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ABSTRAK

Pengembangan media komik pada pada materi Siklus Hidup Hewan pada pembelajaran IPA di kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor. Pengembangan dilakukan karena media yang digunakan sebelumnya belum berbentuk komik masih berbentuk gambar sederhana yang kurang menarik sehingga siswa masih kurang bersemangat dalam belajar di dalam kelas, maka peneliti mengembangkan menjadi media komik cetak. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan Research dengan menggunakan model Richey and Klien atau PPE (Planning, Production, Evaluation). Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi ahli materi dan media dan lembar angket respon guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari validator ahli media diperoleh presentase 92,9% dengan katagori sangat valid dan ahli materi diperoleh presentase sebesar 91,6% dengan katagori valid. Selanjutnya uji kepraktisan media komik oleh guru kelas III diperoleh 70 % dengan katagori praktis dan respon siswa diperoleh data presentase sebesar 88,8 % dengan katagori sangat praktis. Dengan demikian media komik materi Siklus Hidup Hewan pada pembelajaran IPA di kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor yang dikembangkan dinyatakan sudah sangat valid dan sangat praktis.
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ABSTRACT

The development of comic media for the Animal Life Cycle topic in science lessons in third-grade students at State Elementary School 060937 Medan Johor. The development was undertaken because the media previously used, not comics, consisted of simple, unattractive images, which led to a lack of student enthusiasm for learning in class. Therefore, the researchers developed a printed comic media. The research method employed a research approach using the Richey and Klien model (PPE) (Planning, Production, Evaluation). The instruments used were validation sheets from material and media experts and questionnaires from teacher and student responses. The results showed that the media expert's validator obtained a 92.9% percentage, categorized as very valid, and the material expert's valid score was 91.6%. Furthermore, the practicality test of the comic media by the third-grade teacher resulted in a 70% percentage, categorized as practical, and student responses resulted in a 88.8% percentage, categorized as very practical. Thus, the comic media developed for the Animal Life Cycle topic in science lessons in third- grade students at State Elementary School 060937 Medan Johor is considered very valid and practical.
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PENDAHULUAN
Pendidikan diharapkan mampu mencetak generasi yang tidak hnaya unggul dalam pengetahuan, namun juga memiliki keterampilan era abad ke-21 serperti berpikir kritis, kreatif, inovatif, mandiri dan mampu memecahkan masalah. Dalam mencapai tujuan pendidikan di sekolah, dimana guru sebagai fasilitator harus memiliki banyak kecakapan dalam memilih media dan bahan ajar yang berbeda-beda, guru juga harus dituntut untuk berpotensi dan profesional serta mampu membuat dan memanfaatkan media secara baik, agar menarik perhatian siswa serta diperlukan pembaharuan dalam sistem pendidikan yaitu pengembangan media pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada tanggal 22 Agustus 2025 dengan guru kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor, diperoleh fakta bahwa media pembelajaran di sekolah memenuhi kebutuhan peserta didik untuk mudah memahami materi yang di sampaikan oleh guru terkhusus pada mata pelajaran


IPA. Kendalanya dikarenakan faktor guru yang masih menggunakan media pembelajaran konvensional, hanya menggunakan media gambar biasa yang kurang variatif seperti sering ceramah dengan menggunakan buku paket sebagai media utama. Siswa kurang semangat belajar IPA karena merasa bosan dan sering mengantuk di kelas.
Dan berdasarkan hasil wawancara dengan guru, guru mengungkapkan bahwa mereka hanya pernah belajar menggunakan gambar-gambar sesuai materi dan buku paket saja. Serta terbatasnya pembuatan media pembelajaran di sekolah disebabkan oleh kesibukan guru, sehingga guru tidak memiliki cukup waktu untuk membuat media pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran dan peserta didik hanya terpaku pada buku siswa dengan pemberian contoh sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Beda dengan jawaban siswa, siswa mengungkapan bahwa selama proses pembelajaran mereka jarang menggunakan media pembelajaran, siswa hanya belajar dengan monoton, mendengarkan ceramah dan diskusi dari guru serta melihat gambar dari materi saja sehingga mengakibatkan peserta didik mudah bosan dan kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru. Media yang sering digunakan oleh guru dalam pembelajaran berupa kertas bergambar berukuran kecil sehingga peserta didik terlihat tidak tertarik dalam mengikuti pembelajaran sehingga sulit memahami penjelasan dari guru. Selain itu guru belum memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran yang baik dan bisa menarik perhatian peserta didik sehingga minat belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran IPA sangat kurang.
Setelah dilakukan wawancara dengan Guru wali kelas penggunaan media komik pada pembelajaran IPAS dikelas III SD belum pernah digunakan. Adapun media pembelajaran yang digunakan hanya berupa gambar-gambar beserta kalimat-kalimat penjelasan terkait materi yang diajarkan. Dikarenakan media gambar yang ditampilkan guru kurang menarik terlalu sederhana, efeknya sering membuat siswa kurang antusisas saat proses pembelajaran yang akhirnya membuat siswa jadi bosan dan jenuh selama proses pembelajaran. Maka dari itu seiring dengan berjalananya waktu kemajuan teknologi membuat pembaruan yang


sangat besar dibidang pendidikan dan sudah saatnya guru memanfaatkannya agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik sekaligus menambah semangat peserta didik pada saat proses pembelajaran sedang berlangsung. Keaktifan guru dalam menyampaikan suatu materi dengan menarik dan benar akan membangun minat belajar peserta didik dan mencapai tujuan dimana dapat memahami ilmu pengetahuan dengan benar. Media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah diakses di era digital saat ini adalah suatu kemajuan yang sangat menguntungkan dalam segi pendidikan. Karena dapat meningkatkan minat peserta didik dan lebih mudah memahami materi yang guru sampaikan di dalam kelas. Seperti melibatkan penggunaan Media Komik pada proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPA.
Maka dari itu peneliti ingin mengembangkan satu media pembelajaran yang menyenangkan bagi anak SD adalah yaitu media komik yaitu komik cetak. Komik cetak adalah sebuah gambar yang berkarakter yang terdapat cerita atau dialog didalamnya. Anak-anak sangat menyukai komik karna sesuai dengan karakternya serta cocok untuk usianya sehingga tanpa ada unsur paksaan pun anak- akan membacanya sesuai dengan keinginannya sendiri.
Berdasarkan uraian diatas peneliti mengkaji permasalahan melalui penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Komik Pada Mata Pelajaran IPA di Kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor”.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini adalah pengembangan yang sering disering disebut dengan R&D (Research and Develoment).Sugiyono (2016:297) menyatakan metode R&D adalah model penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kepraktisan produk tersebut.
Penelitian dan Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah mengembangkan produk yang sebelumnya sudah ada. Rancangan penelitian ini dibuat berdasarkan model penelitian dan pengembangan oleh Richey and Klein :
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Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan Richey and Klein

Production (produksi) adalah kegiatan membuat produk berdasarkan rancangan yang telah dibuat yaitu komik cetak. Evaluation ( evaluasi) merupakan kegiatan menguji, menilai seberapa tingggi produk telah memenuhi spesifikasi yang telah ditentukan yaitu produk yangtelah direvisi dan mendapatkan data kelayakan seperti hasil skor angket dari ahli media dan materi serta responden dari guru dan siswa. Dapat dilihat pada bagan di bawah ini :Tahap Perencanaan (Planning)
Analisi Kebutuhan
Pemilihan materi (Siklus Hidup Hewan)
Perancangan Desain Komik
Pembuatan Komik sesuai
desain
Tahap Produksi (Production)
Sesuai Dengan Kurikulum Merdeka
Tahap Evaluasi
(Evaluation)
Validasi Oleh Ahli Materi dan
Media
Uji coba terbatas pada siswa dan guru melalui angket





























Gambar 2 Bagan Prosedur Peneliti


Teknik pengumpulan data untuk mengetahui dan memperoleh informasi mengenai permasalahan yang ada di sekolah yaitu menentukan kevalidan dan kepraktisan data. Adapun teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah Dokumentasi, Lembar Validitas, Angket. Teknik analisis data penelitian ada 2 yaitu Kualitatif dan Kuantitatif. Data kualitatif yang digunakan penelitian ini adalah menggunakan data yang diambil dari hasil wawancara, observasi, dan saran dari validator yaitu guru kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor dan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD). Data tersebut diperoleh berdasarkan hasil komentar dan saran validator. Sedangkan data Kuantitatif meliputi Kevaliditan diperoleh dari hasil skor yang diberikan oleh validator yaitu 2 orang dosen PGSD Universitas Quality Medan dan Kepraktisan diperoleh dari hasil skor angket respon guru dan siswa setelah dilakukan penyebaran angket pada tahap uji coba produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Media Gambar Sebelumnya
Media Komik setelah pengembangan



Berdasarkan hasil validasi produk yang dinilai oleh ahli media dan materi termasuk dalam kategori sudah sangat layak digunakan. Penilaian ini divalidasi oleh ahli media bapak Irwansyah,S.Pd.,M.Pd maka diperoleh data penilaian 92,2% dan ahli materi bapak Juniko Esra Tarigan, S.Pd., M.Pd. dengan presentase 93,3% dari penilaian kedua validator tesebut jika dipresentasekan memperoleh kategori sangat valid/sudah sangat layak digunakan. Maka dari itu media Komik sangat layak untuk digunakan atau diterapkan proses pembelajaran. Setelah itu penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 060937 Medan Johor pada semester ganjil kelas III. Sebelum melakukan penelitian peneliti melakukan observasidan wawancara pada wali kelas III yaitu ibu Erita Purba, S.Pd. Peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang digunakan didalam kelas masih berbentuk gambar biasa sehingga menyebabkan peserta didik kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Maka dari itu peneliti mengembangkan media Komik didalam proses pembelajaran dikelas. Hasil penelitian pengembangan Komik ini sejalan dengan hasil peneliti terdahulu yang juga mengatakan bahwa media Komik layak digunakan sebagai media pembelajaran, yakni penelitian yang dilakukan oleh Afriyani (2022) dalam penelitian yang berjudul Pengembangan Komik Pada Materi Siklus Air kelas V SDN 42 Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Richard and Klein. Model penelitian dan pengembangan Richard and Klein meliputi Planning (perancangan),Production (produksi), Evaluation (evaluasi). Teknik pengumpulan data berupa observasi, angket respon guru beserta peserta didik, dan lembar validasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Komik dengan Materi Siklus Air teruji valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hal tersebut berdasarkan hasil validasi ahli materi, validasi ahli bahasa,dan validasi ahli desain. Media Komik pada materi Materi Siklus Air yang telah dikembangkan dengan Richard and Klein terbukti layak dipergunakan dalam proses pembelajaran.
Media Komik yang dikembangkan, setelah itu peneliti mengambil nilai kepraktisan media Komik dengan cara memberi angket respon siswa dan guru. Berdasarkan hasil dari angket respon siswa diperoleh rata-rata 88,8 % dengan katergori sangat praktis dan hasil respon guru diperoleh rata-rata 70 % dengan


kategori praktis. Berdasarkan pembahasan di atas dapat disimpulkan penelitian dan pengembangan ini mendapatkan respon baik dari guru wali kelas III dan respon siswa terhadap media Komik. Media Komik ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran didalam kelas untuk menambah semangat, keaktifan dan ketarikan siswa dalam penggunaan media pembelajaran.
Penelitian ini sejalan dengan Teori tentang Kelebihan Komik menurut (Nurgiyantoro, 2015:445)) oleh yaitu :
1. Komik memiliki sifat sederhana dalam penyajiannya.
2. Memiliki unsur urutan cerita yang memuat pesan yang besar tetapi disajikan secara ringkas dan mudah dicerna.
3. Dilengkapi dengan bahasa verbal yang dialogis.
4. Dengan adanya perpaduan antara bahasa verbal dan non verbal, dapat mempercepat pembaca memahami isi pesan yang dibacanya, karena pembaca terbantu untuk tetap fokus dan tetap pada jalurnya.
5. Ekspresi yang divisualisasikan membuat pembaca terlihat secara emosianal, mengakibatkan pembaca ingin terus membacanya hingga selesai.

SIMPULAN
Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis penelitian yang dilaksanakan di kelas III SD Negeri 060937 Medan Tahun Ajaran 2025/2026 dapat disimpulkan sebagai berikut:
Kevalidan pengembangan komik pada mata pelajaran IPA materi Siklus Hidup Hewan kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor yang dikembangkan dengan hasil penilaian validator media diperoleh persentase 92,9% dengan kategori sangat valid. Kevalidan materi diperoleh persentase 93,3% dengan kategori sangat valid. Dengan data yang diperoleh tersebut komik memiliki kualitas sangat valid.
Kepraktisan pengembangan komik pada mata pelajaran IPA materi Siklus Hidup Hewan kelas III SD Negeri 060937 Medan Johor dari data angket respon siswa terhadap media komik dengan hasil diperoleh persentase 88,8% dengan


kategori sangat praktis digunakan dan penilaian yang dilakukan guru kelas III diperoleh persentase 70% dengan kategori praktis. Dengan data yang diperoleh tersebut komik sangat praktis unuk digunakan
[bookmark: _GoBack]
DAFTAR PUSTAKA

Kurnia. 2024. Pengembangan Media Komik pada Materi Sumber Energi Terhadap Hasil Belajar Kelas III SD Negeri 3 Rambutan
Nurgiyantoro. 2015. Teori Pengkajian Fiksi. Yogyakarta: UGM Press

Nurrita, T. (2018). Pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Jurnal misykat,
Nur Sa’adah. Wahyu. 2022. Metode Penelitian R&D (Research and Development) Kajian Teoretis dan Aplikatif. _ Penerbit Literasi Nusantara
Setyosari.2016. Metode Penelitian dan Pengembangan. Jakarta: Prenada media Group
Sudjana. Rivai 2019. Media Pengajaran. Yogyakarta Sinar Baru Algesindo Sugiyono. 2015. MetodePenelitian	Pendidikan	Pendekatan	Kuantit.atif,
Kualitatifdan R & D. Bandung: Alfabet.
Sugiyono. 2017. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R & D. Bandung: Alfabet.
Trianto. 2020. Model Pembelajaran Terpadu. Jakarta: Prestasi Pustaka.

Umi Maesaroh.2021. Penggaruh Penggunaan Media Komik Terhadap Pemahaman Konsep siswa pada Mata Pelajaran IPA Materi Gaya Kelas IV Mis Al- Huda Margalangu
Widaningsih,Wida. Dkk.2022. Buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SDMI Kelas IV. Bandung : Grafindo Media Pratama
image4.jpeg




image5.jpeg




image6.jpeg




image7.jpeg




image2.jpeg
Planning Production Evaluation
(Planning) (Production) (Evaluation)





image3.png




image1.png




