Saran 

Setelah dilaksanakannya penelitian pengembangan media pembelajaran e-komik, 

peneliti berharap bahwa penelitian yang dilakukan ini dapat memberi masukan, 

kontribusi atau manfaat bagi dunia pendidikan untuk berinovasi dalam membuat 

media pembelajaran terutama pada materi zat tunggal dan campuran.  

1. Bagi Guru 

Produk media pembelajaran e-komik yang dikembangkan peneliti diharapkan 

dapat memberi inovasi terbaru bagi guru dalam menggunakan media 

pembelajaran. Media e-komik dapat dikembangkan dalam materi dan 

pembelajaran yang lain untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

2. Bagi Pengembang Selanjutnya 

Pengembang produk media selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

media e-komik dengan melakukan perbaikan dari kekurangan yang terdapat 

pada media ini. Pengembang selanjutnya diharapkan mengutamakan visual 

seperti gambar dan warna yang lebih menarik dan inovatif dalam 

mengembangkan media ini disesuaikan.  
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