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Abstrak: Motivasi belajar sangat penting dalam memberikan semangat kepada siswa serta 
berperan dalam membimbing perilaku belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media cerita bergambar (komik) materi mengenal tubuh tumbuhan 
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SDN 35 Cakranegara. Metode 
penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D) dengan desain penelitian 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SDN 35 Cakranegara, yang terdiri dari 19 
siswa dan 1 guru sedangkan objek pada penelitian ini adalah media cerita bergambar 
(komik). Teknik pengumpulan data menggunakan angket/kuesioner. Berdasarkan hasil 
kevalidan media cerita bergambar (komik) hasil uji validasi ahli materi memperoleh 
persentase 88% kategori sangat valid dan hasil uji validasi ahli media memperoleh 
persentase 91,81% kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan pada respon siswa uji coba 
kelompok kesil memperoleh persentase 89% kategori sangat praktis, uji coba kelompok 
besar memperoleh persentase 90,81% kategori sangat praktis dan respon guru memperoleh 
persentase 88% kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media cerita 
bergambar (komik) dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk materi mengenal 
tubuh tumbuhan yang dapat meningkat motivasi belajar siswa. 
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Pendahuluan   
Salah satu faktor penentu kualitas pembelajaran 

adalah tingginya motivasi yang dimiliki siswa. 
Menurut Kompri (2016) motivasi dalam belajar tidak 
hanya berfungsi untuk mengarahkan kegiatan belajar 
secara tepat, tetapi juga memberikan dorongan positif 
dalam proses pembelajaran. Motivasi belajar adalah 
dorongan yang berasal dari dalam diri individu untuk 
belajar, yang disebabkan oleh kebutuhan hidup untuk 
berkembang dan memperoleh pengetahuan (Sardiman, 
2018). Pemberian motivasi belajar kepada siswa sangat 
penting karena dapat membantu mereka menyadari 
pentingnya belajar, termasuk dalam hal membaca. 
Berdasarkan penjelasan teori kognitif Jean Piaget, anak-
anak berusia 7 hingga 11 tahun berada pada tahap 

kognisi operasional konkret, yang menjadi awal dari 
pendidikan formal di sekolah dasar. Anak-anak juga 
semakin sering berinteraksi dengan orang lain, 
sehingga mendapatkan berbagai pengalaman baru dari 
interaksi tersebut (Ibrahim et al., 2014). Dalam 
pembelajaran, hal konkret dapat diwujudkan melalui 
media pembelajaran. Menurut Fawziah et al. (2019) 
media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan 
dalam proses belajar untuk mendukung tercapainya 
tujuan pembelajaran. Pendapat Kustandi & Darmawan 
(2020) media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk 
mendukung tujuan pembelajaran dalam proses 
kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian Ananda (2017) 
juga menambahkan bahwa media memiliki berbagai 
macam jenis yang bisa disesuaikan dengan tujuan 
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pembelajaran. Berdasarkan kondisi lapangan berupa 
dokumentasi hasil belajar siswa kelas IV SDN 35 
Cakranegara pada mata pelajaran IPAS, Tujuan 
Pembelajaran 2 (TP2) pada muatan materi mengenal 
tubuh tumbuhan siswa yang memperoleh nilai 
dibawah KKTP sebesar 57,89% sebanyak 11 orang 
sedangkan siswa dengan nilai diatas KKTP sebesar 
42,10% sebanyak 8 orang dari 19 siswa. Nilai KKTP 
yang telah ditetapkan oleh sekolah yaitu 68, sehingga 
dapat dikatakan bahwa hasil belajar. Faktor penyebab 
rendahnya hasil belajar salah satunya yaitu guru 
kurang menggunakan media pembelajaran yang 
bervariasi dan interaktif (Andiansah et al., 2024). 
Karena motivasi dan semangat belajar yang rendah 
mengakibatkan hasil belajar siswa menjadi kurang 
maksimal. Jika motivasi belajar siswa rendah, maka 
akan kesulitan dalam menjalani proses pembelajaran 
(Sari et al., 2020).  

Salah satu cara untuk meningkatkan motivasi 
belajar siswa di kelas adalah dengan menggunakan 
media pembelajaran. Menurut Kamaladini et al. (2021) 
media merupakan alat yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan kepada siswa dengan tujuan 
merangsang minat, ketertarikan, perhatian, dan 
pemikiran siswa, sehingga komunikasi antara guru dan 
siswa dapat berlangsung lebih efektif dan berdampak 
secara psikologis. Komik sebagai salah satu bentuk 
media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 
alternatif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Hasil penelitian dari Ferania et al. (2022) bahwa 
penggunaan media komik IPA materi perubahan 
wujud benda dapat meningkatkan minat belajar dan 
hasil belajar siswa. Selanjutnya, hasil penelitian Emilia 
et al. (2022) menyatakan bahwa media pembelajaran 
komik dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil 
belajar siswa. Mengacu dari kedua hasil penelitian 
tersebut dapat disimpulkan bahwa media komik 
bermanfaat sebagai media pembelajaran untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa.  Kelebihan 
komik adalah penyajian cerita mengandung unsur 
visual dan cerita yang kuat. Menurut Daryanto (2013) 
komik memliki kelebihan diantaranya mampu 
mendukung perkembangan imajinasi siswa dengan 
menggunakan ilustrasi yang nyata berdasarkan alur 
ceritanya. Menurut Shomad et al. (2022) media komik 
dapat memudahkan siswa dalam memahami isi dari 
suatu cerita sehingga mampu menyampaikan isi cerita 
dengan baik. Komik menggunakan bahasa keseharian 
sehingga mudah untuk memahami alur cerita dari 
komik tersebut (Subroto et al., 2020). Penyajian materi 
melalui media komik membuat siswa lebih mudah 
memahami pelajaran, sehingga dapat berpengaruh 
atau meningkatkan motivasi belajar mereka. Sejalan 
dengan karakteristik perkembangan berpikir siswa 
sekolah dasar menurut Zulvira et al. (2021) 

perkembangan berpikir siswa bersifat konkret 
menjadikan lingkungan sebagai sumber belajar yang 
dapat membuat pembelajaran lebih bernilai dan 
bermakna. Berdasarkan latar belakang yang telah 
dipaparkan di atas, maka dengan ini peneliti memilih 
untuk mengambil judul penelitian “Pengembangan 
media cerita bergambar (komik) materi mengenal 
tubuh tumbuhan untuk meningkatkan motivasi belajar 
siswa kelas IV SDN 35 Cakranegara”. 
 

Metode  
Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu Research and Development (R&D). 
Menurut Sukmadinata (2010) penelitian dan 
pengembangan (R&D) adalah suatu proses atau 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk 
baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, 
yang dapat dipertanggungjawabkan. Menurut 
Sugiyono (2019) penelitian dengan jenis research and 
development (R&D) atau penelitian dan pengembangan 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
memvalidasi dan mengembangkan suatu produk. 
Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan 
proses yang digunakan dalam mengembangkan dan 
memvalidasi produk pendidikan (Okpatrioka, 2023).  

Model yang digunakan dalam penelitian ini ialah 
model ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser dan 
Mollanda. Menurut Slamet (2022) model 
pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan yang 
meliputi: analysis (analisis), design (perancangan), 
development (pengembangan), implementation 
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Model 
pengembangan ADDIE memiliki keunggulan pada 
tahapan kerjanya secara sistematis (Adesfiana et al., 
2022). Model ADDIE merupakan salah satu model 
penelitian pengembangan untuk menciptakan media 
pembelajaran (Harefa et al., 2023).  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
menggunakan angket/kuesioner. Menurut Sugiyono 
(2013) angket/kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 
tertulis kepada responden untuk dijawab. Teknik 
analisis data menggunakan analisis data kevalidan dan 
analisis data kepraktisan.  
 

Hasil dan Pembahasan 
Produk hasil penelitian berupa media cerita 

bergambar (komik) materi mengenal tubuh tumbuhan 
merupakan media pembelajaran yang dikembangkan 
menggunakan penelitian Research and Development 
(R&D) dengan desain penelitian model ADDIE. 
Langkah-langkah pengembangan model ADDIE terdiri 
dari lima tahapan yaitu analysis (analisis), design 
(perancangan), development (pengembangan), 
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implementation (implementasi), dan evaluation 
(evaluasi). 

 
1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis menggunakan analisis 
kebutuhan, analisis kurikulum/materi dan analisis 
karakteristik siswa. Berdasarkan fakta di lapangan 
analisis kebutuhan di kelas IV SDN 35 Cakranegara 

merujuk pada hasil wawancara ditemukan bahwa 
sebagian besar siswa kurang bersemangat dalam 
proses pembelajaran karena hanya menggunakan 
buku paket yang telah dibagikan oleh sekolah saja, 
Sehingga membutuhkan pengembangan media 
pembelajaran yang lebih menarik yaitu media cerita 
bergambar (komik), guru juga setuju dengan 
adanya pengembangan media pembelajaran 
tersebut. Media pembelajaran sebagai alat bantu 
pengajaran yang mempengaruhi motivasi, kondisi, 
dan suasana belajar (Febrita et al., 2019). Analisis 
kurikulum/materi pada kelas IV SDN 35 
Cakranegara telah menggunakan Kurikulum 
Merdeka pada Tujuan Pembelajaran 2 materi bagian 
tubuh tumbuhan dan adapun analisis karakteristik 
siswa ditemukan bahwa kurangnya motivasi belajar 
siswa akibat kurangnya media pembelajaran yang 
menarik dan sesuai. Menurut Daryanto (2013) 
komik memliki kelebihan diantaranya mampu 
mendukung perkembangan imajinasi siswa dengan 
menggunakan ilustrasi yang nyata berdasarkan alur 
ceritanya.  

2. Design (Perancangan)  

Tahap ini, terdapat kegiatan yang harus dilakukan 
yaitu pemilihan materi, menyiapkan alat dan bahan 
yang digunakan, dan perancangan produk yang 
sesuai dengan kebutuhan dan masalah yang 
dihadapi oleh siswa. Komik sangat efektif jika 
diterapkan kepada anak usia rendah seperti di 
taman kanak-kanak atau pada kelas-kelas rendah 
sekolah dasar (Yaumi, 2018). Adapun alat dan 
bahan yang digunakan dalam membuat media 
cerita bergambar (komik) adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi canva  
2. Kertas HVS 70 GSM ukuran A4 
3. Printer 
4. Stapler dan staples 

Perancangan produk, tahapan pertama dalam 
pembuatan komik ini adalah menghasilkan ide 
cerita atau alur cerita yang akan digunakan. Komik 
menggunakan bahasa keseharian sehingga mudah 
untuk memahami alur cerita dari komik tersebut 
(Subroto et al., 2020). Media cerita bergambar 
(komik) yang dikembangkan mengangkat tema 
Pentingnya Mengenal Tubuh Tumbuhan, dengan 
terdapat 5 karakter atau tokoh pada cerita. 
Pemilihan 5 karakter atau tokoh ini bertujuan agar 

pembaca lebih mudah untuk mengingat dan 
mengenali karakter dalam komik. 

3. Development (Pengembangan) 
a. Pembuatan Produk  

Pembuatan produk media cerita bergambar 
(komik) materi mengenal tubuh tumbuhan 
memuat: 

➢ Cover  
Bagian cover berisi judul, materi, kelas, 
dan nama penulis 

       Gambar 1. Cover Depan 

 
➢ Kata pengantar 

Berisi penjelasan tentang media komik 
materi mengenal tubuh tumbuhan.  
Gambar 2. Kata Pengantar 

 
➢ Cara membaca komik 

          Gambar 3. Cara Membaca Komik 
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➢ Sinopsis 
Gambar 4. Sinopsis 

 
➢ Pengenalan tokoh 

             Gambar 5. Pengenalan Tokoh 

 
➢ Penyampaian materi melalui cerita 

Gambar 6. Penyampaian Materi 

  

  

            
 

➢ Teka-teki 
  Gambar 7. Teka-Teki  

 
➢ Biodata penulis  

Gambar 8. Biodata Penulis 
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b. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
 

Tabel 1. Validasi Ahli Materi 

Aspek Skor 
Angket 

Persentase Kategori 

Materi 22 88% Sangat 
Valid 

Penyajian 23 92% Sangat 
Valid 

Bahasa 13 86% Sangat 
Valid 

Rata-rata 
Persentase 

 88% Sangat 
Valid 

 
Persentase kevalidan materi pada media cerita 

bergambar (komik) sebesar 88% yang termasuk kedalam 
kategori sangat valid. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
media cerita bergambar (komik) materi mengenal tubuh 
tumbuhan sudah dapat diuji cobakan tanpa ada revisi. 
Menurut Nursy et al. (2023) menyatakan bahwa media 
pembelajaran dikatakan valid apabila memenuhi 
validitas isi dan validitas konstruk dengan aspek-aspek 
penilaian yaitu aspek isi, aspek tampilan, dan aspek 
bahasa. 

 
               Tabel 2. Validasi Ahli Media 

Aspek Skor 
Angket 

Persentase Kategori 

Desain 
Media 

46 83,63% Sangat 
Valid 

Aspek 
Kelayakan 
Bahasa 

15 100% Sangat 
Valid 

Rata-rata 
Persentase 

 91,81% Sangat 
Valid 

 
Persentase kevalidan media pada media cerita 

bergambar (komik) sebesar 91,81% yang termasuk 
kedalam kategori sangat valid. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media cerita bergambar (komik) 
materi mengenal tubuh tumbuhan sudah dapat diuji 
cobakan dengan masukan dan saran ahli media yaitu 
ilustrasi penjelasan materi lebih ditonjolkan dan ukuran 
huruf lebih dibesarkan. Menurut Solihah et al. (2022) 
menyatakan desain media komik bisa dianggap valid 
karena memadukan gambar dan teks dalam satu media 
sehingga informasi dapat diserap dengan lebih mudah 
dan efektif.  

 
c. Revisi  

Tabel 3. Revisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Ahli Media:  

  
Catatan: Ilustrasi penjelasan materi lebih ditonjolkan 
dan ukuran huruf lebih dibesarkan.  
Revisi dilakukan untuk memenuhi kevalidan sesuai 
dengan saran dan masukan dari validator ahli media. 
Muhammad et al. (2020) jika suatu produk dinyatakan 
valid atau layak maka produk tersebut dapat 
digunakan setelah direvisi sesuai dengan saran dari 
validator. 
4. Implementation (Implementasi) 

Media cerita bergambar (komik) yang telah direvisi 
berdasarkan penilaian dan saran dari ahli materi 
dan ahli media akan diimplementasikan dalam 
pembelajaran. 
 

Tabel 4. Angket Respon Siswa Uji Coba Kelompok 
Kecil 

Aspek Skor 
Angket 

Persentase Kategori 

Materi 177 88% Sangat 
Praktis 

Media 181 90% Sangat 
Praktis 

Rata-rata 
Persentase 

 89% Sangat 
Praktis 
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Persentase respon siswa uji coba kelompok 
kecil terhadap media cerita bergambar (komik) sebesar 
89% dengan kategori sangat praktis. Menurut Fitria et 
al. (2019) kepraktisan suatu media dapat dilihat dari 
penjelasan apakah guru atau pihak lain menganggap 
bahwa media pembelajaran mudah untuk digunakan 
oleh guru ataupun siswa. 

 Tabel 5. Angket Respon Siswa Uji Coba Kelompok 
Besar 

Aspek Skor 
Angket 

Persentase Kategori 

Materi 252 91,63% Sangat 
Praktis 

Media 249 90% Sangat 
Praktis 

Rata-rata 
Persentase 

 90,81% Sangat 
Praktis 

Persentase respon siswa uji coba kelompok 
besar terhadap media cerita bergambar (komik) sebesar 
90,81% dengan kategori sangat praktis. Menurut 
Suniasih (2019) kepraktisan materi dalam media 
pembelajaran mengacu pada kemudahan penggunaan 
dan pemahaman materi oleh pengguna dalam proses 
pembelajaran.  
 

Tabel 6. Data Hasil Angket Respon Guru 

Aspek Skor 
Angket 

Persentase Kategori 

Materi 31 88% Sangat 
Praktis 

Media 22 88% Sangat 
Praktis 

Rata-rata 
Persentase 

 88% Sangat 
Praktis 

Presentase respon guru terhadap media cerita 
bergambar (komik) sebesar 88% dengan kategori 
sangat praktis. Nieveen dalam Chairunisa et al. (2022) 
yang mengungkapkan bahwa produk pengembangan 
dalam hal ini bahan ajar dapat memiliki nilai praktis 
jika bahan ajar tersebut dapat digunakan dalam 
pembelajaran dan kepraktisannya juga mengacu pada 
keterlaksanaan pembelajaran seperti yang yang telah 
direncanakan sebelumnya.  
 
5. Evaluation (Evaluasi) 

Penelitian ini hanya dilakukan evaluasi 
formatif, yaitu evaluasi yang bertujuan untuk 
mengumpulkan data pada setiap tahapan guna 
penyempurnaan produk. Evaluasi pertama dilakukan 
pada tahap analisis, yaitu mulai dari menilai dan 
meninjau kembali kompetensi yang akan dicapai oleh 
siswa serta materi yang akan digunakan dalam produk 
media. Evaluasi kedua yaitu pada tahap desain atau 
perancangan. Evaluasi ketiga dilakukan pada tahap 

pengembangan dan evaluasi keempat pada tahap 
implementasi.  

Berdasarkan analisis hasil penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti pada kelas IV SDN 35 
Cakranegara, ditemukan bahwa kurang penggunaan 
media pembelajaran yang bervariasi karena diketahui 
bahwa media yang digunakan hanyalah buku paket 
yang telah dibagikan oleh sekolah, sehingga perlunya 
pengembangan media pembelajaran yang bervariasi 
dan menarik pada kegiatan pembelajaran. Menurut 
Fawziah et al. (2019) media pembelajaran adalah alat 
bantu yang digunakan dalam proses belajar untuk 
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Sejalan 
dengan pendapat Kustandi & Darmawan (2020) media 
pembelajaran sangat dibutuhkan untuk mendukung 
tujuan pembelajaran dalam proses kegiatan 
pembelajaran. Berdasarkan analisis kurikulum terdapat 
permasalahan pada TP2 yang memuat materi tentang 
bagian tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS. 
Diketahui bahwa nilai siswa masih rendah mengenai 
materi bagian tubuh tumbuhan, sehingga peneliti 
mengembangkan media pembelajaran berupa komik 
pada materi mengenal tubuh tumbuhan. Menurut 
Shomad et al. (2022) media komik dapat memudahkan 
siswa dalam memahami isi dari suatu cerita sehingga 
mampu menyampaikan isi cerita dengan baik.  

Alasan anak gemar membaca komik salah 
satunya karena komik mudah dibaca serta anak yang 
memiliki kemampuan membaca yang rendah juga 
dapat memahami isi dan tujuan dari komik tersebut 
karena melihat gambar yang ada didalam komik 
(Fadillah 2018). Media pembelajaran yang 
dikembangkan sesuai dengan karakter siswa pada 
kelas IV sekolah dasar pada rentang usia 9-11 yang 
berada pada tahap operasional konkret. Sejalan dengan 
pendapat Marinda (2020) anak usia sekolah dasar 
berada pada fase operasional konkret. Sehingga 
peneliti mengembangkan media pembelajaran komik 
dengan menggunakan cerita non fiksi atau karangan 
berdasarkan fakta yang terjadi dalam kehidupan nyata 
yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Menurut Siska et al. (2021) komik merupakan media 
jenis visual yang dapat dimanfaatkan untuk 
menyampaikan suatu informasi atau pesan dengan 
lebih mudah untuk dimengerti karena terdiri dari 
gambar dan tulisan yang telah disusun dalam satu alur 
cerita agar lebih menarik dan mudah untuk dipahami, 
sehingga dapat membantu mengembangkan imajinasi 
siswa dan memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan.  

Respon terhadap media cerita bergambar 
(komik) oleh siswa pada uji coba kelompok kecil 
sebesar 89% dan pada uji coba kelompok besar sebesar 
90,81% serta respon guru terhadap media cerita 
bergambar (komik) sebesar 88% menunjukkan bahwa 
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media ini “sangat praktis” digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Sebagaimana yang dijelaskan  

Nieveen dalam Chairunisa et al. (2022) yang 
mengungkapkan bahwa produk pengembangan dalam 
hal ini bahan ajar dapat memiliki nilai praktis jika 
bahan ajar tersebut dapat digunakan dalam 
pembelajaran dan kepraktisannya juga mengacu pada 
keterlaksanaan pembelajaran seperti yang yang telah 
direncanakan sebelumnya. Berdasarkan hasil penelitian 
media pembelajaran cerita bergambar (komik) materi 
mengenal tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS sangat 
praktis digunakan sebagai media pembelajaran pada 
kelas IV SDN 35 Cakranegara. 

 
Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 
pemgembangan media cerita bergambar (komik) dapat 
disimpulkan sebagai berikut: 
1. Media cerita bergambar (komik) dikembangkan 

menggunakan penelitian Research and Development 
(R&D) dengan desain penelitian model ADDIE yang 
terdiri dari lima tahapan yaitu analysis (analisis), 
design (perancangan), development (pengembangan), 
implementation (implementasi), dan evaluation 
(evaluasi).  

2. Validasi produk oleh ahli materi memperoleh skor 
88% dengan kategori sangat valid dan validasi oleh 
ahli media memperoleh skor 91,81% dengan 
kategori sangat valid.  

3. Respon guru terhadap media cerita bergambar 
(komik) materi mengenal tubuh tumbuhan di SDN 
35 Cakranegara mendapatkan skor 88% dengan 
kategori sangat praktis dan respon siswa dari uji 
coba kelompok kecil memperoleh skor 89%, 
sedangkan uji coba kelompok besar memperoleh 
skor 90,81% dengan kategori sangat praktis. 
Berdasarkan nilai dan skor persentase yang 
diperoleh, kepraktisan media cerita bergambar 
(komik) yang dikembangkan berada pada kategori 
sangat praktis untuk digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran 
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