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Abstrak  Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan, tingkat 

keterbacaan, dan respons siswa tentang media komik sains tema produksi garam 

berbantuan medibang paint pada materi kalor dan perpindahannya. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yang 

mempunyai tahapan (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate). Sampel 

penelitian merupakan 25 siswa kelas VII-A SMPN 5 Sumenep. Teknik penentuan 

sampel menggunakan teknik non probability sampling tipe purposive sampling. 

Teknik pengumpulan data penelitian menggunakan angket. Hasil penelitian 

pengembangan komik sains yang dinilai oleh validator ahli media memperoleh nilai 

validitas media sebesar 83,75% dan nilai reliabilitas media sebesar 89,99%, 

berdasarkan hasil yang diperoleh komik sains sangat valid dan reliabel. Hasil 

penelitian pengembangan yang dinilai oleh validator ahli materi memperoleh nilai 

validitas sebesar 80,55% dan nilai reliabilitas materi sebesar 90,43%, berdasarkan 

hasil yang diperoleh materi yang digunakan dalam komik sains sangat valid dan 

reliabel. Hasil tingkat keterbacaan media memperoleh nilai sebesar 88,67%, dan 

respons siswa terhadap media sebesar 87%, berdasarkan hasil yang diperoleh komik 

sains mempunyai tingkat keterbacaan dan respons yang sangat tinggi oleh siswa. 

Kata Kunci: Komik Sains, Medibang Paint, Tema Produksi Garam. 
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Abstract This development research aims to determine the feasibility, level of readability, and 

student responses about science comic media on the theme of producing salt assisted 

by medibang paint on heat material and its transfer. This research is a development 

research using the ADDIE model which has stages (Analyze, Design, Develop, 

Implement, and Evaluate). The research sample was 25 students of class VII-A of 

SMPN 5 Sumenep. The sample determination technique uses the technique non 

probability sampling type purposive sampling. Research data collection techniques 

use questionnaires. The results of the research on the development of science comics 

assessed by media expert validators obtained a media validity value of 83.75% and a 

media reliability value of 89.99%, based on the results obtained science comics are 

very valid and reliable. The results of the development research assessed by the 

material expert validator obtained a validity value of 80.55% and a material 

reliability value of 90.43%, based on the results obtained the material used in science 

comics is very valid and reliable. The results of the media readability rate obtained a 

score of 88.67%, and the student's response to the media was 87%, based on the 

results obtained by science comics had a readability rate and a very high response by 

students. 

Keywords: Science Comics, Medibang Paint, Salt Production Theme. 

Pendahuluan 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) didefinisikan sebagai sekumpulan pengetahuan tentang objek 

dan fenomena alam yang ditemukan oleh seorang pakar sains dengan metode ilmiah (Hisbullah & 

Selvi, 2018). IPA sebagai disiplin ilmu mempunyai karakteristik yang khas seperti mempunyai nilai 

ilmiah, tersusun secara sistematis, dan mempunyai keterkaitan yang erat dengan kehidupan sehari-

hari (Nugraha et al., 2020). Dalam proses pembelajaran di sekolah, IPA menjadi mata pelajaran 

penting yang harus ditingkatkan kualitasnya, supaya dapat menghasilkan siswa yang mempunyai 

kesadaran tinggi dalam mempelajari dan mengaplikasikan konsep IPA dalam kehidupan sehari-hari 

(Pratiwi et al., 2019). 

Pembelajaran IPA di sekolah harus didukung oleh perangkat yang memadai supaya mutu 

pembelajaran berkualitas, seperti adanya media pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Wisudawati 

& Sulistyowati, 2014). Konsep IPA erat dengan dinamika alam yang sifatnya abstrak dan banyak 

penggunaan rumus akan lebih efektif disampaikan kepada siswa dengan penggunaan media, serta 

pembelajaran akan lebih interaktif dan menyenangkan (Harahap, 2020). Namun penggunaan media 

pada proses pembelajaran IPA masih sangat minim, karena pembelajaran IPA di sekolah masih 

dikelola secara klasikal dengan menggunakan buku paket sebagai media dan satu-satunya sumber 

belajar (Wahyudi et al., 2019). 

Penggunaan media pembelajaran IPA yang minim sangat memerlukan pengembangan media, 

sehingga bisa membantu pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran. Jenis media 

pembelajaran yang bisa dijadikan opsi untuk digunakan dalam proses pembelajaran IPA dan 

dikembangkan ada empat jenis diantaranya seperti media visual, media audio, media audio visual, 

dan media multimedia (Satrianawati, 2018). Contoh media visual yang bisa digunakan dalam 

pembelajaran IPA seperti media komik, majalah, poster, dan lain sebagainya. Sedangkan contoh 

media audio seperti suara musik, contoh media audio visual seperti film, dan media multimedia 

seperti penggunaan komputer (Satrianawati, 2018).  

Membaca fungsi media dalam proses pembelajaran IPA dan opsi media yang bisa 

dikembangkan, jenis media visual berupa “komik sains” menarik untuk dikembangkan. Komik 

sains didefinisikan sebagai media pembelajaran yang dapat menyampaikan pesan pembelajaran 

tentang gejala-gejala alam dan hubungan sebab akibatnya melalui perpaduan teks dan gambar, 

membentuk satu cerita yang menyenangkan (Hevria, 2021). Komik sebagai media pembelajaran 

mempunyai keunggulan dalam visualisasi yang menarik dan banyak disukai oleh siswa jenjang 

pendidikan SMP (Sekolah Menengah Pertama) (Mahendra et al., 2021). 
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Terlepas dari keunggulan komik sebagai media pembelajaran IPA, dalam penggunaannya 

masih terbatas dan belum dioptimalkan (Ntobuo et al., 2018). Media pembelajaran komik cukup 

banyak di pasaran, namun penggunaannya pada pembelajaran IPA masih kurang (Zuhrowati et al., 

2018). Lanti (2017) juga mengungkapkan komik yang selama ini digunakan dalam proses 

pembelajaran mengandung lukisan, cerita, dan bahasa yang cukup rendah.  

Upaya untuk mengembangankan dan mengoptimalkan penggunaan komik sebagai media 

pembelajaran IPA, dalam proses pengembangan komik sains akan diintegrasikan dengan etnosains 

yang ada di lingkungan siswa belajar. Etnosains didefinisikan sebagai ilmu pengetahuan yang 

dimiliki dan diperoleh oleh suatu masyarakat dengan metode tertentu menjadi suatu tradisi yang 

dilestarikan, serta mempunyai korelasi dengan konsep sains dan bisa diuji kebenarannya secara 

empiris (Sudarmin, 2014). Etnosains yang akan digunakan sebagai konten atau tema komik sains 

merupakan “produksi garam”, tema tersebut dipilih karena SMP Negeri 5 Sumenep sebagai tempat 

siswa belajar secara letak geografis dekat dengan tempat produksi garam. Hadi & Ahied (2017) 

memaparkan bahwa proses pembuatan garam oleh petani di Madura bisa dikorelasikan dengan 

kompetensi dasar di SMP, khususnya pada materi “kalor dan perpindahannya”, contoh konsep sains 

pada proses pembuatan garam seperti proses penguapan air di lahan garam karena ada sinar 

matahari. 

Selain pada aspek konten, komik sains akan dioptimalkan dari aspek desain grafis, supaya 

visualisasi gambar semakin menarik, maka dari itu akan digunakan medibang paint sebagai alat 

bantu pada proses pengembangan. Batubara (2020) mengatakan medibang paint adalah aplikasi 

komputer yang terdiri dari berbagai tools untuk mengedit dan membuat gambar, khususnya 

membuat gambar pada komik. Keunggulan medibang paint tools yang tersedia cukup lengkap, 

seperti brush tool, eraser tool, bucket tool, gradient tool, dan teks tool, dan fitur lainnya yang dapat 

memperbagus visualisasi gambar. Selain hal itu Medibang paint merupakan aplikasi yang tidak 

perlu menggunakan jaringan internet dalam mengoperasikannya. Namun fitur yang tersedia di 

dalam medibang paint cukup sulit, sehingga membutuhkan keterampilan khusus dalam 

mengoperasikannya. Hal itu tentunya menjadi kendala atau kekurangan medibang paint. Produk 

akhir dari media pembelajaran IPA yang akan dikembangkan dalam upaya menjawab kebutuhan 

penggunaan media pembelajaran adalah “komik sains tema produksi garam berbantuan medibang 

paint pada materi kalor dan perpindahannya”. 

Metode Penelitian 

Desain pengembangan ini menggunakan model ADDIE, yaitu model instruksional yang 

terdiri dari lima fase berupa Analyze, Design, Developt, Implement, and Evaluate. Berikut Langkah-

langkah pengembangan media komik sains menggunakan model ADDIE dapat dilihat pada gambar 

1. 

 
Gambar 1 Model pengembangan ADDIE oleh Robert Maribe Branch. (Sumber: Branch, 2009) 
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Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2021/2022 di SMP Negeri 5 

Sumenep. Sampel penelitian merupakan 25 siswa kelas VII-A yang ditentukan menggunakan 

Teknik Non Probability  Sampling tipe Purposive Sampling, yaitu penentuan sampel dilakukan 

dengan pertimbangan tertentu atau seleksi khusus (Siyoto & Sodik, 2015). Instrumen penelitian 

yang digunakan berupa lembar obervasi, lembar validasi, angket keterbacaan media pembelajaran, 

dan angket respons siswa. Lembar validasi digunakan untuk mengetahui tingkat validitas media 

pembelajaran komik sains berdasarkan aspek media dan materi. Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan rumus validitas sebagai berikut:  

𝑉_𝑎ℎ =
TSe

TSh
 x100 ………………… (1) 

Keterangan: 

𝑉_𝑎ℎ = Validasi ahli 

𝑇𝑆𝑒   = Total skor validasi 

TSh   = Total skor maksimum 

(Diadaptasi dari Mawardani et al., 2022) 

Setelah dihitung skor validasi, maka total skor para validator digabungkan menggunakan 

rumus berikut: 

𝑉 =
V1+v2

2
 ……………………….(2) 

Keterangan: 

V = Validitas gabungan 

V1 = Hasil dari validator ahli 1 

V2 = Hasil dari validator ahli 2 

(Diadaptasi dari Mawardani et al., 2020) 

Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus tersebut, media komik sains dapat dinyatakan 

valid berdasarkan kriteria nilai validasi yang tersaji pada tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria skor validasi ahli 
Persentase Kriteria 

80% - 100% Sangat valid 

60% - 79% Valid 

 40% - 59% Kurang valid 

10% - 39% Tidak valid 

(Diadaptasi dari Mawardani et al., 2020) 

Setelah menganalisis nilai validitas, kemudian menghitung nilai reliabilitas dengan 

menggunakan rumus Borich atau analisis statistik percentage of agreement dengan rumus berikut: 

𝑅𝑘 = 100(1 −
𝐴−𝐵

𝐴+𝐵
)………………… (3) 

Keterangan: 

Rk = koefisien reliabilitas 

A = Skor tertinggi yang diberikan oleh validator 

B = Skor terendah yang diberikan oleh validator 

(Diadaptasi dari Nazilah et al., 2018) 

Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus tersebut, media komik sains dapat dinyatakan 

reliabel berdasarkan kriteria skor yang tersaji pada tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria reliabilitas 

Persentase Kriteria 

0% < R ≤ 19% Kurang reliabel 

20% < R ≤ 39% Sedikit reliabel 

40% < R ≤ 59% Cukup reliabel 

60% < R ≤ 79% Reliabel 

80% < R ≤ 100% Sangat reliabel 

(Diadaptasi dari Nazilah et al., 2018) 
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Angket keterbacaan media pembelajaran komik sains dan respons siswa dianalisis 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑃 =
𝑆

𝑁
 𝑋 100%..............................(4) 

keterangan: 

𝑃 = Persentase 

𝑆 = Jumlah skor yang diperoleh 

𝑁 = Jumlah skor maksimal 

(Diadaptasi dari Nazilah et al., 2018) 

Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus tersebut, media komik sains dikategorikan 

tingkat keterbacaannya berdasarkan kriteria skor yang tersaji pada tabel 3. 

Tabel 3. Kriteria persentase keterbacaan media 
Persentase Kriteria 

75% - 100% Sangat tinggi 

50% - 74% Tinggi 

25% - 49% Sedang 

10% - 24% Kurang 

(Diadaptasi dari Nazilah et al., 2018) 

Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus tersebut, respons siswa terhadap media     

komik sains dikategorikan berdasarkan kriteria skor yang tersaji pada tabel 4. 

Tabel 4. Kriteria respons siswa 
Persentase Kriteria 

< 20% Sangat kurang 

21% - 40% Kurang 

41% - 60% Sedang 

61% - 80% Tinggi 

81% - 100% Sangat tinggi 

(Diadaptasi dari Fadillah, 2018) 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Media komik sains tema produksi garam berbantuan medibang paint pada materi kalor dan 

perpindahannya dikembangkan untuk mengoptimalkan penggunaan komik sebagai media 

pembelajaran IPA. Pengembangan komik sains menggunakan model ADDIE, merupakan suatu 

model pengembangan yang terdiri dari lima tahap sesuai dengan akronimnya, yaitu Analyze, Deign, 

Develop, Implement, dan Evaluate (Branch, 2009). Setiap tahapan pengembangan komik sains 

menggunakan model ADDIE mengacu terhadap uraian kegiatan yang dikemukakan oleh Robert 

Maribe Branch. Penjelasan tentang setiap tahap dari model ADDIE sebagai berikut: 

1. Tahap Analyze (Analisis) 

Tahap Analyze (analisis) bertujuan untuk mengetahui perlunya pengembangan media 

pembelajaran IPA dan kebutuhan yang diperlukan pada proses pengembangan komik sains. Hasil 

analisis dan data yang diperoleh sebagai berikut: 

a. Identifikasi pembelajaran IPA 

Identifikasi dilakukan dengan cara observasi, yaitu melakukan pengamatan secara langsung di 

kelas tentang proses pembelajaran, sumber belajar, dan penggunaan media pembelajaran IPA. 

Observasi dilakukan di kelas VII-A SMP Negeri 5 Sumenep. Hasil dari observasi tersaji pada tabel 

5. 

Berdasarkan hasil observasi yang tersaji pada tabel 5 terlihat bahwa sangat perlu 

pengembangan dan penggunaan media pembelajaran IPA di sekolah. Pengembangan media bisa 

digunakan sebagai media utama atau media pendukung proses pembelajaran untuk meningkatkan 

antusias siswa dalam belajar dan berbagai kompetensi. Berdasarkan karakteristik pembelajaran IPA 

yang mengarah pada konsep integrative science dengan berlandaskan teori belajar behaviorisme, 
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teori perolehan informasi, dan teori psikologi kognitif (konstruktivisme), pembelajaran harus 

didukung dengan penggunaan media pembelajaran IPA yang kreatif dan inovatif (Wisudawati & 

Sulistyowati, 2014). 

Tabel 5 Hasil observasi proses pembelajaran IPA 
No. Aspek yang diamati Deskripsi hasil pengamatan 

1.  Proses pembelajaran Proses pembelajaran IPA di kelas dari pembukaan sampai penutup berjalan 

dengan baik. Metode yang digunakan merupakan metode ceramah. 

Evaluasi pembelajaran dilakukan dengan memberikan tugas kelompok dan 

memberikan tugas untuk dikerjakan di rumah. 

2.  Penggunaan sumber dan 

media pembelajaran IPA 

Pada proses pembelajaran tidak menggunakan media khusus yang 

dikembangkan untuk pembelajaran IPA, seperti penggunaan media visual 

berupa komik sains. Sumber belajar yang digunakan hanya buku paket IPA 

SMP. Sehingga berdampak pada antusias siswa dalam belajar, terlihat 

perbedaan yang signifikan antara siswa yang aktif dan pasif. 

 

b. Analisis karakteristik siswa 

Pengembangan komik sains supaya sesuai dengan kebutuhan siswa, maka perlu dilakukan 

analisis tentang karakteristik siswa. Karakteristik siswa yang dianalisis tentang etika siswa dalam 

belajar, keaktifan siswa dalam belajar, gaya belajar siswa, motivasi belajar, dan aktivitas siswa di 

luar kegiatan di kelas. Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan cara observasi secara langsung 

di kelas VII-A SMP Negeri 5 Sumenep. Hasil analisis karakteristik siswa tersaji pada tabel 6.  

Tabel 6. Hasil observasi karakteristik siswa 
No. Aspek yang diamati Deskripsi hasil pengamatan 

1. Etika siswa dalam belajar Siswa menanggapi dan menjawab pertanyaan dengan bahasa yang 

sopan 

2. Keaktifan siswa dalam belajar Siswa kurang aktif dalam bertanya, hanya beberapa yang 

mengajukan pertanyaan tentang hal yang tidak dipahami. 

3. Gaya belajar siswa Gaya belajar siswa variatif, ada yang fokus menyimak, membaca, 

dan mencatat. 

4. Motivasi siswa dalam belajar Siswa kurang antusias dalam belajar 

5. Aktivitas siswa di luar kelas Waktu luang siswa di luar kelas lebih dimanfaatkan untuk istirahat 

dan berinteraksi dan komunikasi tentang persoalan di luar materi 

pembelajaran 

 

Berdasarkan hasil observasi tentang karakteristik siswa yang tersaji pada tabel 6, terlihat 

persoalan yang terjadi seperti gaya belajar siswa yang cukup variatif karena keterbatasan daya 

indera. Hal itu dapat berpengaruh terhadap fokus belajar dan pemahaman siswa dalam menerima 

informasi tentang pembelajaran. Dampak dari ragam gaya belajar siswa bisa diantisipasi dengan 

penggunaan media pembelajaran. seperti yang dipaparkan Sumiharsono & Hasanah (2018), fungsi 

media secara umum diantaranya dapat mengatasi keterbatasan panca indera dalam belajar, 

memperjelas pesan supaya tidak terlalu verbalistis, dan memberikan pengalaman atau persepsi yang 

sama tentang informasi materi pembelajaran. Selain hal tersebut Sumiharsono & Hasanah (2018) 

menjelaskan bahwa media mempunyai fungsi kompensatoris, yaitu dapat membantu siswa dalam 

proses mencerna informasi secara utuh dan mengelola informasi tersebut dengan mudah. Siswa juga 

kurang antusias dalam belajar seperti bertanya dan menanggapi stimulus yang diberikan. Persoalan 

yang terjadi karena tidak ada penggunaan media pembelajaran IPA. Media pembelajaran secara 

umum memiliki fungsi sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan pesan, 

sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam belajar 

(Sumiharsono & Hasanah, 2018). Yulianti et al (2021) juga memaparkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran IPA jenis visual, khususnya seperti komik dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 
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c. Analisis tujuan pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan arah pembelajaran kompetensi 

yang direkomendasikan dimiliki siswa. Tujuan pembelajaran menjadi acuan proses pengembangan 

komik sains. Hasil analisis tujuan pembelajaran tersaji pada tabel 7. 

Tabel 7. Tujuan pembelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator Tujuan Pembelajaran 

3.4 Menganalisis konsep suhu, 

pemuaian, kalor, perpindahan 

kalor, dan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari termasuk 

mekanisme menjaga kestabilan 

suhu tubuh pada manusia dan 

hewan.  

3.4.1 Menjelaskan 

pengertian kalor. 

 

3.4.2 Menganalisis 

hubungan kalor dengan suhu 

dan hubungan kalor dengan 

perubahan wujud benda. 

 

3.4.3 Menganalisis macam-

macam perpindahan kalor. 

3.4.1.1 Siswa mampu memahami pengertian kalor 

dengan bantuan media pembelajaran komik sains. 

3.4.2.1 Siswa dapat menyelidiki faktor-faktor 

yang mempengaruhi kenaikan suhu dan 

perubahan wujud benda dengan bantuan media 

pembelajaran komik sains. 

3.4.3.1 Siswa mampu memahami dan 

membedakan macam-macam perpindahan kalor 

dengan bantuan media pembelajaran komik sains. 

 

 

Berdasarkan tabel 7 tersaji hasil analisis tujuan pembelajaran yang menjadi acuan 

pengembangan komik sains. Untuk menentukan tujuan pembelajaran perlu juga menentukan KD 

(Kompetensi Dasar) dan Indikator yang digunakan pada pembelajaran. Berdasarkan tujuan 

pembelajaran yang ditentukan, media komik sains akan digunakan menjadi stimulus, salah satu 

sumber belajar, dan media penghubung antara pengetahuan siswa yang diperoleh dari lingkungan 

dengan konsep IPA yang ada di sekolah. 

d. Analisis konten 

Analisis konten bertujuan untuk mengetahui etnosains yang ada di lingkungan sekitar siswa 

dan bisa diintegrasikan dengan materi pada komik sains. Etnosains yang ada di lingkungan siswa 

belajar adalah “produksi garam”,  masyarakat mempunyai pengetahuan tentang produksi garam 

berdasarkan ilmu turun temurun dari para leluhur. Oleh karena itu produksi garam akan dijadikan 

konten yang akan menjadi ciri khas dari komik sains. Hubungan antara pengetahuan masyarakat 

tentang produksi garam dengan KD (Kompetensi Dasar) di SMP tersaji pada tabel 8. 

Tabel 8. Hubungan proses produksi garam dengan KD IPA SMP 
Kompetensi Dasar Konsep sains pada proses pembuatan garam 

Menganalisis konsep suhu, pemuaian, kalor, 

perpindahan kalor, dan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari termasuk mekanisme 

menjaga kestabilan suhu tubuh pada manusia 

dan hewan. 

Proses penguapan karena adanya sinar matahari 

yang merupakan perpindahan kalor secara radiasi.  

Rentang waktu penguapan tiap kolam bergantung 

terhadap kapasitas sinar matahari dan angin. 

(Sumber: Hadi & Ahied, 2017) 

Berdasarkan data yang tersaji pada tabel 8, aktivitas masyarakat berupa produksi garam 

mempunyai keterkaitan dengan kajian etnosains. Hadi & Ahid (2017) merekonstruksi pengetahuan 

masyarakat Madura tentang produksi garam yang didapatkan secara turun temurun dari pada 

leluhur, ternyata  mempunyai korelasi dengan kajian keilmuan etnosains. Pengetahuan masyarakat 

tentang produksi garam mempunyai korelasi dengan KD (kompetensi Dasar) di SMP, khususnya 

pada materi “kalor dan perpindahannya”, contohnya seperti proses penguapan air laut di lahan 

garam karena ada panas sinar matahari (Hadi & Ahid, 2017). Penggunaan konten etnosains karena 

siswa pada dasarnya di luar kegiatan pembelajaran  sudah mengalami berbagai fenomena alam, 

sehingga dapat membuat siswa lebih mudah belajar (Wisudawati & Sulistyowati, 2014). Etnosains 

didefinisikan sebagai ilmu pengetahuan yang dimiliki dan diperoleh oleh suatu masyarakat dengan 

metode tertentu menjadi suatu tradisi yang dilestarikan, serta mempunyai korelasi dengan konsep 
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sains dan bisa diuji kebenarannya secara empiris (Sudarmin, 2014). Seperti penelitian yang 

dilakukan oleh Ntobuo et al (2018) dengan menggunakan budaya Gorontalo sebagai konten pada 

pengembangan media komik IPA, berdampak terhadap keaktifan dan prestasi siswa. Oleh karena itu 

media komik sains yang akan dikembangkan menggunakan tema “produksi garam”. 

 

2. Tahap Design (Desain) 

Pada tahap desain menulis ide pengembangan media pembelajaran ke dalam sebuah rumusan 

produk yang jelas. Ide rumusan produk berupa deskripsi umum dan spesifikasi media pembelajaran. 

Desain media komik sains bisa dilihat pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Desain media pembelajaran komik sains 

Desain media komik sains yang tersaji pada gambar 2 didesain berdasarkan etnosains 

produksi garam sebagai konten dari komik sains. Tema dan desain grafis yang digunakan 

disesuaikan dengan konten produksi garam untuk lebih menunjukkan keunggulan visualisasi. Selain 

hal tersebut bahasa yang digunakan, latar, dan karakter tokoh disesuaikan dengan karakteristik 

siswa, dengan tujuan media komik sains relevan dengan kebutuhan siswa. 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Pada tahap develop (pengembangan) dilakukan pembuatan produk media komik sains. Media 

komik sains dibuat secara konvensional menggunakan alat menggambar dan diedit menggunakan 

aplikasi medibang paint. Batubara (2021) menjelaskan bahwa medibang paint merupakan salah satu 

software untuk mengedit gambar dan membuat gambar secara digital secara praktis. Medibang 

paint merupakan aplikasi yang mempunyai fitur atau tools yang cukup lengkap. Dalam 

pengembangan komik sains juga menggunakan software corel draw sebagai aplikasi tambahan 

untuk memperbagus komik sains. Produk komik sains yang telah dikembangkan dapat dilihat pada 

gambar 3.  
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Gambar 3. Media pembelajaran komik sains 

Media komik sains terdiri dari 10 lembar dengan menampilkan warna utama hitam putih 

seperti jenis komik manga. Produk akhir dari komik sains berbentuk file PDF (Portable Document 

Format). Produk akhir media komik sains yang dikembangkan yaitu, 1) Produk komik berukuran 

A4, 2) Materi yang digunakan yaitu “kalor dan perpindahannya”, 3) Materi dikorelasikan dengan 

konsep sains yang ada di masyarakat tentang etnosains proses produksi garam di Kalianget, 

Sumenep, Madura, 4) Desain komik memiliki latar (tempat, waktu, dan suasana) area produksi 

garam, dan 5) Tokoh dalam komik berupa siswa SMP (Sekolah Menengah Pertama). Media komik 

sains yang telah selesai dibuat diuji kelayakannya oleh tim pakar berdasarkan instrumen yang telah 

dibuat yaitu berupa lembar validitas media dan materi. Hasil validitas media berdasarkan aspek 

media dan materi sebagai berikut: 

 

a. Hasil validitas aspek media 

Produk yang dihasilkan pada proses pengembangan berupa komik sains tema produksi garam 

pada materi kalor dan perpindahannya. Hevria (2021) memaparkan bahwa komik sains merupakan 

media pembelajaran yang dapat menyampaikan pesan pembelajaran tentang gejala-gejala alam dan 

hubungan sebab akibatnya melalui perpaduan teks dan gambar, membentuk satu cerita yang 

menyenangkan. Komik sains dinilai kelayakan dari aspek media dan materi oleh tim pakar. Hasil 

validitas yang dilakukan oleh tim pakar media dapat dilihat pada tabel 5. 

Tabel 5. Rekapitulasi hasil validitas dan reliabilitas media 
No. Aspek yang dinilai Rata-rata validitas aspek Rata-rata reliabilitas aspek 

1. Elemen grafis komik sains 79,17% 95,23% 

2. Karakter tokoh komik sains 87,5% 85,7% 

3. Tema komik sains 81,25% 92,85% 

4. Latar (tempat, waktu, dan suasana) 

komik sains 

87,5% 85,7% 

5. Kelayakan penggunaan bahasa 

komik sains 

83,33% 90,47% 

Rata-rata total 83,75% 89,99% 

Kriteria penilaian Sangat valid Sangat reliabel 
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Berdasarkan rekapitulasi hasil pada tabel 5, hasil analisis data validasi dari setiap elemen 

komik sains memperoleh rata-rata total dari semua aspek sebesar 83,75%. Berdasarkan hasil 

validitas yang diperoleh pada angka 80%-100% komik sains terkategori sangat valid (Mawardani et 

al., 2022). Adapun nilai reliabilitas rata-rata total dari semua aspek media memperoleh 89,99%. 

Berdasarkan hasil reliabilitas yang diperoleh pada angka kisaran 80% < R ≤ 100% komik sains 

terkategori sangat reliabel (Nazilah et al., 2018). Berdasarkan perolehan nilai tersebut, media komik 

sains tema produksi garam berbantuan medibang paint pada materi kalor perpindahannya sangat 

layak digunakan. Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Yulianingsih & Ikhsan (2018) 

tentang pengembangan komik IPA berbasis karakter juga memperoleh nilai yang sangat valid 

berdasarkan penilaian tim pakar media. Penelitian yang dilakukan oleh Ntobuo et al (2018) tentang 

pengembangan komik graviti berbasis budaya Gorontalo juga menghasilkan nilai yang sangat valid 

dari aspek media. 

Indikator penilaian aspek sesuai dengan elemen komik sains yang terdiri dari desain grafis 

komik, karakter tokoh, latar (waktu, tempat, dan suasana), tema, dan bahasa yang digunakan 

(Akcanca, 2020). Pada Aspek desain grafis komik sains dinilai berdasarkan indikator yang terdiri 

dari tampilan sampul, kesesuaian ilustrasi dengan tema, dan kesesuaian penulisan baik dari ukuran 

dan jenis font. Hasil analisis data validasi aspek desain grafis secara rata-rata memperoleh hasil 

79,17% dengan kategori valid dan nilai reliabilitas 95,23% dengan kategori sangat reliabel, 

sehingga berdasarkan hasil yang diperoleh desain grafis komik sains mempunyai tingkat visualisasi 

menarik. Selaras dengan yang dipaparkan oleh Mahendra et al (2021) komik sebagai media 

mempunyai manfaat visualisasi dengan metafora yang menarik terhadap pembaca. Sehingga dapat 

meningkatkan gairah belajar siswa dalam proses pembelajaran (Lanti, 2017). 

Tokoh pada komik sains menampilkan tiga siswa yang mempunyai karakter berbeda dalam 

belajar, baik karakter kritis, cerdas, dan rajin membaca. Analisis data validasi aspek karakter tokoh 

secara rata-rata memperoleh hasil 87,5% dengan kategori sangat valid dan nilai reliabilitas 85,7% 

dengan kategori sangat reliabel. Oleh karena itu karakter tokoh pada komik sains menunjukkan sifat 

atau karakteristik dari setiap tokoh dengan jelas. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh  

Yulianingsih & Ikhsan (2018) pada pengembangan komik IPA efektif dalam menanamkan dan 

meningkatkan nilai karakter. Sehingga komik sains juga mempunyai potensi mencegah kenakalan 

pada anak dan mengurangi dampak anti sosial yang disebebkan gambar komik yang kurang baik 

(Lanti, 2017).  

Aspek tema komik sains dinilai berdasarkan indikator yang terdiri terdiri dari kesesuaian tema 

dengan karakteristik siswa dan konsep materi “kalor dan perpindahannya”. Hasil analisis data 

validasi pada aspek tema memperoleh hasil rata-rata validitas sebesar 81,25% dengan kategori 

sangat valid dan nilai reliabilitasnya memperoleh hasil 92,85% dengan kategori sangat reliabel. 

Hasil yang diperoleh sesuai dengan pemaparan Akcanca (2020) bahwa tema merupakan gambaran 

umum yang merepresentasikan semua elemen komik sains. Selain hal itu tema produksi garam juga 

sesuai dengan konsep materi kalor dan perpindahannya. Seperti yang disampaikan Hadi & Ahied 

(2017) proses pembuatan garam oleh petani madura bisa dijadikan diintegrasikan sebagai konten 

media pembelajaran, salah satunya materi kalor dan perpindahannya. 

Latar komik sains memberikan informasi mengenai keterangan waktu, tempat, dan suasana 

dalam alur cerita. Latar pada komik sains dinilai tingkat kesesuaiannya, untuk memastikan latar 

yang dipakai sesuai dengan tema produksi garam. Hasil analisis data validasi pada aspek tema 

memperoleh rata-rata 87,5% yang terkategori sangat valid dan nilai reliabilitasnya 85,7% dengan 

kategori sangat reliabel. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan latar yang dipakai pada komik 

sains sangat sesuai dengan tema produksi garam, sehingga informasi yang tersampaikan baik secara 

langsung atau tidak langsung bisa mudah dipahami oleh siswa. Seperti yang dipaparkan oleh  

Subakti et al (2022) untuk mempermudah siswa memahami informasi berdasarkan teori belajar 

konstruktivisme Lev Vygotsky media harus dintegrasikan dengan pemahaman tentang dunia sekitar 

atau lingkungan siswa. Selaras dengan pemaparan Pakpahan (2020) media yang dintegrasikan 
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dengan pemahaman yang ada dilingkungan dapat menjadi penghubung antara pengetahuan siswa 

yang didapatkan di lingkungan dengan konsep ilmu pengetahuan di sekolah.  

Bahasa pada komik sains disajikan dalam bentuk balon kata, setiap balon kata menunjukkan 

informasi atau ekspresi dari tokoh yang ada dalam komik sains. Berdasarkan fungsi bahasa pada 

komik sains, maka bahasa yang digunakan pada pengembangan komik sains tema produksi garam 

dinilai untuk mengetahui kelayakan bahasa yang digunakan. Hasil analisis data validasi pada aspek 

bahasa memperoleh nilai rata-rata 83,33% dengan kategori sangat valid. Oleh karena itu pada aspek 

bahasa tidak ada yang perlu direvisi, sedangkan nilai reliabilitasnya memperoleh hasil 90,47% 

dengan kategori sangat reliabel. Berdasarkan hasil yang diperoleh, bahasa pada komik sains dapat 

berfungsi menghubungkan bahasa dalam kehidupan sehari-hari dengan bahasa akademis yang ada 

di sekolah, sehingga bahasa lebih komunikatif dan membantu keterbatasan siswa dalam memahami 

materi pembelajaran (Akcanca, 2020). Selaras dengan fungsi kompensatoris media komik sains 

dengan bahasa sangat baik dapat mempermudah siswa menerima dan mengelola informasi secara 

utuh (Sumiharsono & Hasanah, 2018).  

 

b. Hasil validitas aspek materi 

Media komik sains selain dinilai berdasarkan aspek media, juga dinilai kelayakannya tentang 

materi yang digunakan pada media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun data rekapitulasi 

hasil validitas atau kelayakan media berdasarkan aspek materi yang dinilai oleh tim pakar dapat 

dilihat pada tabel 6. 

Tabel 6. Rekapitulasi hasil validitas dan reliabilitas materi 
No. Aspek yang dinilai Rata-rata validitas 

aspek 

Rata-rata reliabilitas 

aspek 

1. Isi 70,83% 93,33% 

2. Penyajian 75% 82,85% 

3. Kebahasaan 95,83% 95,23% 

Rata-rata total 80,55% 90,43% 

Kriteria penilaian Sangat valid Sangat reliabel 

 

Berdasarkan data validitas aspek materi yang tersaji pada tabel 6, hasil analisis data dari 

semua aspek materi kalor dan perpindahannya pada komik sains memperoleh nilai validitas rata-

rata total sebesar 80,55%. Berdasarkan hasil validitas yang diperoleh pada angka 80%-100% materi 

terkategori sangat valid (Mawardani et al., 2020). Adapun nilai reliabilitas rata-rata total dari semua 

aspek materi media komik sains memperoleh 90,43%. Berdasarkan hasil reliabilitas yang diperoleh 

pada angka kisaran 80% < R ≤ 100% materi komik sains terkategori sangat reliabel (Nazilah et al., 

2018). Hasil rata-rata total nilai validitas dan reliabilitas materi yang digunakan pada komik sains 

sangat layak digunakan.  

Indikator yang digunakan pada aspek materi terdiri dari indikator isi, penyajian, dan bahasa 

yang digunakan. Hasil analisis data aspek isi materi kalor dan perpindahannya yang digunakan 

memperoleh nilai rata-rata 70,83% dengan kategori valid dan nilai rata-rata reliabilitas 93,33% 

dengan kategori sangat reliabel. Berdasarkan hasil tersebut isi materi kalor dan perpindahannya 

yang digunakan pada komik sains tema produksi garam layak digunakan. Hasil tersebut sesuai 

dengan fungsi media dalam rana kognitif, yaitu dengan isi materi yang valid media pembelajaran 

dapat membantu siswa mengingat, menganalisis, dan memahami materi dengan mudah 

(Sumiharsono & Hasanah, 2018). 

Aspek penyajian materi kalor dan perpindahannya yang digunakan pada pengembangan 

komik sains divalidasi untuk mengetahui kelayakan aspek penyajian. Indikator penilaian terdiri dari 

teknik penyajian dan susunan penyajian materi. Hasil validasi aspek penyajian materi, memperoleh 

memperoleh nilai rata-rata 75% dengan kategori valid dan nilai rata-rata reliabilitas 82,85% dengan 

kategori sangat reliabel. Berdasarkan hasil aspek penyajian komik sains yang valid media dapat 
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memberikan dampak afektif, yaitu membuat siswa nyaman dalam belajar dan membaca teks 

(Sumiharsono & Hasanah, 2018). Selain hal itu penyajian isi materi komik sains yang baik dapat 

meningkatkan minat dan keterampilan membaca siswa (Lanti, 2017). Sehingga media komik sains 

berdasarkan aspek penyajian layak digunakan.  

Aspek bahasa digunakan untuk menjelaskan materi kalor dan perpindahannya. Aspek bahasa 

dinilai berdasarkan indikator yang terdiri dari kesesuaian penggunaan bahasa dengan perkembangan 

kognitif siswa, mempunyai sifat komunikatif dan lugas, dan kesesuaian dengan kaidah bahasa 

Indonesia. Hasil analisis data validitas aspek penggunaan bahasa memperoleh nilai rata-rata 95,83 

dengan kategori sangat valid dan nilai reliabilitas 95,23% dengan kategori sangat reliabel. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh bahasa pada komik sains bisa dapat dipahami oleh siswa dengan 

mudah, apalagi bahasa yang digunakan disesuaikan dengan kondisi kognitif dan erat kaitannya 

dengan lingkungan siswa belajar (Lanti, 2017). Bahasa komik sains yang valid juga dapat membuat 

pesan yang disampaikan tidak terlalu verbalistis (Sumiharsono & Hasanah, 2018). Jadi bahasa pada 

komik sains untuk menjelaskan materi layak digunakan. 

 

4. Tahap Implement (Penerapan) 

Media komik sains yang telah layak digunakan berdasarkan uji validitas dan reliabilitas oleh 

tim pakar pada aspek media dan materi diuji coba kepada siswa. Sesuai dengan prosedur 

pengembangan menggunakan model ADDIE, pengembangan dilanjutkan ke tahap implement 

(penerapan). Branch (2009) memaparkan pada tahap implement dilakukan serangkaian kegiatan 

meliputi, mempersiapkan tempat penerapan, mempersiapkan siswa, dan melakukan uji coba media 

pembelajaran. Hasil uji coba kepada siswa tentang tingkat keterbacaan dan respons siswa terhadap 

media komik sains sebagai berikut: 

 

a. Keterbacaan media komik sains  

Angket keterbacaan media pembelajaran komik sains mempunyai tiga indikator yang terdiri 

dari panjang atau pendek kalimat, kesulitan kata, dan keterampilan pesan. Pernyataan pada angket 

keterbacaan terdiri dari pernyataan negatif dan positif. Data rekapitulasi hasil keterbacaan media 

komik sains dapat dilihat pada tabel 7. 

Tabel 7. Rekapitulasi hasil keterbacaan media 
No Indikator No Soal Pernyataan Rata-rata Kategori 

1. Panjang pendek 

kalimat 

1 Negatif 
90,5% Sangat tinggi 

3 Positif 

2. Kesulitan kata 4 Negatif 
85,5% Sangat tinggi 

6 Positif 

3. Keterampilan pesan 2 Negatif 
90% Sangat tinggi 

5 Positif 

Rata-rata total 
88,67 % 

Sangat tinggi 

 

 

Berdasarkan rekapitulasi hasil keterbacaan media yang tersaji pada tabel 7, media komik sains 

memperoleh hasil rata-rata total data dari semua indikator sebesar 88,67%. Hasil yang diperoleh 

menunjukkan media pembelajaran mempunyai tingkat keterbacaan yang sangat tinggi karena 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 75%-100% (Nazilah et al., 2018). Penelitian terdahulu oleh  

Fadillah (2018) pada pengembangan komik sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa juga memperoleh hasil keterbacaan yang sangat tinggi yaitu 78,14%. 

Berdasarkan hasil tingkat keterbacaan komik sains dan hasil penelitian terdahulu komik sains sangat 

rekomendasi untuk dijadikan media pembelajaran IPA dalam mengatasi rendahnya minat membaca 

siswa. Seperti yang disampaikan Lanti (2017) komik dapat meningkatkan minat dan keterampilan 

membaca. 
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Indikator yang digunakan untuk mengetahui tingkat keterbacaan media terdiri dari panjang 

atau pendeknya kalimat, kesulitan kata, dan keterampilan pesan. Setiap pernyataan yang ada pada 

indikator terdiri dari pernyataan negatif dan positif. Pada indikator panjang pendeknya kalimat 

memperoleh hasil rata-rata 90,5% dengan kategori sangat tinggi, yang artinya kalimat pada komik 

sains singkat padat dan jelas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembaca atau siswa lebih efisien 

dalam membaca komik sains, sehingga waktu yang dimiliki bisa digunakan untuk membaca sumber 

lainnya. Selaras dengan penjelasan Sumiharsono & Hasanah (2018) bahwa media pembelajaran 

dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. Membaca komik sains dengan 

efisien juga dapat mengurangi dampak dari komik yang dapat mengalihkan perhatian siswa 

terhadap bacaan lainnya (Lanti, 2017). 

Keterbacaan komik sains juga dinilai berdasarkan aspek kesulitan kata, untuk mengetahui 

tingkat kesulitan dan kemudahan siswa dalam memahami bacaan. Keterbacaan media dinilai 

berdasarkan indikator penulisan simbol-simbol rumus dan pemakaian kata pada komik sains. Hasil 

analisis pada indikator kesulitan kata memperoleh nilai rata-rata 85,5% dengan kategori sangat 

tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa mudah dalam memahami bacaan, baik dari simbol-

simbol yang digunakan dan penggunaan kata pada komik sains. Sehingga hasil tersebut menjadi 

solusi bagi siswa, karena umumnya penggunaan simbol atau rumus pada mata pelajaran IPA 

membuat siswa kesulitan dalam belajar (Harahap, 2020). 

Keterbacaan komik sains juga dinilai berdasarkan indikator keterampilan pesan, dengan 

diajukan pernyataan kepada siswa tentang kandungan pesan pada komik sains mengandung 

motivasi atau pesan yang buruk bagi pembaca. Hasil analisis data berdasarkan indikator 

keterampilan pesan memperoleh nilai rata-rata 90% dengan kategori sangat tinggi. Artinya siswa 

menilai bahwa pesan yang disajikan dalam komik sains baik untuk pembaca. Selaras dengan yang 

dipaparkan oleh Lanti (2017) bahwa komik memiliki keunggulan dalam penyajian pesan, 

khususnya dalam memberikan pesan positif yang erat kaitannya dalam kehidupan sehari-hari. Hasil 

tersebut juga menunjukkan komik sains tidak mengandung pesan yang menyimpang. Tidak seperti 

yang dipaparkan oleh Lanti (2017) bahwa beberapa komik menunjukkan pesan dalam gambar anti 

sosial yang berpotensi menyebabkan kenakalan pada anak. 

 

b. Respons siswa tentang komik sains 

Angket respons siswa diberikan kepada siswa kelas VII-A SMP Negeri 5 Sumenep yang 

berjumlah 25 orang. Hasil rekapitulasi data angket respons siswa tersaji pada tabel 8. 

Tabel 8. Rekapitulasi hasil respons siswa 

No Indikator No Soal Pernyataan Rata-rata Kategori 

1 Ketertarikan terhadap 

media pembelajaran 

1 Positif 
84,5 % Sangat tinggi 

6 Negatif 

2 Mudah memahami 

materi pembelajaran 

4 Negatif 
85,5 % Sangat tinggi 

8 Positif 

3 Penggunaan bahasa 2 Negatif 
87,5 % Sangat tinggi 

7 Positif 

4 Bertambah motivasi 

belajar 

3 Positif 
90,5 % Sangat tinggi 5 Negatif 

Rata-rata total 87 % Sangat tinggi 

 

Pada tahap uji coba selain bertujuan untuk mengetahui tingkat keterbacaan media, juga 

bertujuan untuk mengetahui tingkat respons siswa terhadap media komik sains. Respons siswa 

terhadap media komik sains dinilai berdasarkan indikator yang terdiri dari ketertarikan terhadap 

komik sains, kemudahan memahami materi, penggunaan bahasa, dan bertambahnya motivasi 

belajar. Isi angket respons siswa terhadap media terdiri dari pernyataan positif dan negatif dengan 
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kriteria skor yang berbeda. Hasil yang diperoleh dijadikan data untuk melakukan analisis kualitas 

produk komik sains (Branch, 2009). 

Analisis data respons siswa pada indikator ketertarikan terhadap komik sains, diajukan 

pernyataan kepada siswa tentang menarik atau membosankan komik sains sebagai media 

pembelajaran IPA. Hasil analisis respons siswa berdasarkan indikator ketertarikan terhadap komik 

sains memperoleh nilai rata-rata 84,5%. Dengan hasil yang diperoleh menunjukkan rata-rata siswa 

tertarik terhadap penggunaan media komik sains sebagai media penunjang untuk belajar materi 

IPA. Komik sebagai media pembelajaran memang mempunyai keunggulan visualisasi yang banyak 

disukai oleh siswa jenjang SMP (Sekolah Menengah Pertama) (Mahendra et al., 2021). Dengan 

hasil yang diperoleh komik dapat dimanfaatkan untuk dijadikan stimulus terhadap siswa untuk lebih 

giat membaca dan belajar. Hal itu juga selaras dengan kedudukan media berdasarkan teori belajar 

behaviorisme Ivan Petrovich Pavlov, yaitu media dapat memberikan stimulus positif bagi siswa 

(Pakpahan et al., 2020). 

Analisis data respons siswa pada indikator kemudahan memahami materi pembelajaran, 

diajukan pernyataan kepada siswa mengenai kemudahan dalam memahami materi kalor dan 

perpindahannya pada komik sains yang dikorelasikan dengan etnosains produksi garam. Hasil 

analisis respons siswa berdasarkan indikator kemudahan memahami materi memperoleh nilai rata-

rata 85,5%. Dengan hasil yang diperoleh menunjukkan rata-rata siswa mudah dalam memahami 

materi yang disajikan dalam komik sains. Hasil yang diperoleh selaras dengan kedudukan media 

berdasarkan teori belajar konstruktivisme Lev Vygotsky, yaitu media berfungsi sebagai 

penghubung pengetahuan yang diperoleh siswa dari lingkungan dengan materi pembelajaran yang 

ada di sekolah, sehingga siswa lebih mudah memahami materi (Pakpahan et al., 2020). Media juga 

mempunyai fungsi kognitif, yaitu dapat membantu siswa mengingat, menganalisis, dan memahami 

materi dengan tampilan yang tersaji (Sumiharsono & Hasanah, 2018). 

Komik sains diperkenalkan kepada siswa untuk mengetahui respons siswa pada indikator 

penggunaan bahasa dalam komik sains. Hasil analisis data respons siswa berdasarkan indikator 

penggunaan bahasa pada komik sains memperoleh nilai rata-rata 87,5%. Dengan hasil yang 

diperoleh menunjukkan rata-rata siswa menilai bahasa yang digunakan tidak berbelit-belit, dalam 

artian mudah dibaca dan dipahami. Lanti (2017) memaparkan bahwa salah satu kekurangan komik 

sebagai media pembelajaran mempunyai bahasa yang kualitasnya cukup rendah. Oleh karena itu, 

berdasarkan hasil respons siswa bahasa yang digunakan dalam pengembangan komik sains lebih 

optimal. Akcanca (2020) menjelaskan bahwa Bahasa yang digunakan pada komik sains haru jelas 

dan mudah dipahami, karena bahasa yang digunakan pada media mempengaruhi tingkat 

pemahaman siswa dalam memahami materi pembelajaran.  

Komik sains yang diperkenalkan kepada siswa bertujuan untuk mengetahui respons siswa 

pada indikator bertambahnya motivasi belajar. Hasil analisis respons siswa berdasarkan indikator 

motivasi belajar pada komik sains memperoleh nilai rata-rata 90,5%. Dengan hasil yang diperoleh 

menunjukkan rata-rata siswa senang dan terdorong untuk belajar menggunakan media komik sains. 

Hasil tersebut selaras dengan yang dipaparkan oleh Lanti (2017) bahwa komik sains sebagai media 

jenis visual mempunyai keunggulan yang berpotensi mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar. 

Secara umum media pembelajaran juga mempunyai manfaat dalam meningkatkan gairah belajar 

(Sumiharsono & Hasanah). 

Hasil analisis data respons siswa terhadap media komik sains berdasarkan semua indikator 

memperoleh nilai rata-rata total 87%. Siswa dinyatakan mempunyai tingkat kesukaan atau respons 

yang sangat tinggi terhadap media pembelajaran karena memperoleh nilai rata-rata sebesar 81%-

100% (Fadillah, 2018). Hasil tersebut selaras dengan penjelasan Mahendra et al (2021) bahwa 

komik sebagai media pembelajaran mempunyai keunggulan dalam visualisasi yang menarik dan 

banyak disukai oleh siswa jenjang pendidikan SMP (Sekolah Menengah Pertama). Hasil respons 

siswa terhadap media bisa dijadikan acuan dalam penggunaan komik sains sebagai media 

pembelajaran IPA untuk meningkatkan berbagai kompetensi siswa. Salah satu contohnya untuk 

meningkatkan prestasi belajar siswa (Lanti, 2017). 
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5. Tahap Evaluate (Evaluasi) 

Evaluasi merupakan tahap akhir dari pengembangan komik sains menggunakan model 

ADDIE. Branch (2009) menjelaskan bahwa evaluasi yang dilakukan pada tahap akhir merupakan 

evaluasi sumatif. Pada pengembangan komik sains tidak menggunakan evaluasi sumatif, hanya 

menggunakan evaluasi formatif karena pada pengembangan komik sains hanya dilakukan satu kali 

siklus. Hal itu dilakukan karena keterbatasan waktu pengembangan komik sains. 

Pengembangan komik sains perlu dievaluasi pada aspek media, yaitu komik sains lebih baik 

jika dikembangkan menjadi e-comic. Pengembangan komik sains dalam bentuk elektronik atau 

digital tentunya lebih efisien dalam waktu pengembangan dan hemat biaya dalam proses uji coba, 

sehingga bisa maksimal dalam proses pengembangan. Komik dalam bentuk elektronik atau digital, 

contohnya seperti komik android salah satu manfaatnya lebih praktis dibaca oleh siswa sebagai 

media pendukung proses pembelejaran (Yulianti et al., 2021). Pengembangan komik sains juga 

perlu dievaluasi dalam aspek materi, yaitu lebih baik jika menggunakan materi IPA terpadu. 

Penggunaan materi IPA terpadu sebagai integrasi dari tema “produksi garam” pada komik sains 

akan lebih menyajikan cakupan materi lebih luas. Materi pada komik sains yang berfokus pada 

materi kalor dan perpindahannya, membuat penyajian materi kurang luas. Seperti yang dipaparkan 

oleh Hadi & Ahied (2017) kajian etnosains tentang produksi garam Madur dapat dikaji dari 

berbagai aspek atau konsep IPA, seperti materi kalor dan perpindahannya, pemisahan campuran, 

kristalisasi, dan lain sebagainya.    

Kesimpulan dan Saran 

Media komik sains tema produksi garam pada materi kalor dan perpindahannya yang 

dikembangkan dengan bantuan medibang paint sangat layak digunakan. Hasil validitas media 

sebesar 83,75% dan nilai reliabilitas media sebesar 89,99%, berdasarkan hasil yang diperoleh 

komik sains sangat valid dan reliabel. Hasil validitas materi sebesar 80,55% dan nilai reliabilitas 

materi sebesar 90,43%, berdasarkan hasil yang diperoleh materi yang digunakan dalam komik sains 

sangat valid dan reliabel. Hasil tingkat keterbacaan media memperoleh nilai sebesar 88,67%, dan 

respons siswa terhadap media sebesar 87%, berdasarkan hasil yang diperoleh komik sains 

mempunyai tingkat keterbacaan dan respons yang sangat tinggi oleh siswa. Saran yang dapat 

diberikan, materi pada komik sains yang dintegrasikan dengan etnosains produksi garam tidak 

hanya fokus pada satu disiplin ilmu, namun bisa ditingkatkan lagi menggunakan materi IPA 

terpadu. Selain hal tersebut, media komik sains bisa dikembangkan dalam bentuk elektronik 

menjadi e-comic.  
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