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Abstrak

Berdasarkan observasi dan wawancara guru untuk kelas VIII SMPN 17 Kota Jambi ditemukan bahwa
materi tersulit adalah sistem peredaran darah dan kegiatan pembelajaran di kelas kurang kondusif,
sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa. Penelitan bertujuan
mengembangkan media pembelajaran komik digital berbasis karakter hero Indonesia pada materi sistem
peredaran darah manusia. Dalam pengembangan media ini dibutuhkan penilaian ahli media dan materi,
persepsi guru dan siswa serta pengaruh penggunaan media terhadap hasil belajar siswa. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE (analysis, design, development,
implementation, evaluation). Instrumen penelitian terdiri atas: 1) daftar wawancara, kuesioner dan lembar
observasi untuk analisis kebutuhan, 2) lembar validasi materi dan media untuk kelayakan media, 3)
angket persepsi guru dan siswa untuk ujicoba produk, dan 4) soal pretest-posttest untuk mengetahui
pengaruh media terhadap hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital berbasis
karakter hero Indonesia yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi
sistem peredaran darah manusia untuk siswa kelas VIII SMPN 17 Kota Jambi. Penilaian validasi materi
adalah sebesar 89,06% (sangat baik), penilaian validasi media adalah 81,25% (sangat baik), persepsi guru
sebesar 72,92% (baik), persepsi siswa dalam kelompok kecil sebesar 84,72% (sangat baik), dan persepsi
siswa dalam kelompok besar sebesar 90,09% (sangat baik). Sedangkan hasil uji t independensi
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-tailed) 0,00 < o 0,01, terdapat perbedaan yang signifikan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selisih rata-rata hasil pretest-postest yang diperoleh kelas kontrol
adalah 34,38 dan kelas eksperimen adalah 53,03.

Kata kunci: media pembelajaran, komik digital, karakter hero Indonesia, sistem peredaran darah

Abstract

Based on the observation and teacher interview for class VIII SMPN 17 Jambi City, it was found that the
most difficult material was the circulatory system and the learning activities in the classroom were not
conducive, so that learning media was needed that could attract students' interest. The research aimed to
develop digital comic learning media based on Indonesian hero characters on the material of the human
circulatory system. In developing this media, it required the assessment of media and material experts,
teacher and student perceptions and the effect of media use on student learning outcomes. This
development research used the ADDIE development model (analysis, design, development,
implementation, evaluation). The research instruments consisted of: 1) list of interview, questionnaires
and observation sheets for needs analysis, 2) material and media validation sheets for media feasibility,
3) teacher and student perceptions questionnaires for product trials, and 4) pretest-posttest questions to
determine the effect.of media on learning outcomes. The results showed that the digital comics based on
Indonesian hero characters that were developed could be used as the learning media on the material of
the human circulatory system for class VIII students of SMPN 17 Jambi City. The material validation
assessment was 89.06% (very good), the media validation assessment was 81.25% (very good), the
teacher's perception was 72.92% (good), students' perception in small group was 84.72% (very good),
and students' perceptions in large group was 90.09% (very good). While the results of the independence t
test showed that the significance value (2-tailed) 0.00 < a 0.01, there was significant difference between
the control and the experimental class. The average difference between the pretest-posttest results
obtained by the control class was 34.38 and the experimental class was 53.03.
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Pendahuluan

Media adalah alat bantu yang mampu
merangsang siswa untuk berpikir, berusaha
dan bekerjasama dalam memecahkan
masalah dalam pembelajaran. Media dapat
digunakan sebagai sarana belajar untuk
memudahkan siswa dalam memahami
konsep yang diajarkan. Penggunaan media
juga diharapkan mampu  memberikan
pengalaman yang menarik dan mengesankan
bagi siswa (Jarmita, Chandrawati, &
Zulfiati, 2020). Manfaat media pembelajaran
sangat besar terhadap pendidikan para siswa,
mengingat dengan kehadiran media akan
membantu kekurangan guru dalam hal
menyampaikan pelajaran. Dengan demikian,
media pembelajaran diharapkan dapat
memberikan kontribusi yang maksimal
terhadap proses sampai hasil pembelajaran
(Fransiska, 2013),

Pemilihan media yang sesuai juga
harus menjadi perhatian karena media yang
sesuai akan berefek positif terhadap kualitas
pembelajaran. Kriteria media pembelajaran
disesuaikan dengan kebutuhan siswa, yaitu
media audio, media visual dan audio-visual.
Media audio adalah media yang memiliki
unsur suara. Media visual adalah media yang
dapat dilihat seperti gambar, lukisan, foto.
Sedangkan media audio visual adalah media
yang mengandung unsur suara dan juga
memiliki unsur gambar. Selama ini
pembelajaran di kelas menggunakan media
pembelajaran berupa buku paket.
Penggunaan buku paket dan metode
penyampaian materi pelajaran yang kurang
menarik dan bersifat monoton dari tenaga
pengajar (guru) akan membuat siswa merasa
bosan dalam belajar. Hal ini menyebabkan
kesulitan siswa dalam memahami materi
pelajaran (Lisman, Markuna, & Wicaksono,
2020).

Berdasarkan hasil wawancara dengan
Guru SMPN 17 Kota Jambi, salah satu dari
materi tersulit dalam pembelajaran biologi
adalah sistem peredaran darah karena materi
tersebut terdiri dari mekanisme-mekanisme
peredaran darah yang tidak jarang
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membingungkan dan sulit dipahami oleh
siswa. Selama observasi, peneliti juga
mengamati suasana kelas saat proses
pembelajaran. Peneliti melihat suasana
belajar tidak kondusif karena siswa
melakukan aktivitas lainnya di luar belajar
misalnya mengobrol dan bermain-main
sehingga menyebabkan kebisingan selama
proses belajar berlangsung.

Peneliti mengasumsikan salah satu
faktor yang menyebabkan tidak kondusifnya
proses  pembelajaran  adalah  media
pembelajaran yang digunakan belum mampu
menarik ~ perhatian  siswa  terhadap
pembelajaran.  Hal ini  dikarenakan
penggunaan media yang variatif masih
tergolong minim. Kurangnya minat siswa
saat kegiatan belajar berlangsung membawa
dampak pada hasil belajar siswa. Hal ini
diasumsikan karena belum tercapainya
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada
nilai ulangan harian peserta didik kelas VIII
SMP Negeri 17 Kota Jambi. Adapun rata-
rata ulangan harian dari kelas-kelas tersebut
adalah 67,2.

Berdasarkan hasil wawancara tersebut
dapat diketahui bahwa penggunaan media
komik merupakan sebuah solusi yang dapat
menarik minat siswa untuk membaca karena
penyajiannya berupa gambar dan teks.
Penyajian gambar dan teks dibuat melalui
alur cerita dirangkai dengan menarik. Alur
cerita yang menarik akan membuat pembaca
dapat terbawa suasana terutama komik yang
memiliki  karakter tokoh yang unik,
didukung dengan adanya audio dan video.
Karakter-karakter unik yang terdapat pada
komik akan mampu meninggalkan kesan
bagi pembacanya. Karakter unik tersebut
salah satunya dapat berupa karakter heroik.
Hal ini karena tokoh heroik memiliki sifat
dan penampilan yang mampu memberikan
kesan kepada pembaca.

Berdasarkan penelitian relevan oleh
Meier (Nurgiyantoro, 2005) lebih dari 90%
pelajar adalah pembaca komik. Hal tersebut
membuktikan bahwa komik merupakan
salah satu bacaan yang paling disukai anak-
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anak dan pelajar. Berdasarkan urutan-urutan
yang ada, komik dapat menjadi alat
pengajaran yang efektif, siswa akan tertarik
membacanya tanpa harus dibujuk. Oleh
karena itu, penggunaan media komik
diharapkan dapat membantu siswa untuk
memahami suatu cerita sehingga dapat
mudah menyampaikan kembali isi cerita
dengan menggunakan bahasa sendiri (Ahmat
& Sukartiningsih, 2013)

Selain itu, pada abad ini diperlukan
adanya penelitian pendidikan yang dapat
mengakomodir  perkembangan  revolusi
industri 4.0 dengan melibatkan unsur
nasionalisme. Penelitian pendidikan yang
dapat memenuhi hal tersebut, salah satunya
yaitu pengembangan media pembelajaran
digital yang mengandung identitas bangsa
Indonesia. Perpaduan tren global dengan
kearifan lokal dapat dilakukan dengan
pengembangan komik digital berbasis
karakter hero Indonesia pada materi
pembelajaran biologi. Perpaduan ini dirasa
menjadi terobosan dalam meningkatkan
animo belajar peserta didik. Menurut
Wicaksana & Atmadja (2018), 28% animo
belajar peserta didik dipengaruhi oleh
adanya guru. Hal ini berarti masih banyak
lagi faktor lain yang mempengaruhi animo
belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian yang telah
dipaparkan, penelitan ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran komik
digital berbasis karakter hero Indonesia pada
materi sistem peredaran darah manusia
untuk siswa kelas VIII SMPN 17 Kota
Jambi. Dalam pengembangan  media
pembelajaran komik ini diketahui penilaian
ahli media dan ahli materi, persepsi guru dan
siswa dan analisis pengaruh penggunaan
komik digital terhadap hasil belajar siswa.

Metode Penelitian

Penelitian ~ pengembangan  komik
digital berbasis karakter hero Indonesia pada
materi sistem peredaran darah manusia
menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Gambar 1
adalah tahapan model ADDIE.

Subjek penelitian ini adalah validator
materi dan media, guru biologi dan siswa
kelas VIII SMPN 17 Kota Jambi. Teknik
pengumpulan data  adalah dengan

menyebarkan angket serta soal pretest dan
posttest. Skala yang digunakan adalah skala
modifikasi likert. Skala tersebut digunakan
untuk menghitung penilaian validator materi
dan media serta persepsi guru dan siswa.
Adapun instrumen yang digunakan terdiri
atas: 1) daftar wawancara, kuesioner dan
lembar observasi untuk analisis kebutuhan,
2) lembar validasi materi dan media untuk
kelayakan media, 3) angket persepsi guru
dan siswa sebagai instrumen ujicoba produk,
dan 4) soal pretest dan posttest untuk
mengetahui pengaruh media terhadap hasil
belajar.

ANALYZE

_— I

EVALUATION DESIGN

N 7

DEVELOPMENT

IMPLEMENTATION <

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
(Sugiyono, 2017)

Teknik analisis data dilakukan
menggunakan  statistika deskriptif  dan
inferensial.  Adapun tahapan statistika

deskriptif yang dilakukan, yaitu melakukan
perhitungan hasil validasi, angket ujicoba
produk, dan hasil pretest dan posttest yang
dituangkan ke dalam bentuk tabel dan
grafik. Rumus yang digunakan untuk
menghitung penilaian validasi materi dan
media, ujicoba produk dan pretest- posttest
adalah sebagai berikut.
Jumlah Skor Penelitian
Jumlah Skor Maksimum
Adapun statistika inferensial digunakan
untuk menganalisis dalam memperoleh
kesimpulan berdasarkan data yang tertuang
di dalam tabel dan grafik. Taraf signifikan a
yang digunakan adalah 1% (0,01) karena
data yang diolah berskala kecil, yaitu hanya
satu kelas kontrol dan satu kelas eksperimen.
Tahapan penelitian ini dimulai dengan
tahap analisis (analysis), yaitu analisis
kebutuhan, analisis materi, dan analisis
media. Analisis kebutuhan dilakukan dengan
menyebarkan kuesioner kepada guru dan
siswa terhadap media yang sedang
dibutuhkan. Kemudian dilakukan analisis
materi berdasarkan tingkat kesulitan materi
yang ada di silabus SMPN 17 Kota Jambi.

Tanggapan = X 100%

Tersedia online di http://jurnal.um-palembang.ac.id/index.php/dikbio



70 Sonya Novisca Wijaya, dkk/Pengembangan Media Pembelajaran.....

Tingkat kesulitan materi dilihat dari rata-rata
hasil belajar siswa, yaitu 67,2 dan diperoleh
sistem peredaran darah manusia sebagai
materi tersulit. Setelah itu, analisis media
dilakukan dengan menentukan media yang
sesuai  dengan  perkembangan  ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dan
kearifan local, yaitu web komik berbasis
karakter hero Indonesia.

Tahapan selanjutnya adalah tahap
desain (design), dilakukan dengan penentuan
konsep materi yang akan dibuat dan
pembuatan  skenario  setiap  episode.
Selanjutnya, tahap pengembangan produk
(development) dengan mengunggah ke
website dengan alamat
http://sistemperedarandarah.000webhostapp.
com/, kemudian divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media dan dilakukan ujicoba
kelompok kecil dan besar serta guru biologi
kelas VIII.

Tahapan implementasi penelitian ini
(implementation) adalah menerapkan media
komik digital pada kelas eksperimen dengan
membandingkan media buku cetak pada
kelas kontrol. Tahapan ini dilakukan untuk
melihat pengaruh media komik digital
terhadap hasil belajar siswa. Selanjutnya,
data yang diperoleh dianalisis dengan
aplikasi SPSS 16.0 untuk uji normalitas, uji
homogenitas dan  dilakukan  uji t
independensi. Tahapan terakhir dalam
penelitian pengembangan ini adalah evaluasi
(evaluation), dilakukan dengan mengkaji
keberhasilan penggunaan media terhadap
hasil belajar siswa.

Hasil dan Pembahasan

Pengembangan komik digital
menggunakan model pengembangan
ADDIE. Adapun tahapan yang dilakukan
adalah analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi produk (komik
digital).

Analisis Kebutuhan Produk (Analysis)
Tahapan model ADDIE yang pertama
adalah tahap analisis (analysis) yang terdiri
dari analisis kebutuhan, vyaitu kebutuhan
siswa dan guru, analisis tujuan, serta analisis
materi dan media. Analisis ini dibutuhkan
untuk mengetahui kebutuhan dan keadaan
siswa yang akan menjadi sasaran pengguna
produk. Analisis kebutuhan siswa dan guru

serta materi didapatkan melalui pengisian
kuesioner dan hasil wawancara terhadap
guru dan siswa. Berdasarkan hasil observasi
mengenai analisis kebutuhan dan materi di
SMP Negeri 17 Kota Jambi didapatkan
bahwa kurangnya pemahaman  siswa
terhadap materi sistem peredaran darah
manusia serta kurangnya media variatif
untuk  menarik minat siswa dalam
memahami materi yang tergolong sulit
tersebut. Dengan demikian, diketahui bahwa
siswa membutuhkan media pembelajaran
untuk materi sistem peredaran darah,
sehingga perlu dan dapat dikembangkan
komik digital berbasis karakter hero
Indonesia.

Analisis tujuan diperolen dengan
mengkaji silabus dan RPP kelas VIII SMP
yang digunakan oleh guru mata pelajaran
biologi. Selain itu, penulis
mempertimbangkan Kurikulum 2013 yang
mendorong siswa agar dapat belajar aktif
secara mandiri serta tuntutan revolusi
industri 4.0 yang menggunakan teknologi
dalam proses pembelajaran. Maka dari itu
penulis melakukan pengembangan ini agar
tercapainya kompetensi sesuai kurikulum
yang berlaku. Selain itu, media yang
dikembangkan diharapkan mampu menjadi
media pembelajaran yang lebih menarik
sehingga memudahkan siswa dalam
memahami materi tersebut.

Desain Produk (Design): Komik Digital
Berbasis Karakter Hero Indonesia

Tahapan selanjutnya adalah tahap
desain (design), yaitu tahap perancangan
produk berupa komik digital. Perancangan
produk dimulai dengan penentuan konsep
materi yang akan dibuat dan pembuatan
skenario serta storyboard komik digital.
Pengumpulan materi dan gambar, audio, link
akun Dberisi konten video terkait untuk
produk diakses dari buku, jurnal, dan official
website. Pembuatan skenario setiap episode
menggunakan  Microsoft Word 2010.
Pelukisan tokoh (karakter) menggunakan
aplikasi sketchbook dan tahap finishing
menggunakan Adobe Photoshop CS4. Selain
itu, pada tahap deain juga dilakukan hosting
web menggunakan HTML5, CSS3, dan
Javascript.
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Pengembangan (Development) Komik
Digital Berbasis Karakter Hero Indonesia

Tahap berikutnya adalah tahap
pengembangan (development). Produk hasil
penelitian pengembangan ini adalah komik
yang diunggah ke dalam sebuah web. Komik
ini berisi uraian materi berupa gambar dan
video. Media penelitian ini dapat diakses
melalui web link http://sistem-peredaran-
darah-manusia.000webhostapp.com/  Hasil
beberapa tampilan komik digital penelitian
ini dapat dilihat pada Gambar 2-5. Setelah
komik digital telah dibuat dan diunggah ke
web, langkah selanjutnya adalah melakukan
uji validasi materi dan media. Kemudian
dilakukan revisi berdasarkan saran dari
validator materi dan media sehingga media
berupa komik digital ini dinyatakan layak
untuk diujicobakan. Gambar 6 adalah hasil
validasi materi dan validasi medla
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Gambar 6. Persentase penilaian validator materi
dan media

Berdasarkan Gambar 6, validasi materi
dilakukan dua kali. Persentase penilaian
validasi materi pertama adalah 76,56%
dengan kategori baik namun masih harus
direvisi karena ada beberapa materi yang
belum  dimasukkan.  Setelah  direvisi
dilakukan validasi materi untuk kedua kali
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dengan persentase penilaian validasi sebesar
89,06% dengan kategori sangat baik dan
layak diujicobakan. Adapun persentase
penilaian validasi media adalah 81,25%
dengan kategori sangat baik namun revisi
harus dilakukan apabila saat ujicoba siswa
memberikan komentar agar kalimat-kalimat
yang panjang sulit dipahami. Namun, revisi
tidak dilakukan karena saat ujicoba, siswa
mengatakan bahwa kalimat tersebut dapat
membuat lebih fokus dibandingkan jika
dipisah karena penjelasannya masih satu-
kesatuan.

Penilaian validator materi dan media
yang menyatakan bahwa media sangat baik
berdasarkan beberapa indikator. Indikator
tersebut antara lain adalah bahwa media ini
memuat gambar serta warna yang menarik
dan jelas. Indikator lainnya, yaitu kesesuaian
pemilihan materi dan media sehingga dapat
dipahami oleh siswa. Berdasarkan penelitian
relevan menurut Astuti, Panjaitan, & Titin
(2016), media pembelajaran berbentuk komik
memiliki nilai kategori sangat baik dengan
tinjauan komponen kebahasaan, gambar,
serta kalimat yang jelas, sebagai syarat
konstruksi, menyebabkan media komik tidak
menimbulkan kerancuan bagi siswa ketika
membacanya. Hal ini sesuai dengan pendapat
Nana (2009) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran dengan gambar dan warna
yang jelas dapat lebih mudah dipahami
siswa, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Hal ini dikarenakan komik
merupakan bentuk visualisasi dari konsep
abstrak menjadi konkret untuk menghindari
miskonsepsi bagi peserta didik (Tekle-
Haimanot, Preux, Gerard, Worku, Belay, &
Gebrewold, 2016).

Penelitian yang dilakukan oleh
Nurseto (2011) menyatakan bahwa objek
yang rumit seperti pada materi sistem
peredaran darah dapat ditampilkan dengan
konkret melalui slide, gambar, maupun film.
Penelitian yang dilakukan oleh Nurseto
tersebut sesuai dengan pengembangan komik
digital sebagai media yang dikembangkan
yang terdiri atas gambar dan slide. Selain itu,
peserta didik cenderung memiliki minat baca
terhadap buku yang bergambar, berwana,
serta tervisualisasi secara realistis.

Ada banyak manfaat dari media komik
dalam pembelajaran. Berdasarkan beberapa
penelitian yang dilakukan media komik dapat

membantu dalam peningkatan kualitas
belajar siswa dan memberikan kemudahan
kepada penggunanya untuk memahami
pelajaran  (Nugraheni, 2016; Irawati &
Rokhmani, 2016). Selain itu, komik
menciptakan stimulus gambar sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar yang lebih baik.
Khususnya untuk tugas mengingat maupun
menghubungkan konsep dan fakta (Arsyad,
2015).

Komik merupakan media visual yang
memiliki unsur humor berupa gambar
tunggal maupun  rangkaian  gambar
(Panggabean, Solin, & Matondang, 2020).
Unsur ini dapat menarik perhatian serta
minat baca siswa saat belajar. Komik secara
etimologi berasal dari kata “comic” yang
berarti lelucon (Gumelar, 2011). Selain itu,
menurut Sudjana & Rivai (2010), komik
merupakan media berbentuk kartun yang
memerankan cerita yang dirangkai untuk
menghibur pembaca karena unsur seperti
tokoh, gambar, maupun alur cerita dianggap
lucu. Hal ini mendukung salah satu
komponen dalam penelitian pengembangan
ini yaitu unsur humor yang diselipkan di
dalam komik agar siswa dapat menikmati
bacaan sehingga dapat menyerap materi
dengan  baik. Model  pembelajaran
pendidikan melalui e-komik karakter dapat
menstimulus ~ peserta  didik  sehingga
termotivasi  untuk  belajar  sekaligus
meningkatkan pendidikan karakter secara
dini (Buchori & Setyawati, 2015; Hwang,
Yang, & Wang, 2013).

Produk berupa komik digital yang
telah divalidasi dan dinyatakan layak
diujicobakan di SMPN 17 Kota Jambi.
Ujicoba ini dilakukan kepada siswa dan
guru. Subjek ujicoba adalah 6 siswa untuk
kelompok kecil dan 33 siswa untuk
kelompok besar serta persepsi 1 orang guru
mata pelajaran biologi. Tahap ini dilakukan
dengan menyebar angket persepsi guru dan
siswa. Hasil ujicoba ini ditampilkan dalam
Gambar 7. Gambar 7 menunjukkan
persentase persepsi guru sebesar 72,92%
dengan kategori baik, persepsi kelompok
kecil sebesar 84,72% dengan kategori sangat
baik, dan persepsi kelompok besar sebesar
90,09% dengan kategori sangat baik tanpa
ada yang harus direvisi.
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Gambar 7. Penilaian guru dan siswa dalam
kelompok kecil dan kelompok besar
ujicoba komik digital

Hasil persepsi penilaian guru dan
siswa pada Gambar 7 berdasarkan indikator
bahasa yang digunakan dan akses dalam
menggunakan komik pada penelitian ini.
Guru biologi SMP N 17 Kota Jambi menilai
bahwa bahasa yang digunakan pada
penelitian ini lebih sesuai untuk siswa SMA.
Selain itu, guru menilai bahwa tidak semua
siswa memiliki akses internet dan gadget.
Sedangkan menurut penilaian siswa, tidak
ada kendala yang signifikan saat melakukan
ujicoba produk ini. Namun, penulis
membuat dua versi, yaitu versi web dan
versi protable document format (pdf) dengan
konten yang sama. Hal ini mengantisipasi
jika siswa ingin mengulangi bacaan tersebut
tanpa konektivitas jaringan internet. Adapun
indikator bahasa yang digunakan, saat
dilakukan ujicoba produk pada siswa baik
kelompok kecil maupun kelompok besar,
siswa menanggapi bahwa bahasa yang
digunakan mudah dipahami.

Berdasarkan persepsi guru dan siswa,
media sudah layak digunakan untuk tahap
implementasi. Persepsi guru dan siswa dinilai
dengan baik hingga sangat baik. Hal ini
dikarenakan siswa memiliki respon dan
minat yang tinggi terhadap media komik
digital. Siswa menilai bahwa komik digital
tergolong menarik, termasuk tokoh yang
digambar. Adapun penelitian relevan yang
dilakukan oleh Enawati & Sari (2012)
menyatakan bahwa siswa senang dan
memiliki respon yang positif terhadap media
pembelajaran  komik  dengan  tingkat
persetujuan 95,83%. Hal ini dikarenakan
materi yang dibuat dalam bentuk komik
merupakan sesuatu yang diminati dan
disenangi.

Media belajar komik adalah media
bacaan tanpa unsur keterpaksaan bagi siswa

untuk membaca (Nurniawan & Puspasari,
2015). Pembelajaran menggunakan media
komik membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, sehingga meningkatkan motivasi
belajar siswa dan mencegah kejenuhan. Hal
ini dikarenakan siswa banyak melakukan
kegiatan pengamatan dan membayangkan
cerita (Puspitorini, Prodjosantoso, Subali, &
Jumadi, 2014; Suparmi, 2018). Siswa dilatih
berpikir dari taraf konkret menuju abstrak
dan dari berpikir sederhana hingga kompleks.
Siswa juga secara tidak langsung dilatih
menghubungkan pesan visual dengan
pengalaman dalam kehidupan sehari-hari.
Penggunaan komik sebagai alat bantu
belajar (media) dapat meningkatkan minat
belajar  siswa. Berdasarkan  penelitian
Prihanto & Yunianta (2018), komik mampu
menciptakan minat baca siswa, menambah
perbendaharaan kata, dan mempermudah
dalam memahami rumusan materi Yyang
abstrak. Komik dapat menarik minat baca
siswa dikarenakan komik  merupakan
rangkaian kartun yang mengekspresikan
karakter dan cerita yang disusun sedemikan
rupa, mempermudah siswa dalam mengingat
sehingga siswa tertarik untuk membacanya.
Komik memiliki potensi menarik minat baca
khususnya untuk pelajaran science (Ahmat &
Sukartiningsih, 2013; Burhanudin, Mulyani,
Susilowati, & Haryani, 2019; Koutnikova,
2018; Lin, Lin, Lee, & Yore, 2015; Maryani

& Amalia, 2018; Widyawati &
Prodjosantoso, 2015).

Media belajar komik dapat
menciptakan minat belajar siswa serta
membantu  mengingat  materi  belajar

(Mediawati, 2011). Media komik mampu
memperkenalkan budaya daerah, praktis,

efektif dan  berguna  untuk  proses
pembelajaran  (Astuti,  Yuzianah, &
Supriyono,  2019). Komik  memiliki

keunggulan dikarenakan terdapat alur cerita
bahwa materi yang disajikan dalam bentuk
cerita sehingga terdapat beberapa kalimat
yang tidak baku, sehingga menjadi daya tarik
bagi siswa dan lebih mudah dipahami
(Nengsi, 2017).

Implementasi Komik Digital

Tahap implementasi (implementation)
ini menerapkan media komik digital dalam
pembelajaran dengan menggunakan Kkelas
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
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kontrol menggunakan buku cetak sebagai
media pembelajaran  sedangkan  kelas
eksperimen menggunakan komik digital
sebagai media pembelajaran di kelas. Data
yang diperoleh dianalisis menggunakan SPSS
16.0 untuk uji normalitas, uji homogenitas,
dan uji t independensi yang disajikan dalam
Tabel 1, Tabel 2 dan Tabel 3.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data

Implementasi Komik Digital

Kolmogorov-Smirnov
Kelas

Statistic df Sig.
Kontrol 0,128 26 0,200
Eksperimen 0,191 26 0,015

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Data
Implementasi Komik Digital

Levene .
Statitic df I df2 Sig.
Basedon g6 1 5 0,109
Mean
Basedon , 0,5 1 5 0,161
Median
Based on
Median
and with 2,023 1 39,963 0,163
adjusted
df
Based on
trimmed 2,353 1 50 0,131
mean

Tabel 3. Hasil Uji t Independensi Data
Implementasi Komik Digital

Std. .
Kelas N Mean S.td'. Error 5'9'(2'
Deviation tailed)
Mean
Kontrol 26 37,35 10,754 2,109 0,00
Bksperi- 6 5304 1661 3257 0,00
men

Berdasarkan data pada Tabel 1, nilai
signifikansi kelas kontrol adalah 0,200 dan
untuk kelas eksperimen adalah 0,015. Data
kelas kontrol dan kelas eksperimen tersebut
terdistribusi normal karena memiliki nilai
signifikansi lebih besar dari o 0,01. Setelah
diketahui normalitas data, selanjutnya adalah
homogenitas  data. Uji  homogenitas
dilakukan untuk memperlihatkan bahwa dua
atau lebih kelompok data sampel berasal dari
populasi yang memiliki variansi yang sama.
Tabel 2 menunjukkan bahwa data dari kedua
kelas tersebut adalah homogen karena juga
memiliki nilai signifikansi lebih besar dari o
0,01.

Data yang telah diketahui terdistribusi
normal dan homogen dilanjutkan dengan uiji
t independensi. Uji t independensi dilakukan
untuk  mengetahui  apakah  terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil
pretest-postest kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Tabel 3 adalah hasil uji t
independensi yang menunjukkan bahwa
nilai signifikansi (2-tailed) 0,00 < a 0,01,
sehingga Ha diterima. Artinya, terdapat
perbedaan yang signifikan antara Kkelas
kontrol dan kelas eksperimen. Selisih rata-
rata hasil pretest-postest yang diperoleh
kelas kontrol adalah 34,38 dan kelas
eksperimen adalah 53,03 (Gambar 8).
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70
60 -
50 -
40 -
30 -
20 -
10 -
0 p

Persentase (%)

KELAS KONTROL KELAS

EKSPERIMEN

m Pre-Test mPost-Test

Gambar 8. Hasil pretest-postest yang diperoleh
kelas kontrol dan kelas eksperimen

Perbedaan hasil belajar yang signifikan
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen
dipengaruhi penggunaan media pembelajaran
di kelas. Media komik digital yang
digunakan di kelas eksperimen dinilai lebih
menarik perhatian siswa untuk memahami
materi. Adapun bagian-bagian komik yang
menarik adalah penggambaran karakter tokoh
yang jelas, materi diawali dengan alur cerita
perkelahian antara Ken Arok dan Kadita, lalu
terdapat gambar-gambar dan tiga video
dalam penyajian materi sehingga membuat
komik terlihat lebih menarik dibandingkan
buku cetak yang digunakan pada Kkelas
kontrol.

Hasil yang menunjukkan adanya
pengaruh penggunaan komik didukung oleh
penelitian relevan. Penelitian tersebut antara
lainnya dilakukan oleh Fajrin (2015) bahwa
terdapat perbedaan hasil yang signifikan
antara pretest dan posttest pada kelas
eksperimen, sehingga peneliti  tersebut
menyimpulkan adanya pengaruh penggunaan
media pembelajaran komik pada siswa SDN
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1 Ketinang, Surabaya. Berdasarkan penelitian
tersebut, siswa sangat setuju dengan
penggunaan komik pada pembelajaraan. Hal
ini sejalan dengan teori Robert Thorndike
bekerja sama dengan DC Comics dan Harold
Downes (dalam Nurhayati, Aswar, & Arifin,
2018) juga menemukan bahwa komik juga
mampu memotivasi anak ketika mereka
memperkenalkan  buku latihan  bahasa
menggunakan tokoh Superman di kelasnya.
Mereka menemukan bahwa “siswa memiliki
ketertarikan yang tidak biasa”. Hal itu
menunnjukan bahwa komik mampu membuat
anak mengingat pembelajaran yang diberikan
di sekolahnya dan mempengaruhi hasil tes.

Menurut Hutchinson (dalam McCloud,
2008) bahwa 74% guru yang disurvei
menganggap bahwa komik dapat membantu
memotivasi belajar siswa, sedangkan 79%
mengatakan komik dapat meningkatkan
partisipasi individu. Maraknya komik di
masyarakat dan begitu tingginya kesukaan
terhadap komik, hal tersebut mengilhami
untuk dijadikannya komik sebagai media
pembelajaran yang diharapkan hasil belajar
siswa (Daryanto, 2010). Wahyudi, Ristiono,
& Azrita (2014) menyatakan bahwa media
pembelajaran komik digital dinilai mampu
mengefisienkan waktu belajar siswa. Siswa
juga secara tidak langsung dilatih untuk
belajar secara mandiri. Penelitian yang
dilakukan oleh Utomo, Yelianti, Muswita, &
Wicaksana (2018) memberitahukan bahwa e-
book berbasis m-learning dapat dibuka
menggunakan android, termasuk komik
digital. Banyaknya siswa ataupun mahasiswa
yang menggunakan android,
mengindikasikan mudahnya akses untuk
memperoleh materi pembelajaran.

Nilai praktis di dalam komik menjadi
salah satu komponen nilai yang dapat
mengontrol dan mengatur waktu belajar
peserta didik secara efisien (Djamarah &
Zain, 2006). Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh penulis mengenai
pengembangan media komik berbasis digital.
Siswa semakin mudah mengakses materi ini
kapanpun dan di manapun. Selain itu, hasil
belajar siswa yang signifikan setelah
menggunakan komik, dihubungkan dengan
keunggulan komik yaitu media belajar visual
yang dapat mudah dipahami. Asumsi ini
didukung dengan penelitian yang dilakukan
oleh Widyawati & Prodjosantoso (2015)

bahwa komik merupakan media visual yang
memiliki kekuatan dalam menyampaikan
informasi  secara popular dan mudah
dipahami. Komik memiliki kekuatan gambar
serta tulisan yang didesain sehingga materi
dapat lebih mudah dimengerti oleh siswa dan
mampu meningkatkan kemampuan berpikir
siswa secara analitis (Lestari & Projosantoso,
2016).

Evaluasi (Evaluate) Media untuk Hasil
Belajar Siswa

Tahap yang terakhir dilakukan dalam
pengembangan media berupa komik digital
adalah tahap evaluasi. Tahap ini dilakukan
secara individu oleh penulis agar dapat
membuat media pembelajaran serupa yang
lebih baik lagi. Hal ini dilakukan jika di masa
yang akan datang penelitian ini akan
dilanjutkan oleh peneliti lainnya. Hal-hal
yang perlu diperbaiki adalah pembuatan alur
cerita yang lebih menarik dan ditambahkan
efek audio pada beberapa halaman tertentu
agar peserta didik lebih terbawa suasana alur
komik, sehingga lebih dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi
pembelajaran.

Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa komik
digital berbasis karakter hero Indonesia yang
telah dikembangkan dapat digunakan sebagai
media dalam pembelajaran pada materi
sistem peredaran darah manusia untuk siswa
kelas VIII SMPN 17 Kota Jambi.
Pengembangan komik digital ini berdasarkan
penilaian ahli media dan materi, persepsi
guru dan uji coba ke siswa (melalui
kelompok kecil dan besar) serta analisis
pengaruh penggunaan komik digital terhadap
hasil belajar siswa.

Penilaian validasi materi adalah
sebesar 89,06% (sangat baik), penilaian
validasi media adalah 81,25% (sangat baik),
persepsi guru sebesar 72,92% (baik), persepsi
siswa dalam kelompok kecil sebesar 84,72%
(sangat baik), dan persepsi siswa dalam
kelompok besar sebesar 90,09% (sangat
baik). Sedangkan hasil uji t independensi
yang menunjukkan bahwa nilai signifikansi
(2-tailed) 0,00 < a 0,01, yang bermakna
terdapat perbedaan yang signifikan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selisih
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rata-rata hasil pretest-postest yang diperoleh
kelas kontrol adalah 34,38 dan kelas
eksperimen adalah 53,03.
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