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ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar pada materi gaya dan gerak di kelas IV sekolah dasar dipengaruhi oleh
penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga siswa cenderung pasif dan
mengalami kesulitan dalam memahami konsep. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran flipchart berbasis komik yang wvalid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar pada materi gaya dan gerak. Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang
meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek
penelitian terdiri atas seorang guru kelas IV, 7 siswa pada uji coba skala terbatas, dan 20 siswa
pada uji coba skala luas. Data dikumpulkan melalui angket validasi ahli materi dan ahli media,
angket respons guru dan siswa, serta tes pre-test dan post-test. Analisis data dilakukan
menggunakan analisis persentase dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan memperoleh tingkat kevalidan sangat tinggi dengan persentase validasi
ahli materi sebesar 96% dan ahli media sebesar 88%. Tingkat kepraktisan media ditunjukkan
oleh respons guru sebesar 94%, respons siswa pada uji coba skala terbatas sebesar 90%, dan uji
coba skala luas sebesar 92%. Keefektifan media dibuktikan melalui nilai N-Gain sebesar 0,68
pada uji coba skala terbatas dan 0,71 pada uji coba skala luas yang termasuk dalam kategori
tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran flipchart berbasis komik dinyatakan valid,
praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar pada materi gaya dan gerak.

Kata Kunci: media pembelajaran, flipchart berbasis komik, hasil belajar

ABSTRACT
The low learning outcomes in the topic of force and motion among fourth-grade elementary
school students are attributed to the limited use of innovative instructional media, resulting in
passive classroom participation and difficulties in understanding scientific concepts. This study
aimed to develop a comic-based flipchart learning medium that is valid, practical, and effective
in improving fourth-grade elementary school students' learning outcomes on the topic of force
and motion. The study employed a Research and Development (R&D) approach using the
ADDIE model, which consists of the stages of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The research participants included one fourth-grade teacher,
seven students in the limited-scale trial, and twenty students in the large-scale trial. Data were
collected through material expert and media expert validation questionnaires, teacher and
student response questionnaires, and pre-test and post-test assessments. The data were analyzed
using percentage analysis and the N-Gain test. The findings revealed that the developed learning
medium achieved a very high level of validity, with validation scores of 96% from the material
expert and 88% from the media expert. The practicality of the medium was demonstrated by a
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teacher response rate of 94%, student responses of 90% in the limited-scale trial, and 92% in
the large-scale trial. Its effectiveness was evidenced by N-Gain scores of 0.68 in the limited-
scale trial and 0.71 in the large-scale trial, both categorized as high. Therefore, the comic-based
flipchart learning medium is considered valid, practical, and effective for enhancing fourth-
grade elementary school students' learning outcomes on the topic of force and motion.
Keywords: learning media, comic-based flipchart, learning outcomes

PENDAHULUAN

Pendidikan di sekolah dasar bertujuan mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan
sikap siswa melalui pembelajaran yang bermakna. Keberhasilan pembelajaran dipengaruhi oleh
berbagai faktor, salah satunya penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa. Menurut teori perkembangan kognitif Piaget, siswa sekolah dasar berada
pada tahap operasional konkret sehingga lebih mudah memahami konsep melalui media visual
dan pengalaman nyata. Oleh karena itu, penggunaan media yang menarik menjadi penting
untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar.

Salah satu materi yang memerlukan media pembelajaran yang tepat adalah gaya dan
gerak. Idealnya, pembelajaran pada Kurikulum Merdeka berpusat pada siswa dengan
memanfaatkan media yang inovatif. Namun, pada kenyataannya pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dan penggunaan buku paket sehingga siswa kurang aktif, mudah
bosan, serta mengalami kesulitan memahami konsep. Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya hasil belajar siswa.

Media flipchart berbasis komik dapat menjadi alternatif untuk mengatasi permasalahan
tersebut. Flipchart menyajikan materi secara sistematis, sedangkan komik menghadirkan
ilustrasi dan alur cerita yang menarik sehingga membantu siswa memahami konsep secara lebih
konkret. Teori Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2021) menjelaskan bahwa
kombinasi teks dan gambar mampu meningkatkan pemahaman dibandingkan penyajian teks
saja.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis komik maupun
flipchart mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Darmawan et al. (2021)
menyatakan bahwa flipchart berbasis komik memiliki tingkat kelayakan yang tinggi sebagai
media pembelajaran, sedangkan Gulo dan Harefa (2022) menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berpengaruh positif terhadap hasil belajar. Meskipun demikian,
penelitian mengenai pengembangan flipchart berbasis komik pada materi gaya dan gerak untuk
siswa kelas IV sekolah dasar masih terbatas.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran flipchart berbasis komik yang memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan media yang mengintegrasikan flipchart dan komik edukatif pada materi gaya
dan gerak serta menguji kualitasnya melalui aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN Campurejo 2 pada April 2026. Subjek penelitian
terdiri atas satu guru kelas IV, 7 siswa pada uji coba skala terbatas, dan 20 siswa pada uji coba
skala luas. Validator produk terdiri atas dua orang validator, yaitu satu ahli materi dan satu ahli
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media. Validator ahli materi merupakan dosen yang memiliki kompetensi pada bidang materi
pembelajaran IPA sekolah dasar, sedangkan validator ahli media merupakan dosen yang
memiliki kompetensi dalam bidang media dan teknologi pembelajaran.

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran pada materi
gaya dan gerak. Tahap desain meliputi penyusunan materi, storyboard komik, desain flipchart,
dan penyusunan instrumen penelitian. Tahap pengembangan dilakukan melalui pembuatan
media yang kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Tahap implementasi dilakukan
melalui uji coba skala terbatas kepada 7 siswa dan uji coba skala luas kepada 20 siswa kelas
IV. Tahap evaluasi dilakukan untuk menyempurnakan produk berdasarkan hasil validasi,
respons pengguna, dan hasil belajar siswa.

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen
penelitian terdiri atas lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respons guru dan siswa,
serta soal pre-test dan post-test. Data hasil validasi dan angket dianalisis menggunakan analisis
persentase untuk menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan media. Persentase diperoleh
dengan membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimal, kemudian dikalikan
100%.

Kriteria kevalidan dan kepraktisan media ditentukan berdasarkan persentase hasil
penilaian. Persentase 85,01-100% termasuk kategori sangat valid/sangat praktis, 70,01-85%
kategori valid/praktis, 50,01-70% kategori kurang valid/kurang praktis, dan 0-50% kategori
tidak valid/tidak praktis. Keefektifan media ditinjau dari peningkatan hasil belajar siswa
melalui analisis N-Gain. Kriteria N-Gain yang digunakan yaitu g > 0,70 termasuk kategori
tinggi, 0,30 < g < 0,70 kategori sedang, dan g < 0,30 kategori rendah. Dengan demikian, nilai
N-Gain sebesar 0,68 termasuk kategori sedang, sedangkan nilai 0,71 termasuk kategori tinggi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Kevalidan media diperoleh melalui penilaian ahli media dan ahli materi. Hasil validasi
ahli media memperoleh persentase sebesar 88%, sedangkan hasil validasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 96%. Berdasarkan kriteria kevalidan yang digunakan, kedua
hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
flipchart berbasis komik telah memenuhi kelayakan dari aspek tampilan, penyajian, isi materi,
bahasa, dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, media dinyatakan valid
dan layak digunakan dalam pembelajaran.

Kepraktisan media diperoleh melalui angket respons guru dan siswa setelah penggunaan
media dalam pembelajaran. Hasil angket respons guru memperoleh persentase sebesar 94%
dengan kategori sangat praktis. Pada uji coba skala terbatas terhadap 7 siswa, diperoleh respons
sebesar 90%, sedangkan pada uji coba skala luas terhadap 20 siswa diperoleh respons sebesar
92%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media flipchart berbasis komik mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik,
materi mudah dipahami, serta membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

Keefektifan media diketahui melalui peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan nilai
pre-test dan post-test yang dianalisis menggunakan N-Gain. Hasil analisis menunjukkan bahwa
uji coba skala terbatas memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,68, sedangkan uji coba skala luas
memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,71. Berdasarkan kriteria N-Gain, nilai 0,68 termasuk
kategori sedang, sedangkan nilai 0,71 termasuk kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan
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adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media flipchart berbasis komik pada
materi gaya dan gerak.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada April 2026 di kelas IV SDN
Campurejo 2, diketahui bahwa proses pembelajaran telah berjalan secara terarah sesuai dengan
tujuan yang telah ditetapkan. Guru belum memanfaatkan media pembelajaran sebagai sarana
pendukung dalam penyampaian materi serta belum menerapkan variasi metode pembelajaran
selama proses berlangsung. Di samping itu, masih terdapat beberapa kendala dalam
pelaksanaan pembelajaran, yaitu sebagian siswa belum menyimak penjelasan guru secara
optimal dan masih mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. Partisipasi
aktif siswa selama pembelajaran juga belum menunjukkan hasil yang maksimal. Kondisi
tersebut mengindikasikan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih inovatif
dan interaktif untuk meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta pemahaman terhadap materi
yang dipelajari.

Berdasarkan hasil wawancara, siswa masih mengalami kesulitan memahami materi
gaya dan gerak karena konsepnya bersifat abstrak. Guru juga menyampaikan bahwa
penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada buku paket dan LKS, sehingga siswa
belum mendapatkan pengalaman belajar yang konkret dan menarik. Hal tersebut menyebabkan
pemahaman siswa terhadap materi belum maksimal.

Tabel 1. Hasil Wawancara Guru
Pertanyaan Jawaban

Bagaimana proses belajar Proses pembelajaran diawali dengan apersepsi dan
mengajar yang biasa Ibu lakukan  penyampaian tujuan, dilanjutkan penjelasan materi
selama pembelajaran berlangsung menggunakan buku paket dan papan tulis, tanya jawab,

di kelas? latihan, serta diakhiri dengan penugasan dan
kesimpulan.

Apakah siswa ada kesulitan dalam Ya, Beberapa siswa masih kesulitan memahami materi

pembelajaran dikelas? abstrak dan kurang fokus, sehingga membutuhkan

penjelasan secara berulang.
Apakah ada mata pelajaran yang  Ya, Salah satu materi yang sulit dipahami siswa adalah
menurut Ibu sulit dipahami oleh IPA, khususnya gaya dan gerak. Siswa kesulitan
siswa? Jika ya, mata pelajaran membedakan jenis gaya dan memahami pengaruh gaya
apa? terhadap gerak benda karena membutuhkan contoh
konkret dan media pendukung.
Metode apa yang Dbiasanya Saya lebih sering menggunakan metode ceramah, tanya
digunakan dalam kegiatan jawab, diskusi sederhana, dan pemberian tugas. Metode
pembelajaran? tersebut disesuaikan dengan materi dan kondisi siswa di
kelas.
Bagaimana tingkat partisipasi dan Keaktifan siswa masih beragam, sebagian aktif
keaktifan siswa selama mengikuti bertanya dan menjawab, sedangkan sebagian lainnya
proses pembelajaran di kelas? cenderung pasif terutama saat pembelajaran hanya
menggunakan buku paket.

Angket respons guru dan siswa diberikan setelah pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media flipchart berbasis komik pada materi gaya dan gerak. Angket ini bertujuan
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untuk mengetahui tingkat kepraktisan media berdasarkan kemudahan penggunaan, tampilan,
penyajian materi, serta manfaat media dalam mendukung proses pembelajaran. Berdasarkan
hasil angket, respons guru memperoleh persentase sebesar 94% dengan kategori Sangat Praktis.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media flipchart berbasis komik mudah digunakan, memiliki
tampilan yang menarik, materi disajikan secara sistematis, serta membantu guru dalam
menyampaikan materi gaya dan gerak secara lebih efektif.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan angket yang dilakukan pada tahap awal
penelitian di kelas IV SDN Campurejo 2, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran belum
berjalan secara optimal dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Pembelajaran masih
didominasi oleh metode ceramah dan belum didukung penggunaan media pembelajaran yang
menarik, sehingga siswa cenderung kurang aktif serta mengalami kesulitan dalam memahami
materi. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya pemahaman siswa yang terlihat dari masih
banyaknya siswa yang belum mencapai KKTP. Selain itu, minat dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran juga masih rendah karena kegiatan belajar yang dilaksanakan kurang
bervariasi dan belum sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan kontekstual untuk
meningkatkan minat belajar, keaktifan, pemahaman konsep, serta hasil belajar siswa.

Selain itu, penelitian lain mengenai pengembangan media pembelajaran berbentuk
flipchart yang dilakukan oleh (Basri, 2022) menunjukkan bahwa hasil uji post-test memperoleh
nilai rata-rata sebesar 94,5 yang mengindikasikan bahwa media flipchart yang dikembangkan
telah efektif. Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran flipchart terbukti efektif dalam mendukung proses
pembelajaran serta mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti kegiatan belajar,
sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran flipchart berbasis komik
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran
IPA materi gaya dan gerak di kelas IV sekolah dasar. Tingginya tingkat kevalidan menunjukkan
bahwa media telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa, dan tampilan. Menurut
Arsyad (2011), media pembelajaran yang dirancang sesuai karakteristik siswa dan tujuan
pembelajaran akan lebih mudah digunakan serta mampu mendukung tercapainya tujuan belajar.
Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Mujahadah, Akman, dan Triono (2021) yang
menyatakan bahwa media flipchart memperoleh kategori sangat valid karena materi dan desain
media telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Kepraktisan media terlihat dari respons positif guru dan siswa selama proses
pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, serta
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih sistematis. Hal ini sesuai dengan
pendapat Daryanto (2016) bahwa media visual dapat meningkatkan perhatian, minat, dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Temuan ini diperkuat oleh penelitian Darmawan
et al. (2021) yang menyimpulkan bahwa media flipchart memberikan kemudahan bagi guru
dan siswa karena penyajian materi lebih menarik dan mudah dipahami.

Efektivitas media ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar berdasarkan nilai N-Gain
pada kategori tinggi. Peningkatan tersebut terjadi karena penyajian materi melalui ilustrasi
komik membantu siswa menghubungkan konsep gaya dan gerak yang bersifat abstrak dengan
situasi nyata. Menurut Piaget, siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret
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sehingga lebih mudah memahami konsep apabila disajikan melalui gambar atau benda yang
konkret. Oleh karena itu, penggunaan ilustrasi komik dalam flipchart mampu meningkatkan
pemahaman konsep dan hasil belajar siswa. Temuan ini juga mendukung hasil penelitian
Ningrum (2025) yang menyatakan bahwa media berbasis visual mampu meningkatkan hasil
belajar [IPA karena memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Media flipchart berbasis komik memiliki beberapa keunggulan, yaitu tampilannya
menarik, materi disusun secara sistematis, mudah digunakan tanpa memerlukan perangkat
elektronik, serta menggunakan ilustrasi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari sehingga
memudahkan siswa memahami materi. Meskipun demikian, media ini masih memiliki
keterbatasan karena hanya optimal digunakan pada pembelajaran tatap muka, penyajian materi
masih bersifat statis, jumlah materi terbatas, dan revisi media memerlukan pencetakan ulang.
Namun, keterbatasan tersebut tidak mengurangi kelayakan media sebagai alternatif
pembelajaran IPA di sekolah dasar, bahkan dapat menjadi dasar pengembangan media berbasis
digital pada penelitian selanjutnya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran flipchart
berbasis komik pada materi gaya dan gerak telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran kelas IV SDN Campurejo 2. Penggunaan media
ini mampu membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak, meningkatkan
keterlibatan dalam pembelajaran, serta meningkatkan hasil belajar. Ke depan, media ini dapat
dikembangkan pada materi lain atau dipadukan dengan teknologi digital agar penggunaannya
semakin luas dan inovatif.
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