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Abstrak 

Penelitian pengembangan dilaksanakan berdasarkan hasil analisis kebutuhan media pembelajaran. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan konstruktivisme pada 
muatan IPA materi siklus hidup hewan kelas IV SD. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu 
pada model pengembangan ADDIE. Uji produk dilakukan oleh para ahli dan siswa yang meliputi: ahli isi, ahli 
desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Metode 
pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, observasi dan kuesioner. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian ini adalah (1) rancang 
bangun media pembelajaran e-komik berbasis konstruktivisme mengacu pada model ADDIE dengan 
mengembangkan komponen media yang meliputi teks, gambar dan percakapan antar tokoh. (2) kelayakan 
media pembelajaran e-komik berbasis kontruktivisme berdasarkan oleh ahli isi memperoleh persentase sebesar 
97,91%, ahli desain pembelajaran memperoleh persentase sebesar 90,62%, ahli media pembelajaran 
memperoleh persentase sebesar 90%, uji coba perorangan memperoleh persentase sebesar 94,66% dan uji coba 
kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 95,33%. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 
media yang dikembangkan berkualifikasi sangat baik sehingga media pembelajaran e-komik berbasis 
pendekatan konstruktivisme layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Komik, Konstruktivisme, IPA 
 

 
Abstract 

Development research is carried out based on the results of the analysis of learning media needs. This study 
aims to develop e-comic learning media based on a constructivist approach to the science content of the animal 
life cycle material for grade IV elementary school. This research is development research that refers to the ADDIE 
development model. Product testing was carried out by experts and students including content experts, learning 
design experts, learning media experts, individual trials, and small group trials. Data collection methods used are 
interviews, observation, and questionnaires. The data analysis technique used is quantitative and qualitative 
descriptive analysis techniques. The results of this study are (1) the design of constructivism-based e-comic 
learning media refers to the ADDIE model by developing media components that include text, images, and 
conversations between characters. (2) the feasibility of constructivism-based e-comic learning media based on 
content experts gets a percentage of 97.91%, learning design experts get a percentage of 90.62%, learning media 
experts get a percentage of 90%, individual trials get a percentage of 94 0.66% and the small group trial obtained 
a percentage of 95.33%. Based on the results of the study, it can be concluded that the developed media has 
very good qualifications so the e-comic learning media is based on a constructivism approach suitable for use in 
the learning process. 
Keywords: Learning Media, E-Comic, Constructivism, Science

PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peranan yang utama untuk mendapatkan ilmu pengetahuan dalam kegiatan 

pembelajaran agar mampu mengembangkan potensi diri dan berperan aktif menghadapi masa depan di era 

globalisasi (Azimi dkk, 2017; Kurniawan dkk, 2017). Proses pendidikan yang terarah dapat mewujudkan kegiatan 

pembelajaran yang bermakna. Seiring perkembangan zaman, pendidikan selalu menghadapi perubahan dan 

perkembangan sesuai dengan situasi dan kondisi. Salah satu pendukung pendidikan agar lebih terarah dan 

tersusun perlu adanya kurikulum. Kurikulum yang diterapkan pada jenjang pendidikan sekolah dasar adalah 

kurikulum 2013. Pembelajaran yang digunakan tematik terpadu yang mengaitkan satu muatan pelajaran dengan 
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muatan yang lain menjadi satu tema saling keterkaitan (Wardani & Syofyan, 2018).  

Pelaksanaan pembelajaran tematik di SD memberikan pengalaman yang bermakna dalam mengikuti 

pembelajaran di sekolah.  Sekolah merupakan tempat untuk mewujudkan pendidikan dengan menghasikan 

lulusan terbaik bagi setiap orang yang sudah menyelesaikan tahapan sesuai jenjang pendidikan (Hidayah & Ulva, 

2017). Jenjang pendidikan SD dilaksankan 6 tahun dari umur anak 6 tahun hingga 12 tahun. Pada jenjang SD 

dibagi menjadi dua golongan yaitu siswa kelas rendah dan siswa kelas tinggi. Siswa kelas 1-3 merupakan siswa 

pada jenjang kelas rendah dan siswa kelas 4-5 jenjang kelas tinggi (Mifta & Nurizzati, 2017). Jenjang pendidikan 

SD memiliki peranan penting yang harus dipersiapkan sebaik-baiknya untuk memaksimalkan perkembangan 

dalam diri siswa yang bertujuan untuk membekali konsep-kosep dasar dan pembentukan karakter dalam 

mempersiapkan siswa ke jenjang pendidikan menengah.  

Guru memiliki peranan penting mengatur kegiatan proses pembelajaran agar sesuai dengan situasi dan 

kondisi perkembangan pendidikan. Adanya pandemi covid-19 memberikan dampak pada sistem pendidikan di 

Indonesia. Pemerintah mengelurkan kebijakan bahwa pembelajaran dilaksnakan secara daring. Pembelajaran 

daring adalah proses pembelajaran yang menggunakan media perantara atau teknologi dengan bantuan jaringan 

internet sehingga dapat menyampaikan informasi terkait materi pelajaran yang diberikan oleh guru (Dewi, 2020). 

Usaha guru yang bisa dilakukan untuk ketercapaian tujuan pendidikan yaitu melakukan pembaharuan komponen 

pembelajaran, baik model, metode, materi dan media pembelajaran (Ummah & Istianah, 2021).  

Media pembelajaran adalah suatu alat penunjang yang digunakan dalam proses pembelajaran memiliki 

fungsi menyampaikan pesan atau informasi dari guru kepada siswa sehingga memudahkan siswa memahami 

materi (Khasanah dkk, 2021; Larasanty, 2020; Suparmi, 2018). Keadaan tersebut tentu perlu adanya perubahan 

ke arah yang lebih baik agar suasana proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan bagi siswa. Pada 

dasarnya menurut teori Piaget siswa SD berada di tahap operasional konkret dari rentang usia 7 sampai 11 tahun 

(Megantari dkk, 2021). Tahapan tersebut siswa berpikir secara nyata melalui pengamatan di kehidupan sehari-

hari sesuai dengan muatan pelajaran IPA. 

Muatan IPA adalah ilmu pengetahuan yang dibentuk melalui proses pengamatan terhadap gejala-gejala 

alam yang hasilnya berupa fakta, konsep, dan prinsip yang semuanya menunjukkan tentang gejala alam (Pinatih 

& Putra, 2021; Sulthon, 2017). Pembelajaran IPA di SD memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu yang terjadi dengan sendirinya.  Pembelajaran IPA di SD masih berpatokan dengan 

buku ajar sehingga dianggap kurang menarik, menoton dan membosankan bagi siswa. Proses pembelajaran IPA 

di SD selama ini lebih cenderung menghafal materi tanpa menemukan konsep sendiri dari situasi nyata (Ummah 

& Istianah, 2021). Perlu adanya media pembelajaran yang membuat siswa aktif membangun pengetahuannya 

sendiri sehingga proses pembelajaran dirancang secara menarik, menyenangkan dan meningkatkan rasa ingin 

tahu siswa untuk menemukan konsep IPA. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilaksanakan pada guru wali kelas IV di SD No. 1 Darmasaba 

diketahui terdapat keterbatasan media pembelajaran dalam kegiatan proses pembelajaran. Guru kesulitan 

dalam mengoperasikan teknologi secara mandiri, belum sepenuhnya menguasai IT, memiliki keterbatasan waktu 

untuk mengembangkan media pembelajaran, dan kesulitan memilih media yang sesuai dengan kondisi 

pembelajaran. Maka dari itu pada pelaksanaan pembelajaran daring, media yang dominan digunakan guru hanya 

video yang diakses dari youtube dan berpatokan pada buku tematik sebagai sumber belajar. Hal tersebut dapat 

menyebabkan siswa bosan belajar yang dibuktikan dari partisipasi siswa kurang aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran, hanya terpusat pada guru, materi yang dipelajari sulit dipahami, kurangnya pengetahuan konsep 

dan sulit mengingat materi pembelajaran. Maka dari itu perlu adanya media yang bervariasi dalam menunjang 

pelaksanaan pembelajaran agar siswa tertarik dan senang belajar. Dari hasil observasi bahwa fasilitas di SD No. 

1 Darmasaba sangat memadai dilengkapi sarana dan prasarana yang lengkap. Salah satu media pembelaaran 

yang dapat dikembangkan yaitu media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan konstruktivisme khususnya 

pada muatan IPA materi siklus hidup hewan.  

Seiring perkembangan teknologi yang semakin maju media komik mengalami pembaharuan dari bentuk 

cetak ke bentuk digital yang berisi karakter animasi maupun gambar agar terlihat lebih menarik dalam 

menyampaikan informasi yang dapat diakses melalui media elektronik (Angga dkk, 2020; Siregar, 2021). 

Kelebihan pengembangan media komik elektronik dibandingkan dengan komik cetak diantaranya dapat 

menghemat biaya, mudah dalam penyimpanan, tidak bisa robek dan lebih awet dibandingkan dengan media 

yang dibuat dari kertas. Pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan konstruktivisme yang 

diawali dengan adanya masalah kemampuan pengetahuan atau kognitif yang bisa dipecahkan melalui 

pengetahuan siswa dan pengetahuan tersebut dibangun dari pengalamannya dengan lingkungan (Sari dkk, 2019) 
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Pada dasarnya, pendekatan konstruktivisme diterapkan kepada siswa untuk dapat terlibat aktif 

membangun pengetahuannya sendiri (Suoth, 2018). Melalui pendekatan konstruktivisme, siswa menemukan 

konsep dari penyelidikan dan pengumpulan data melalui kegiatan pengamatan, percobaan, diskusi, tanya jawab 

dan membaca buku. Pendekatan ini sangat cocok diimplementasikan pada pengembangan media khususnya 

muatan IPA. Namun dalam pengembangan media pembelajaran sangat sedikit ditemukan implementasi 

pendekatan konstruktivisme. Mengatasi hal tersebut perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif berupa e-komik atau elektronik komik berbasis pendekatan konstruktivisme. 

Beberapa penelitian terkait pengembangan media pembelajaran e-komik ini yaitu: (1) Penelitian yang 

dilakukan oleh (Widyaningsih & Ganing, 2021),  memperoleh hasil penelitian dengan kualifikasi sangat baik yang 

dinyatakan layak digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi siswa; (2) penelitian dilakukan 

oleh (Pinatih & Putra, 2021) dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa media komik digital dapat 

memudahkan siswa memahami materi pelajaran dan meningkatkan motivasi belajar; (3) penelitian yang 

dilakukan oleh (Ummah & Istianah, 2021) dengan hasil penelitian menyatakan bahwa media komik dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa; (4) penelitian yang dilakukan oleh (Khasanah dkk, 2021) dengan hasil penelitian 

menyatakan bahwa media komik dapat membantu siswa berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran dan 

mampu meemecahkan masalah secara mandiri; (5) penelitian yang dilakukan oleh (Aini & Abdullah, 2021) 

dengan hasil penelitian menyatakan bahwa media komik web layak digunakan untuk meningkatkan minat belajar 

siswa dan aktif dalam pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran e-komik ini yang membedakan dengan komik yang dibuat oleh 

peneliti lain yaitu adanya berbasis pendekatan konstruktivisme agar siswa berpatisipasi aktif mengikuti 

pembelajaran, membangun pengetahuannya sendiri, mudah memahami materi dan meningkatkan hasil belajar 

siswa. Tujuan dilaksanakan penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran e-komik berbasis 

pendekatan konstruktivisme pada muatan IPA materi siklus hidup hewan siswa kelas IV di SD No. 1 Darmasaba.  

METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran. Penelitian pengemabngan media pembelajaran e-komik berbasis 

pendekatan konstruktivisme muatan IPA materi siklus hidup hewan menggunakan model penelitian 

pengembangan ADDIE. Pemilihan model ADDIE karena alur pengembangnya yang jelas dan sistematis dalam 

upaya menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan media pembelajaran (Tegeh dkk, 2014). Model ADDIE 

terdiri dari lima tahapan, yaitu: tahap analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Namun pada tahap implementasi tidak dapat 

dilaksanakan karena situasi pandemi dan kembali dilaksanakan pembelajaran daring sehingga keterbatasan 

penelitian. Secara lebih jelas, tahapan pengembangan ini disajikan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Tegeh dkk, 2014) 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas IV di SD No. 1 Darmasaba. Subjek penelitian ini adalah para 

ahli dan siswa kelas IV. Para ahli terdiri dari ahli isi, ahli desain, dan ahli media pembelajaran. Uji coba produk 

terdiri dari uji coba perorangan oleh 3 orang siswa dan uji coba kelompok kecil oleh 9 orang siswa. Metode 

pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, observasi, dan angket/kuesioner. Jenis data yang 

dikumpulkan yaitu data kuantitatif dan kuliatatif. Data kuantitatif berupa skor atau nilai yang didapatkan melalui 

penyebaran angket kepada para ahli dan siswa. Sedangkan data kualitatif berupa komentar, saran dan tanggapan 

dari riview para ahli dan uji coba produk oleh siswa. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah 

angket/kuesioner. Adapun kisi-kisi dari lembar angket/kuesioner disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan 

Tabel 4. 
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Kurikulum Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 

Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

2 Materi Kesesuaian materi dengan  karakteristik siswa 

Kedalaman materi 

Materi didukung dengan media yang tepat 

Kemudahan siswa memahami materi 

Kesesuaian materi dengan kehidupan nyata siswa 

Memberikan sumber lain untuk belajar 

Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 

3 Evaluasi Kesesuaian evaluasi dengan materi dalam media 

Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kompetensi. 

                    Sumber : (Suartama, 2016) 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Kurikulum Kejelasan tujuan materi 

Konsistensi antara tujuan pembelajaran, materi dan evaluasi 

2 Strategi Penyampaian materi yang sistematis 

Dapat memotivasi siswa 

Dapat menarik perhatian siswa 

Memberikan kesempatan siswa untuk belajar mandiri 

3 Evaluasi Memberikan soal evaluasi untuk menguji pemahaman siswa 

Soal yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran 

                    Sumber : (Suartama, 2016) 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Teknis Kemudahan menggunakan media 

Media dapat membantu siswa memahami materi 

Media dapat membangkitkan motivasi siswa 

2 Tampilan Kualitas tampilan baik 

Tampilan layar serasi dan seimbang 

3 Teks Ketepatan penggunaan jenis huruf 

Ketepatan penggunaan ukuran huruf 

Ketepatan penggunaan spasi tulisan 

4 Gambar Penggunaan gambar mendukung materi pembelajaran 

Penggunaan gambar mendukung pemahaman materi 

                   Sumber : (Suartama, 2016) 

 

 

 

 Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Uji Coba Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator 

1 Desain Tampilan Kemenarikan tampilan 

Keterbacaan tulisan 

Kejelasan gambar 

Kemenarikan warna 

Ketepatan petunjuk penggunaan 

2 Materi Materi pembelajaran mudah dipahami 
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Kejelasan uraian materi 

3 Motivasi Media memberikan semangat dalam belajar 

4 Pengoperasian Kemudahan penggunaan 

             Sumber : (Sudarma dkk, 2015) 

 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif dan 

analisis deskriptif kualitatif. Teknik analisis deskriptif kuantitatif merupakan cara pengolahan data yang diteliti 

yang disusun secara sistematis dalam bentuk angka sehingga mendapatkan kesimpulan (Agung, 2018). Teknik 

analisis deskriptif kualitatif merupakan cara pengolahan data dengan menyusun secara urut suatu objek yang 

diteliti disusun dalam bentuk kalimat/kata-kata sehingga diperoleh kesimpulan umum (Agung, 2018). Teknik 

analisis digunakan untuk mengolah data hasil angket/kuesioner dari para ahli, uji coba perorangan dan uji coba 

kelompok kecil yang hasilnya berupa skor. Untuk memperoleh tingkat kelayakan digunakan skala likert. Skala 

likert bertujuan untuk mengukur pendapat seseorang atau sekelompok orang dengan penilaian skala empat 

(Sugiyono, 2019). Hasil perhitungan skor-skor yang diperoleh melalui angket dibuat dalam bentuk persentase 

respon dari setiap subjek sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan untuk memberikan makna dan 

pengambilan keputusan yaitu menggunakan konversi tingkat pencapaian dengan skala 5. Kategori penilaian 

skala likert dan konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 dapat dilihat pada Tabel 5 dan Tabel 6. 

 

  Tabel 5. Kategori Penilaian Skala Likert 

No Skor Respon 

1. Skor 1 Sangat Tidak Setuju 

2. Skor 2 Tidak Setuju 

3. Skor 3 Setuju 

4. Skor 4 Sangat Setuju 

 

  Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

Tingkat 

Pencapaian % 

Nilai 

Angka 

Nilai 

Huruf 
Kualifikasi 

90 – 100 4 A Sangat baik 

80 – 89 3 B Baik 

65 – 78 2 C Cukup 

40 – 64 1 D Kurang 

00 – 39 0 E Sangat kurang 

  Sumber : (Agung, 2020) 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan 

konstruktivisme pada muatan IPA materi siklus hidup hewan untuk siswa kelas IV SD. Penelitian ini dilaksanakan 

di SD No. 1 Darmasaba. Rancang bangun pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan 

konstruktivisme menggunakan model ADDIE. Media e-komik dirancang sesuai tahapan model ADDIE yang terdiri 

dari lima tahapan yaitu tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.  

Tahap pertama yang dilakukan adalah tahap analisis (analysis). Pada tahap ini melaksanakan wawancara 

dengan guru wali kelas IV dan observasi di SD No. 1 Darmasaba. Tahap analisis terdiri dari analisis konten, analisis 

karakteristik siswa, dan analisis fasilitas sekolah. Berdasarkan hasil wawancara bahwa dalam pelaksanaan 

pembelajaran guru berpatokan pada buku tematik sebagai sumber belajar dan terkadang menggunakan media 

video yang diakses dari youtube. Dari segi pembelajaran, siswa sulit memahami materi, partisipasi kurang aktif, 

dan bosan mengikuti pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi, dilihat dari segi fasilitas sekolah di SD No. 1 

Darmasaba memiliki fasilitas memadai untuk menunjang kegiatan pembelajaran seperti LCD proyektor, laptop, 

dan akses internet yang berfungsi dengan baik. Dari tahap analisis dapat ditentukan pengembangan produk 

berupa media pembelajaran e-komik pada muatan IPA materi siklus hidup hewan yang sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan siswa. 

Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design) dengan kegiatan yang dilakukan yaitu penetapan software 

dan hardware, membuat flowchart, storyboard, desain komponen media dan menyusun RPP. Media 

pembelajaran e-komik desain tampilan dibuat menarik dengan menggunakan gambar-gambar sesuai materi 
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siklus hidup hewan. Tahap ketiga yang dilakukan adalah tahap pengembangan (development). Pada tahap ini 

melaksanakan produk yang telah dirancang kemudian dikembangkan agar media siap digunakan. Dalam tahap 

pengembangan melalui tahapan persiapan perangkat penunjang, pengeditan, finishing, membuat angket dan uji 

kelayakan produk. Media e-komik dibuat dalam bentuk buku yang diakses secara online melalui link html 

sehingga media mudah digunakan, disimpan, dan tidak mudah rusak. 

Tahap keempat yaitu tahap imlementasi (implementation). Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah 

penerapan media yang dikembangkan dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, tetapi tidak dapat dilaksanakan 

karena situasi pandemi dan adanya kebijakan dari pemerintah bahwa kembali dilaksanakan pembelajaran daring 

maka penelitian ini tidak sampai pada uji efektivitas produk. Penelitian hanya dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pembelajaran e-komik. Tahap kelima yaitu tahap evaluasi (evaluation) yang 

dilaksanakan pada setiap tahapan untuk mengevaluasi dan memperbaiki kekurangan produk yang 

dikembangkan. Evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif. 

Uji kelayakan media pembelajaran e-komik dilakukan dengan memberikan instrumen angket/kuesioner 

kepada para ahli dan siswa  yang terdiri dari riview ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media 

pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Kelima data hasil yang diperoleh dari masing-

masing tahapan secara berurutan disajikan pada Tabel  6.  

 

  Tabel 7. Persentase Hasil Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik 

Subjek Uji Coba 
Hasil  

Kelayakan 
Kualifikasi Persentase 

Uji Ahli isi Pembelajaran 97,91% Sangat baik 

Uji Ahli Desain Pembelajaran 90,62% Sangat baik 

Uji Ahli Media Pembelajaran 90% Sangat baik 

Uji Coba Perorangan 94,66% Sangat baik 

Uji Coba Kelompok Kecil 95,33% Sangat baik 

 

Berdasarkan Tabel 6, hasil kelayakan pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan 

konstruktivisme secara keseluruhan memperoleh kualifikasi sangat baik sesuai dengan persentase hasil uji 

kelayakan. Persentase hasil uji kelayakan oleh ahli isi pembelajaran diperoleh persentase sebesar 97,91%, ahli 

desain pembelajaran diperoleh persentase sebesar 90,62%, ahli media pembelajaran diperoleh persentase 

sebesar 90%, uji coba perorangan diporoleh persentase sebesar 94,66% dan uji coba kelompok kecil diporolehl 

persentase sebesar 95,33%. Berdasarkan hasil uji kelayakan maka pengembangan media pembelajaran e-komik 

berbasis pendekatan konstruktivisme pada muatan IPA materi siklus hidup hewan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk siswa kelas IV SD. Untuk menyempurnakan produk agar mendapat kualitas media yang baik 

terdapat sedikit masukan dan komentar dari para ahli. Adapun hasil pengembangan media pembelajaran e-

komik disajikan pada Gambar 2 dan Gambar 3. 

 

      
 Gambar 2. Cover Media Pembelajaran E-Komik       Gambar 3. Isi Media Pembelajaran E-Komik 

 

Berdasarkan hasi uji kelayakan oleh para ahli, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil, maka 
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pengembangan media pembelajaran e-komik secara keseluruhan memiliki kualifikasi sangat baik dari segi 

penilaian isi pembelajaran, desain pembelajaran, dan media pembelajaran sehingga dinyatakan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran khususnya pada muatan IPA materi siklus hidup hewan siswa kelas IV SD.  Kelayakan 

media pembelajaran e-komik tidak terlepas dari rancang bangun dengan pemilihan model yang tepat dan 

sistematis digunakan dalam penelitian ini yaitu mengacu pada model ADDIE. Model ADDIE merupakan model 

yang memiliki langkah-langkah secara berurutan dalam upaya pembecahan masalah belajar siswa terkait dengan 

media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa kelas IV SD. 

Hasil riview media pembelajaran oleh ahli isi muatan pelajaran IPA memperoleh persentase sebesar 

97,91% berada pada kualifikasi sangat baik. Kriteria penilaian materi pelajaran dinilai dari aspek kurikulum, aspek 

materi dan aspek evaluasi. Dari ketiga aspek tersebut, isi materi disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga 

materi mudah dipahami. Pengembangan isi media pembelajaran e-komik sudah memperhatikan kesesuaian 

materi dengan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran. Ketepatan materi pembelajaran dalam 

media pembelajaran disesuaikan dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran (Nurrita, 2018). 

Terkait materi pada muatan IPA memiliki hubungan luas dengan kehidupan makhluk hidup agar bermanfaat 

dalam kehidupan sehari-hari  siswa, tidak terlepas dari tujuan pembelajaran IPA yaitu memahami lingkungan 

alam sekitar, keterampilan proses mendapatkan ilmu pengetahuan, memilki sikap ingin tahu, dan bertanya 

secara kritis (Sulthon, 2017; Widyaningsih & Ganing, 2021).  

Hasil riview media pembelajaran e-komik oleh ahli desain pembelajaran memperoleh persentase sebesar 

90,62% berada pada kualifikasi sangat baik. Kriteria penilaian desain pembelajaran dinilai dari segi aspek tujuan, 

aspek strategi, dan aspek evaluasi. Desain pembelajaran dikembangkan untuk membantu guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran e-komik dari segi desain pembelajaran mendapatkan kualifikasi 

sangat baik dikarenakan dari segi penilaian mampu memotivasi siswa dalam kegiatan belajar dan membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik. Media pembelajaran adalah media alternatif untuk menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan membangkitkan motivasi belajar siswa (Karo-Karo, 2018). Selain itu 

desain pembelajaran mampu memudahkan dalam kegiatan proses pembelajaran (Firmadani, 2020). Dari aspek 

desain pembelajaran terdapat penerapan langkah-langkah pendekatan konstruktivisme melalui percakapan 

anatar tokoh. Pendekatan konstruktivisme adalah langkah –langkah yang efektif diimplementasikan untuk 

meningkatkan kemandirian siswa, menggali pengetahuannya sendiri dan aktif mengikuti pembelajaran 

(Artawan, 2017). 

Hasil riview media pembelajaran e-komik oleh ahli media pembelajaran memperoleh persentase sebesar 

90% berada pada kualifikasi sangat baik. Kriteria penilaian media pembelajaran dinilai dari aspek teknis, aspek 

tampilan, aspek teks dan aspek gambar. Dilihat dari aspek teknis media pembelajaran e-komik mudah digunakan 

dan membantu siswa memahami materi. Penggunaan media e-komik fleksibel karena mudah diakses secara 

berulang-ulang dan pemaparan isi materi dikaitkan dengan contoh-contoh kehidupan sehari-hari sehingga 

memudahkan siswa memahami materi (Darmayanti & Abadi, 2021; Nurrita, 2018). Berdasarkan aspek tampilan 

media e-komik yaitu mendesain gambar yang sederhana tetapi menarik agar tidak terlalu ramai sehingga siswa 

tetap fokus dan keterbacaan teks dengan cara menggunakan bahasa yang sederhana agar mudah dipahami siswa 

(Suartama, 2016). Sesuai dengan teori multimedia yang mampu meningkatkan pemahaman, kreativitas, dan 

mampu memiliki daya ingat jangka pendek maupun jangka panjang (Sadagheyani dkk, 2021).  

Setelah dilakukan riview oleh para ahli kemudian dilanjutkan dengan uji coba produk oleh siswa. Tahap uji 

coba terdiri dari uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Hasil penilaian media pembelajaran e-komik 

pada saat uji coba perorangan dan uji kelompok kecil mendapatkan respon yang positif dari siswa. Penilaian uji 

perorangan terdiri 3 responden diperoleh persentase sebesar 94,60% dengan kualifikasi sangat baik. Sedangkan 

penilaian uji coba kelompok kecil terdiri dari 9 responden diperoleh persentase sebesar 95,33% dengan 

kualifikasi sangat baik. Hasil yang didapatkan secara keseluruhan sangat baik dikarenakan media pembelajaran 

e-komik sangat menarik, lebih mudah memahami materi IPA, senang belajar menggunakan media pembelajaran 

e-komik. Menggunakan media pembelajaran e-komik khususnya muatan IPA dapat mengasah kemampuan siswa 

dalam memahami konsep maupun fakta, selain itu menambah minat siswa belajar dengan adanya gambar atau 

tokoh-tokoh kartun yang menarik. Dengan begitu siswa termotivasi untuk belajar dan dapat meningkatkan hasil 

belajar (Andriyani & Kusmariyatni, 2019; Karo-Karo, 2018). 

Media pembelajaran e-komik sebagai salah satu media yang bervariasi. Media e-komik adalah media yang 

berisikan suatu cerita melalui percakapan tokoh dibuat untuk memberikan informasi dan hiburan bagi pembaca 

(Angga dkk, 2020; Prasetyo & Azizi, 2018). Peranan e-komik sebagai media pembelajaran sangat cocok dan lebih 

efektif diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran karena media yang menatik, mudah digunakan dan 
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tidak hanya guru saja yang berperan aktif siswa juga terlibat aktif sehingga tugas guru hanya sebagai fasilitator 

mengarahkan siswa untuk menggali pengetahuannya sendiri (Khasanah dkk, 2021; Kurniawan dkk, 2017). 

Media pembelajaran e-komik dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran, karena memiliki kelebihan 

yaitu (1) kesesuaian isi materi pelajaran dengan karakteristik siswa, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 

pembelajaran yang tersusun secara sistematis, (2) sebagai salah satu jenis media bervariasi yang mudah 

digunakan dan diakses secara berulang-ulang, (3) media pembelajaran e-komik, meningkatkan motivasi belajar 

dan mudah memahami materi, (4) ilustrasi dan gambar-gambar dicantumkan dalam bentuk atau contoh konkret 

untuk mengembangkan imajinasi siswa, (5) e-komik bersifat permanen, tahan lama, mudah disimpan, tidak 

mudah rusak (Ambaryani & Airlanda, 2017; Darmayanti & Abadi, 2021; Kurniawan dkk, 2017).   

Berdasarkan temuan-temuan yang didapatkan dari pelaksanaan penelitian ini memberikan implikasi yaitu 

media pembelajaran e-komik pada muatan IPA layak digunakan dalam proses pembelajaran. Mendukung 

kreativitas guru dalam membuat media pembelajaran yang bervariasi dengan memanfaatkan teknologi. Dalam 

pengoperasian media pembelajaran e-komik di kelas perlu dipersiapkan laptop, LCD proyektor, akses internet, 

menyiapkan keterampilan guru maupun siswa dalam penggunaan atau mengakses media pembelajaran e-komik. 

Selain itu untuk pengembangan ilmu, media pembelajaran e-komik dapat dikembangkan untuk muatan pelajaran 

yang lainnya selain muatan IPA dengan materi pelajaran yang tepat. 

 

SIMPULAN 

Simpulan penelitian ini adalah penelitian ini telah menghasilkan produk berupa media pembelajaran e-

komik berbasis pendekatan konstruktivisme. Rancang bangun media menggunakan model ADDIE dengan melalui 

lima tahapan yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Kelayakan media 

pembelajaran e-komik berdasarkan riview para ahli dan uji coba produk yang memperoleh kualfikasi sangat baik. 

Maka media pembelajaran e-komik berbasis pendekatan konstruktivisme layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran e-komik sebagai media pembelajaran yang bervariasi oleh 

guru dan siswa sehingga memberikan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. 
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