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Info Artikel ABSTRAK

Penelitian merupakan penelitian R&D (Research and Development) yang

Ri t artikel ; insi i i
twayat artike bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan komik elektronik (e-

Diterima: 18 Maret 2021 comic) Usaha dan Pesawat Sederhana yang valid, praktis dan efektif. Desain
Direvisi : 12 April 2021 Pengembangan yang digunakan adalah model 4D (Define, Design,
Terbit: 27 April 2021 Develop,Disseminate). Subjek penelitian ini terdiri atas guru mata pelajaran

IPA berjumlah satu orang dan peserta didik kelas VIII tahun ajaran
Kata Kunci: 2019/2020 yang berjumlah 24 orang. Lokasi penelitian bertempat di MT’s
R&D Negeri 6 Bulukumba, Kecamatan Gantarang, Kabupaten Bulukumba. Hasil

Media pembelajaran penelitian menunjukkan bahwa nilai validitas yang diperoleh untuk media

Usaha dan Pesawat Sederhana sebesar 0,8. Nilai tersebut berada pada rentang validitas sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana telah valid dan layak digunakan. Tingkat kepraktisan menunjukkan
bahwa komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana
dikategorikan praktis yang ditunjukkan dari respon dan observasi terhadap
keterlaksanaan media komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana yang memberikan 100% respon positif dan praktis. Tingkat
efektifitas media didasarkan pada hasil belajar peserta didik dengan
persentase 87% peserta didik memperoleh nilai diatas nilai KKM.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa komik elektronik (e-
comic) Usaha dan Pesawat Sederhana yang dikembangkan memiliki kategori
valid, praktis, dan efektif.

ABSTRACT

This research is an R & D (Research and Development) study which aims to
describe the process of developing a valid, practical and effective business
electronic comic (e-comic) for Business and Simple Aircraft. The
development design used is the 4D model (Define, Design, Develop,
Disseminate). The subjects of this study consisted of one science subject
teacher and 24 class VIII students for the 2019/2020 school year. The
research location was located at MT's Negeri 6 Bulukumba, Gantarang
District, Bulukumba Regency. The results showed that the validity value
obtained for the media was 0.8. This value is in the medium validity range.
This shows that the Business and Simple Aircraft e-comics are valid and
suitable for use. The level of practicality shows that the Business and Simple
Aircraft electronic comics (e-comics) are categorized as practical as indicated
by the responses and observations to the implementation of the e-comics of
Usaha and Simple Aircraft which provide 100% positive and practical
responses. The level of media effectiveness is based on the learning outcomes
of students with a percentage of 87% of students who score above the KKM
value. Based on these data, it can be concluded that the electronic comics (e-
comics) of Business and Simple Aircraft which were developed are valid,
practical, and effective.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mendapatkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta ketrampilan yang dibutuhkan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.

Islam menganggap pendidikan sebagai sesuatu kebutuhan pokok manusia. Tujuan
pendidikan dalam islam adalah membentuk insan yang tagwa, sehingga menghasilkan insan
yang sempurna dari segi jasad, ruh dan akhlag hal ini sesuai dengan misi islam. Sesorang
yang memiliki pendidikan dan ilmu yang lebih tinggi akan dianggap sebagai seseorang yang
memiliki kematangan berpikir dan bertingkah laku. Sebagaimana dalam QS Al-Alaq ayat 1

o—" L;JS\ J.a\

Terjemahannya‘“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Men01ptakan

Kegiatan pembelajaran merupakan suatu proses yang tidak lepas dari komponen-
komponen lain yang saling berinteraksi. Salah satu komponen dalam proses pembelajaran
tersebut adalah media pembelajaran, media pembelajaran yang relevan akan menjadikan
proses pembelajaran menjadi efektif dan efisien.

Penggunaan media pada proses pembelajaran dapat membantu guru dalam
menyampaikan imformasi. Media merupakan sumber belajar yang dapat berupa manusia,
benda ataupun peristiwa yang memungkinkan peserta didik memperoleh imformasi berupa
pengetahuan dan keterampilan. Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, minat belajar peserta didik, dan hasil belajar peserta didik

Saat ini berkembang berbagai jenis media yang dapat digunakan dalam pembelajaran,
Salah satunya adalah pemanfaatan media sosial sebagai media pembelajaran. Umumnya
pendidik baru memanfaatkan media yang bersifat offline berupa powerpoint maupun video
pembelajaran. Padahal, sarana pendukung internet (smartphone, wifi, laptop/ komputer)
sebagian besar telah dimiliki baik oleh pendidik maupun peserta didik. Peserta didik
memerlukan media pembelajaran yang bersifat baru agar proses pembelajaran tidak monoton,
khususnya dalam pembelajaran fisika. Salah satu alternatif solusi yang bisa dikembangkan
adalah pemanfaatan media sosial sebagai media pembelajaran. media sosial dipilih karena
merupakan tren yang sedang berkembang saat ini (Kind T. & Evans Y., 2015).

Kemampuan media sosial dalam menjangkau semua kalangan dan mampu
membagikan informasi dalam bentuk audio maupun video. Teknologi dan perangkat media
sudah memasuki aspek kehidupan, dengan media sosial interaksi masyarakat kini tidak
terhalang oleh factor wilayah, budaya dan sebagainya. Media sosial kini tidak hanya sebagai
jaringan untuk membuka pertemanan tetapi berkembang menjadi tempat berbagi tidak hanya
dalam bentuk teks tetapi juga berupa gambar, musik, video dan layanan yang ditawarkan
media sosial saat ini adalah komik. Komik termasuk konten yang mulai memasuki
pengintegrasian media.

Komik yang pada awalnya berbentuk media cetak kini mulai beralih menjadi komik
elektronik (e-comic). Menurut Furgon (2018) komik elektronik (e-comic) merupakan komik
yang dapat dibuat, dilihat, didistribusikan, dimodifikasi dan disimpan pada perangkat.
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Perbedaan utama komik digital dengan cetak adalah format komik digital telah diubah
menjadi digital dan dapat dibaca dengan menggunakan alat elektronik tertentu. Komik digital
memiliki banyak kelebihan dibandingkan komik cetak, diantaranya lebih murah, tahan lama,
dapat bersifat interaktif, lebih dinamis, dan mudah diakses.

Komik elektronik (e-comic) dapat dibuat dengan berbagai aplikasi, salah satunya clip
studio paint adalah software aplikasi untuk mac OS dan Microsoft Windows digunakan untuk
pembuatan komik digital dan manga. Output dari Clip Studio Paint dapat disajikan secara
online maupun offline serta dapat disajikan melalui pc (personal computer) maupun
handphone yang bersistem android.

Komik elektronik (e-comic) dapat diterbitkan pada situs website hingga sebuah
layanan aplikasi media sosial. Line Webtoon merupakan bagian dari media sosial. Pada Line
Webtoon terdapat partisipasi yaitu pengguna dapat memberikan kontribusi umpan balik pada
layanan tersebut, kemudian media sosial ini terbuka untuk feedback dan partisipasi. Pengguna
dapat memberikan dukungan dalam bentuk voting, komentar. Line Webtoon juga
memungkinkan sebuah komunitas terbentuk untuk membagikan konten bagi orang yang
memiliki minat yang sama. Dan yang terakhir adalah saling terhubung, yakni media sosial
berkembang dengan keterhubungan mereka dengan media sosial lain. Dengan platform digital
karya komikus dapat menjangkau banyak pembaca dan membuat minat terhadap komik
semakin besar.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran  dalam  bentuk e-comic yang memuat materi fisika. E-comic yang
dikembangkan diharapkan mampu menjadi penunjang proses pembelajaran fisika secara
efektif dan efisien. Hal ini bertujuan, agar produk yang dihasilkan nantinya dapat diakses
dengan mudah oleh peserta didik. Berdasarkan alasan tersebut, maka judul penelitian yang
diangkat adalah pengembangan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana
Kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba.

2. Tujuan

Tujuan pada penelitian ini adalah:

a. Untuk mengetahui bagaimana langkah-langkah pengembangan Komik Elektronik (e-
comic) Usaha dan Pesawat Sederhana Kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba.

b. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan Komik Elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana Kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba yang memenuhi kriteria valid.

c. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan Komik Elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana Kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba yang memenuhi kriteria efektif.

d. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan Komik Elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana Kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba yang memenuhi Kkriteria praktis.

3. Manfaat
Manfaat pada penelitian ini adalah:
a. Manfaat komik elektronik (e-comic) berbasis pembelajaran fisika bagi seorang pengajar
yaitu sebagai pedoman dalam proses pembelajaran.
b. Manfaat komik elektronik (e-comic) berbasis pembelajaran fisika bagi peserta didik
yaitu untuk meningkatkan motifasi dalam belajar.
4. Tinjauan Pustaka

Sebagai bahan penguat penelitian tentang pengembangan e-comic dengan Usaha dan

Pesawat Sederhana penulis mengutip beberapa penelitian yang relevan:

“pengaruh media social Line Webtoon terhadap minat membaca komik pada mahasiswa
univesitas riau” hasil penclitiannya terdapat pengaruh antara media sosial Line Webtoon
terhadap minat membaca komik pada mahasiswa Universitas Riau.
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Puspita Dwi Widyastuti dkk (2016) yang
berjudul pengembangan media pembelajaran berbasis komik online toondoo dengan metode
tanya jawab untuk materi geometri datar pada siswa kelas x di sma negeri 5 semarang. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis komik online
toondoo pada pembelajaran matematika kelas x pada pokok bahasan geometri datar layak
(valid) digunakan sebagai bahan ajar. Hasil belajar siswa yang menggunakan komik online
toondoo terbukti lebih efektif daripada hasil belajar siswa yang menggunakan model
konvensional.

Berdasarkan penelitian yang diakukan oleh Septi Adeliyanti dkk (2018) yang berjudul
pengembangan e-comic matematika berbasis teknologi sebagai suplemen pembelajaran pada
aplikasi fungsi kuadrat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan e-comic
matematika berbasis teknologi sebagai suplemen pembelajaran pada aplikasi fungsi kuadrat
dikembangkan dengan model pengembangan 4D dan menghasilkan media pebelajaran yang
valid, efektif, dan praktis.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Fitri Nurinaya (2014) yang berjudul
pengembangan media pembelajaran dalam bentuk komik digital pada materi sistem imun di
sma negeri 13 jakarta. Hasil penelitian menunjukkan media komik digital pada materi sistem
imun telah berhasil dikembangkan dan memperoleh nilai interpretasi sangat baik. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa media ini layak untuk digunakan sebagai variasi media
pada pembelajaran biologi di sman 13 jakarta.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Ary Nur Wahyuningsih (2012) yang berjudul
pengembangan media komik bergambar materi sistem saraf untuk pembelajaran yang
menggunakan strategi PQ4R. hasil penelitian menunjukkan media komik menumbuhkan sikap
positif peserta didik untuk membaca dan mempelajari materi sitem saraf yang bersifat abstrak
dengan kemauannya sendiri, peserta didik menjadi pembaca pembaca yang efektif, efisien dan
berdampak pada peningkatan, minat aktivitas, dan hasil belajar siswa secara klasikal.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh F. Fatimah (2014) yang berjudul
pengembangan science comic berbasis problem based learning sebagai media pembelajaran
pada tema bunyi dan pendengaran untuk siswa smp. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
science comic berbasis PBL sebagai media pembelajaran pada tema bunyi dan pendengaran
untuk siswa SMP memenuhi kriteria sangat layak sebagai media pembelajaran dengan nilai
95,83% pada segi media, 99,07% pada segi Bahasa, dan 95,37% pada segi materi. Media
science comic berbasis PBL dapat meningkatkan hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis
siswa.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Devy Indah Lestari (2016) dengan judul
pengembangan media komik ipa model PBL untuk meningkatkan kemampuan berfikir analitis
dan sikap ilmiah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik dengan model PBL yang
dikembangkan layak digunakan dengan kategori sangat baik ditinjau dari aspek media dan
materi berdasarkan penilaian ahli, guru ipa, dan dan teman sejawat. Komik dengan model pbl
efektif dalam meningkatkan kemampuan berfikir analitis dan sikap ilmiah.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan olen Meyta Pritandhari (2016) yang berjudul
penerapan komik strip sebagai media pembelajaran mata kuliah manajemen keuangan
mahasiswa universitas Muhammadiyah metro. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran merupakan salah satu cara untuk menarik minat mahasiswa dalam
kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran komik strip ternyata
mampu meningkatkan minat belajar mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran. Media komik
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strip sebagai media pembelajaran mampu mempermudah mahasiswa dalam memahami materi
perkuliahan yang diajarkan.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Resti Wahyu Danaswari dkk (2013) yang
berjudul pengembangan bahan ajar dalam bentuk media komik untuk meeningkatkan hasil
belajar siswa kelas X sman 9 cirebon pada pokok bahasan ekosistem. Hasil penelitian dapat
disimpulkan sebagai berikut:

a. Hasil pengembangan komik diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli
yang berkesimpulan bahwa komik ini layak sebagai acuan bahan ajar materi ekosistem,

b. Hasil belajar siswa yang menggunakan bahan ajar media komik dalam pembelajaran
biologi pada pokok bahasan ekosistem, terdapat peningkatan

c. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol, ini diperoleh dari hasil uji hipotesis dengan uji independent sample t test.

d. Respon siswa terhadap pengembangan bahan ajar dalam bentuk media komik pada pokok
bahasan ekosistem berkategori kuat.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ambaryani (2017) yang berjudul
pengembangan media komik untuk efektifitas dan meningkatkan hasil belajar kognitif materi
perubahan lingkungan fisik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media komik
“menemukan perubahan lingkungan disekitarku” sebagai berikut.

a. Media komik “menemukan perubahan lingkungan disekitarku” dapat dikembangkan
dengan model discovery learning.

b. Efektifitas media komik “menemukan perubahan lingkungan disekitarku” dapat dilihat
dari hasil berikut.

c. Hasil validasi media 88% dengan kategori sangat baik. Hasil validasi materi 76% dengan
kategori sangat baik.

d. Hasil angket respon siswa 90% dengan kategori sangat baik. Hasil angket respon guru
82% dengan kategori sangat baik.

e. Hasil belajar kognitif dapat dilihat dari pretest dengan rata-rata 60 dan posttest 81.

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan peneliti menyimpulkan bahwa

pada era digital saat ini dibutuhkan media yang dapat memudahkan peserta didik dalam

memperoleh informasi. Sesuai dengan tujuan kurikulum 2013 yaitu menghasilkan alumni

yang memiliki kemampuan analisis yang baik. Maka untuk mencapai tujuan dari kurikulum

tersebut peran pendidik adalah memberikan inovasi pada proses pembelajaran. Oleh karena

itu peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran komik elekronik (e-comic)

berbasis Clip Studio Paint.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Researh and Development). Menurut Yuliani Fahtria (2015) penelitian R&D
adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Dalam penelitian ini, yang akan dikembangkan adalah komik
elektronik (e-comic)

Model pengembangan perangkat yang digunakan adalah Model 4D. Model ini terdiri
dari 4 tahap pengembangan, yaitu define, design, develop, dan desseminate atau diadaptasi
menjadi Model 4P, yaitu pendefenisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran.

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X SMA Negeri 12
Sinjai dengan tekhnik pengambilan sampel porpusive sampling diperoleh sampel yakni 60

5
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orang. Penelitian dilaksanakan pada April 2020. Instrument penelitian yang digunakan adalah
tes pemahaman konsep hukum newton yang terdiri dari 10 butir, dimana tes ini diberikan
setelah diterapkan model pembelajaran probing promting, dan lembar observasi peserta didik
dan guru. Perangkat pembelajaran yang digunakan adalah rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP) yang memuat tentang langkah-langkah pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengembangan media komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana dikembangkan dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan
Dessiminate). Proses pengembangan tersebut dijelaskan sebagai berikut

1. Tahap define (pendefinisian)
Pada tahap define atau menerapkan peneliti melakukan beberapa hal untuk:
a). Analisis awal-akhir
Analisis awal akhir digunakan untuk mengidentifikasi masalah mendasar yang
dihadapi dalam pengembangan komik elektronik (e-comic) usaha dan pesawat sederhana
peneliti menganalisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik yang meliputi analisis
terhadap kompetensi dasar (KD), indikator pencapaian. Analisis akhir merupakan harapan
dari pengembangan komik elektronik (e-comic) usaha dan pesawat sederhana ini
diharapkan peserta didik dapat cermat dan tanggap dalam menghadapi permasalahan
lingkungan dari materi yang disajikan dalam komik elektronik.
b). Analisis peserta didik
Fungsi kognitif media terhadap peserta didik yaitu media visual terlihat dari temuan-
temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar dapat
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat imformasi yang
terkandung analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui bagaimana karakteristik
peserta didik di MTs Negeri 6 Bulukumba. Berdasarkan hasil observasi peserta didik
mengalami kesulitan memperoleh imformasi pelajaran dikarenakan pandemic corona virus
serta semangat belajar yang menurun. Berdasarkan pertimbangan diatas peneliti merasa
bahwa peserta didik sangat cocok untuk diberikan bahan ajar berupa komik elektronik (e-
comik) Usaha dan Pesawat Sederhana. Dimana dengan komik eletronik (e-comic) Usaha
dan Pesawat Sederhana yang memiliki gambar dan dialog antar tokoh yang menjelaskan
materi fisika dapat membantu peserta didik dalam belajar dan mendapatkan imformasi
sehingga peserta didik dapat memahami materi tersebut.
¢) Analisis materi

Analisis materi bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian materi yang
terdapat dalam komik elektronik (e-comic). Materi fisika yang dipilih pada penelitian ini
adalah materi usaha dan pesawat sederhana. Berdasarkan analisis materi yang telah
dilakukan diketahui bahwa materi tersebut merupakan materi yang umum terjadi disekitar
peserta didik.

2. Tahap Perancangan (Design)

Setelah tahap pendefinisian dilakukan maka, tahap selanjutnya vyaitu tahap
perancangan komik elektronik (e-comic). Tahap ini bertujuan untuk menentukan rancangan
bahan ajar yang akan dikembangkan dengan menghasilkan rancangan bahan ajar berupa
komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dengan materi usaha dan pesawat
sederhana. Adapun langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Penyusunan Tes acuan patokan
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Setelah menganalisis materi dan perumusan tujuan pembelajaran, maka disusun
instrumen tentang kemampuan peserta didik yaitu berupa tes hasil belajar yaitu soal pilihan
ganda 20 nomor.

b. Pemilihan format
Pada tahap ini dilakukan untuk mendesain atau merancang isi komik elektronik (e-
comic) yang disesuaikan dengan konsep materi pembelajaran fisika
1) Cover komik
Sampul komik dirancang dengan judul usaha dan pesawat sederhana yang merupakan
materi yang diangkat.
2) Materi komik
Pada komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana, Materi yang
dimaksudkan dalam komik elektronik (e-comic) berdasarkan silabus, kurikulum dan
dari beberapa sumber referensi.
c. Rancangan awal

Pada bahan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana ini peneliti
mengembangkan suatu produk komik berbasis android untuk peserta didik kelas VIII MTs
Negeri 6 Bulukumba, pada rancangan ini disebut dengan prototype 1
1) Cover komik

Desain cover komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana gambar dengan

judul komik yaitu ask physics yang dibuat semenarik mungkin sehingga pembaca tertarik untuk
membacanya. Desain cover meliputi judul komik, dengan penambahan doodle art agar peserta didik
dapat lebih tertarik membacanya.

Gambar 4.1 : cover komik tampak dari depan

2) Isi komik elektronik (e-comic)

Pada bagian isi komik elektronik (e-comic) terdapat materi dan gambar mengenai materi
usaha dan pesawat dan pesawat sederhana
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nama: aksa
umur: 19 tahun
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tinggi : 175 cm
berat 65 kg
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3. Tahap Pengembangan (develop)

Tahapan development menghasilkan prototype Il setelah divalidasi oleh ahli dan

Gambar 4.2 : Gambar (1), (2), (3), (4), (5), dan (6) Isi komik

praktisi untuk selanjutnya digunakan dalam proses pembelajaran

a. Hasil validasi

Pada tahap ini, dilakukan validasi komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana yang telah dibuat melalui pertimbangan ahli, adapun nama validator adalah

sebagai berikut:

Tabel 4.1
Nama Validator
No Validator Pekerjaan
1 Jusman, S.Pd., Dosen Prodi

M.Pd

Pendidikan Fisika
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2 Imam Permana, Dosen Prodi
S.Pd., M.Pd Pendidikan Fisika
3 Rosdiana, S.Pd Guru

Proses validasi dilakukan dengan mengajukan komik elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana kepada tim validator. Dari hasil validasi tim ahli telah memberikan
penilaian terhadap komik elektronik (e-comic).

Tabel 4.2
Kritik dan saran validator
No Aspek Komentar Validator
1 Komponen Tampilan Tampilan pada cover komik agar
diperbaiki
2 komponen Tampilan Tambahkan judul materi ke cover komik
3 Komponen Tampilan perbaikan ukuran font pada dialog antar
tokoh agar lebih diperbesar
4 Komponen Tampilan Penambahan beberapa scene/gambar

Hasil dari validasi bahan ajar ini difokuskan pada 4 komponen utama yaitu komponen
media, tampilan, materi, bahasa. Adapun hasil dari indeks Aiken V sebagai berikut:

Tabel 4.10
Rerata validasi aspek bahasa
No | Aspek validasi bahasa Zs Keterangan
1. | Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai 0.8 VS
dengan Ejaan Yang disempurnakan
2. | Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta 0.8 VS
didik
3. | Kesantunan penggunaan bahasa 0.9 VT
4. | Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau 0.9 VT
cerita
5. | Kesantunan penggunaan istilah 0.9 VT
Rerata 0.8 VS

Pada tabel 4.10 rekapitulasi validasi komponen bahasa pada 5 aspek (Menggunakan
bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang disempurnakan, Kesesuaian bahasa dengan
tingkat berpikir peserta didik, Kesantunan penggunaan bahasa, Ketepatan dialog atau teks
dengan materi atau cerita, Kesantunan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan
validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0.8 yang
berada pada kategori validasi sedang.

Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media komik elektronik (e-
comic) Usaha dan Pesawat Sederhana pada komponen bahasa dinyatakan cukup valid.

b. Uji coba terbatas
Pada tahap ini komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana yang
dikembangkan setelah divalidasi diterapkan pada peserta didik yaitu kelas VIII MTs
Negeri 6 Bulukumba.
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Hasil uji coba yang telah dilakukan selanjutnya digunakan untuk melihat sejauh mana
komik elektronik (e-comic) yang telah dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan.

a. Analisis kevalidan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

Tabel 4.11
Penilaian Kevalidan komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

No | Komponen | Kevalidan | Keterangan
Penilaian
1. | Media 0.8 VS
2. | Tampilan 0.8 VS
3. | Materi 0.8 VS
4. | Bahasa 0.8 VS
Rerata 0.8 VS

Berdasarkan tabel 4.11 data hasil validasi komik online (e-comic) yang diperoleh
dengan nilai rerata kevalidan V = 0.8 yang terdapat pada kategori validitas sedang,
sehingga dapat disimpulkan bahwa komik yang dikembangkan dapat dilanjutkan ketahap
uji coba terbatas. Adapun gambaran komik pada tahap ini (dapat dilihat pada lampiran A, h
85)

b. Kepraktisan komik elektroik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

Data tentang tingkat kepraktisan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana diperoleh melalui observasi dan angket respon. Tahapan ini melibatkan 1 orang
guru dan 24 orang peserta didik. Berdasarkan hasil analisis diperoleh sebagai berikut.
1). Analisis Respon Guru dan Peserta Didik terhadap komik elektronik

(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

Rekapitulasi data hasil respon guru terhadap komik elektronik (e-comic) Usaha dan

Pesawat Sederhana dapat dilihat pada tabel 4.12

Tabel 4.12
Hasil angket respon guru terhadap komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana
No. Rentang F % Keterangan

1 RS<0,5 0 0 Sangat Tidak Positif

2 0,5<RS<1,5 0 0 Tidak Positif

3 I,5<RS<25 0 0 Cukup Positif

4 2,5<RS<3,5 0 0 Positif

5 3,5<RS 1 100 Sangat Positif

Tabel 4.12 menunjukkan bahwa 1 orang guru sebagai responden memberikan respon
terhadap komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana pada rentang 3.5 < RS.
Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat positif. Hal ini menunjukkan bahwa 100%
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responden yang berasal dari guru memberikan tanggapan yang sangat positif komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana.

Rekapitulasi data hasil respon peserta didik terhadap komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dapat dilihat pada tabel 4.13.

Tabel 4.13
Hasil angket respon peserta didik terhadap komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

Diketahui data respon peserta didik terhadap komik elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana yang terbagi atas (kualitas isi, alokasi waktu penggunaan, Kkarakter,

No Rentang Frekuensi % Kategori

1 X > 54 (Sangat Praktis) 0 0 Sangat Praktis
2 45< X < 54 (Praktis) 1 100 Praktis

3 35 < X <45 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis
4 26 < X < 35 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis
5 X <26 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis

evaluasi, tata bahasa, minat dan motivasi) dengan jumlah butir pernyataan masing-masing
kualitas isi terdiri atas 4 pernyataan, alokasi waktu penggunaan terdiri atas 3 pernyataan,
karakter terdiri atas 5 pernyataan, evaluasi terdiri atas 3 pernyataan, tata bahasa terdiri atas 2
pernyataan, serta minat dan motivasi terdiri atas 13 pernyataan.

Berdasarkan tebel 4.13 dan diagram serta perhitungan skor data dengan rentang
penilaian 1 sampai 4 dengan jumlah peserta didik (subjek penelitian) adalah 24 orang
diperoleh 4 orang peserta didik memberikan respon positif terhadap komik yang
dikembangkan dengan persentase 16% dan 20 orang peserta didik memberikan respon sangat
positif untuk komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dengan persentase
84%.

Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan respon positif
dan respon sangat positif dari peserta didik diproleh rata-rata persentase respon peserta
didikterhadap komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana adalah 100% sehingga dapat dikatakan bahwa media
komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dianggap positif sebagai media
pembelajaran.

2) Analisis kepraktisan penggunaan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat

Sederhana

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan maka
dilakukan analisis kepraktisan yang terdiri atas respon kepraktisan penggunaan media oleh
guru dan peserta didik dan hasil observasi guru dan peserta didik terhadap penggunaan komik
oleh observer.

Rekapitulasi data hasil analisis kepraktisan penggunaan media komik elektronik (e-
comic) Usaha dan Pesawat Sederhana oleh guru dapat dilihat pada tabel 4.14.
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Tabel 4.14
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Komik Elektronik (e-comic)

No. Rentang f % Keterangan
1 RS<0,5 0 0 Sangat Tidak Positif
2 0,5<RS<1,5 0 0 Tidak Positif
3 1,5<RS<2,5 0 0 Cukup Positif
4 2,5<RS<3,5 4 16 Positif
5 3,5<RS 20 | 84 Sangat Positif
Persentase
kepraktisan

Penggunaan Media...

W45< X<54
(Praktis)

Diagram 4.1 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru

Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana digunakan 6 butir pernyataan dari respon guru
mengenai kepraktisan pengunaan media dan hasil penilaian observer terhadap keterlakasanaan
penggunaan media dalam proses pembelajaran.

Tabel 4.14 menunjukkan bahwa 1 orang guru sebagai responden memberikan respon
kepraktisan terhadap media komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana pada
rentang 45< X < 54. Nilai tersebut pada rentang kategori praktis. Hal ini menunjukkan bahwa
100% responden yang berasal dari guru memberikan tanggapan yang praktis terhadap media
komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana.

Rekpitulasi data hasil respon peserta didik terhadap kepaktisan penggunaan komik
elektronik (e-comic) konsef fisika dapat dilihat pada tabel 4.15

Tabel 4.15
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Komik Elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat sederhana berada

No Rentang Frekuensi % Kategori
1 X > 54 (Sangat Praktis) 23 96 Sangat Praktis
2 45 < X < 54 (Praktis) 1 4 Praktis
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3 35 <X <45 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis
4 26 < X < 35 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis
5 X < 26 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis
Persentase
kepraktisan

Penggunaan Media...

4%
B X > 54 (Sangat
Praktis)

W45<X<54
(Praktis)

96%

Diagram 4.2 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media oleh Peserta Didik

Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan komik elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana digunakan 6 butir pernyataan dari respon peserta didik mengenai
kepraktisan penggunaan media dan hasil penilaian dari observer terhadap keterlaksanaan
penggunaan komik.

Berdasarkan tabel 4.15 dan diagram 4.2 serta perhitungan skor data dengan rentang
penilaian 1 sampai 4 diperoleh 1 orang peserta didik memberikan respon praktis terhadap
komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dengan persentase 4%. Dan 23
orang peserta didik memberikan respon sangat praktis terhadap komik elektronik (e-comic)
Usaha dan Pesawat Sederhana dengan persentase 96%.

Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan respon praktis
dan respon sangat praktis dari peserta didik diperoleh rata-rata persentase kepraktisan
penggunaan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana adalah 100%.

a. Analisis keefektifan komik online (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana (tes hasil
belajar peserta didik)

Tahap pengujian keefektifan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana dilakukan dengan membrikan tes pada peserta didik setelah menggunakan komik
elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana. Berdasarkan hasil penelitian tersebut
diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 4.16
Distribusi Frekuensi Nilai Tes hasil Belajar Fisika Menggunakan Komik Elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

No Rentang Kategori F %
1 70 > KKM Tuntas 21 87
70 < KKM Tidak Tuntas 3 13
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13% Ketuntasan Belajar
Fisika Peserta Didik

m 70 2 KKM

70 < KKM
87%

Diagram 4.2 : Persentase Ketuntasan Belajar Fisika Peserta Didik
Berdasarkan tabel 4.16 dan diagram 4.3 diketahui bahwa ketuntasan belajar fisika
peserta didik menggunakan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana adalah
21 orang peserta didik memperoleh nilai hasil belajar peserta didik memperoleh nilai hasil
belajar diatas nilai ketuntasan minimal (KKM) yang berada pada kategori tuntas dengan
persentase 87%. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa komik elektronik (e-
comic) Usaha dan Pesawat Sederhana efektif terhadap hasil belajar peserta didik.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Pada tahap ini, dilakukan penyebaran dalam skala terbatas hanya dalam 1 sekolah di
MTs Negeri 6 Bulukumba dengan cara mensosialisasikan komik elektronik (e-comic) Usaha
dan Pesawat Sederhana.
A. Pembahasan

1. Gambaran Langkah-Langkah Pengembangan Komik Elektronik

(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana

Pengembangan komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana berdasarkan model 4D melalui 4 tahap yaitu define,
design, development, dan dessiminate. Pada tahap pertama yaitu pendefinisian (define)
melalui analisis awal akhir. Menurut Thiagarajan dkk, analisis ujung depan bertujuan untuk
mengidentifikasi masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran, berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan peserta didik mengalami kesulitan mendapatkan bahan ajar dan
kurangnya variasi bahan ajar sehingga minat belajar peserta didik menjadi kurang dan
peserta didik menjadi cepat merasa bosan terutama pada masa pandemic dimana
pembelajaran di kelas tidak memungkinkan untuk dilakukan, kemudian masalah selanjutnya
yang harus dihadapi bagi guru dan peserta didik saat melakukan pembelajaran via online
yaitu masalah jaringan internet yang kurang stabil sehingga diperlukan media yang
komunikatif dan dapat dipelajari peserta didik di rumah.

Tahap kedua yaitu perancangan (design), dimulai dengan menyusun tes acuan patokan
yang terdiri dari 20 pertanyaan, kemudian tahap selanjutnya pemilihan format disesuaikan
dengan konsep materi pembelajaran fisika berupa cover komik, Materi komik disesuaikan
dengan dialog antar tokoh serta penggambaran setiap kegiatan dalamkehidupan sehari-hari
agar peserta didik dapat melihat dan membantu peserta didik tersebut, kemudian semuanya
disusun menjadi komik dan merupakan rancangan awal yang digunakan sebagai prototype 1.

Tahap ketiga yaitu pengembangan (development), yang dilakukan dengan validasi ahli,
setelah divalidasi dan diperbaiki kemudian diperoleh hasil prototype 2 selanjutnya dilakukan
uji coba terbatas pada kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba.
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Kemudian pada tahap ke empat yaitu tahap penyebaran atau Dessiminate tahap ini
dilakukan pada kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba dengan mensosialisasikan komik
elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana.

Kelemahan dari komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana tentunya
adalah proses pembuatannya yang membutuhkan waktu cukup lama dimulai dari proses
pembuatan naskah cerita, sketsa tokoh, hingga penyesuan ukuran font huruf yang digunakan

2. Gambaran tingkat valid

Hasil analisis validasi komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana
menunjukkan tingkat kevalidan produk pada kategori validitas sedang dengan indeks Aiken V
sebesar 0.8 berdasarkan hasil tersebut maka komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana yang dikembangkan dapat dinilai valid. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh septi adeliyanti dkk (2018) yang berjudul pengembangan e-comic matematika
berbasis teknologi sebagai suplemen pembelajaran pada aplikasi fungsi kuadrat. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pengembangan e-comic matematika berbasis teknologi
sebagai suplemen pembelajaran pada aplikasi fungsi kuadrat dikembangkan dengan model
pengembangan 4D dan menghasilkan media pembelajaran yang valid.

3. Gambaran tingkat kepraktisan

Uji coba kepraktisan dari media komik yang dikembangkan ditinjau dari respon peserta
didik dan guru setelah menggunakan media komik elektronik
(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana serta penilaian dari observer dari hasil observasi
keterlaksanaan penggunaan komik oleh guru dan peserta didik. Setelah dianalisis
menggunakan indeks Aiken V dan diperoleh 100% responden yang berasal dari guru
memberikan respon sangat positif, sedangkan 16% atau 4 orang peserta didik memberikan
respon positif dan 84% atau 20 orang peserta didik memberikan respon sangat positif,
berdasarkan hasil analisis kepraktisan dilihat dari respon peserta didik didapatkan hasil bahwa
dengan media belajar yang tepat dapat meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar,
sehingga dapat dikatakan bahwa media komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat
Sederhana dikatakan praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh meyta pritandhani (2016) yang berjudul penerapan
komik strip sebagai media pembelajaran mata kuliah manajemen keuangan mahasiswa
universitas muhammadiyah metro. Hasil penelitain bahwa media pembelajaran merupakan
salah satu cara untuk menarik minat mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran. Dengan
menggunakan media pembelajaran komik strip ternyata mampu meningkatkan minat belajar
mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran.

4. gambaran tingkat keefektifan

Tingkat keefektifan dari komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana
diperoleh dari hasil belajar peserta didik. Setelah melaukan proses pembelajaran dengan
komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana, peserta didik kemudian diuji
kemampuan kognitif dengan mengerjakan soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal.

keefektifan media komik elektronik(e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dapat
dilihat dari hasil tes belajar peserta didik, setelah menggunakan produk komik elektronik (e-
comic) Usaha dan Pesawat Sederhana maka dilakukan tes hasil belajar peserta didik dimana
peserta didik diberikan soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Berdasarkan tabel distribusi
frekuensi diperoleh 13% atau 3 orang peserta didik memiliki nilai dibawah KKM dimana
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peserta didik tersebut kesulitan untuk fokus dan memusatkan perhatian pada saat proses
pembelajaran kemudian 87 % atau 21 orang peserta didik peserta didik memiliki nilai lebih
besar dari nilai KKM setelah diajar dengan menggunakan produk, dimana peserta didik
tersebut dapat fokus dan memusatkan perhatian pada saat proses pembelajaran berlangsung,
sehingga pembelajaran dapat dikatakan tuntas, ketuntasan pembelajaran yang dicapai
menggambarkan bahwa media komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana
efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Puspita dwi wydiastuti dkk
(2016) yang berjudul pengembangan media pembelajaran berbasis komik online toondoo
dengan metode Tanya jawab untuk materi geometri datar pada siswa kelas x di sma negeri 5
semarang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis
komik online toondoo hasil belajar peserta didik yang menggunakan komik online toondoo
terbukti lebih efektif dari pada hasil belajar peserta didik yang menggunakan model
konvensional.

PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, adapun kesimpulan yang dapat
dipaparkan adalah sebagai berikut:

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, diperoleh
kesimpulan sebagai berikut

1. Proses pengembangan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana pada
materi usaha dan pesawat sederhana pada MTs Negeri 6 Bulukumba Kelas VIII yang
dilakukan dengan proses pengembangan 4D vyaitu 1) pendefinisian (define), pendefinisian
yang terdiri analisis awal akhir untuk menganalisis masalah yang ada, analisis peserta didik
yaitu menganalisis karakteristik peserta didik di dalam kelas, analisis materi yaitu
menganalisis materi yang akan dikembangkan , 2) Perancangan (design) yang terdiri dari
penyusunan tes sebagai alat untuk mengukur perubahan pada peserta didik, pemilihan
format, rancangan awal, 3) Pengembangan (Develop) yang terdiri atas validasi ahli dan uji
coba 4) Penyebaran (Disseminate) pada tahap ini komik elektronik (e-comic) Usaha dan
Pesawat Sederhana disosialisasikan di kelas VIII MTs Negeri 6 Bulukumba.

2. Komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana yang dikembangkan
dinyatakan layak digunakan setelah divalidasi oleh validator dengan indeks Aiken V dari
validator dari ketiga komponen (media, tampilan, materi dan bahasa) adalah 0.9 yang
berada pada kategori validitas tinggi.

3. Komik elektronik (e-comic) yang dikembangkan dinyatakan praktis berdasarkan lembar
observasi guru dan peserta didik dengan persentase 100%.

4. Komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana yang dikembangkan dinyatakan
efektif dengan persentase 87% peserta didik memperoleh ketuntasan belajar diatas nilai
KKM setelah menggunakan komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana.

Saran

Berikut beberapa saran yang diajukan peneliti, yaitu:

1. Media komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana dapat dikembangkan
pada materi- materi lain dalam fisika dan lain sebagainya.

2. Bagi peneliti yang berkeinginan mengembangkan media komik elektronik (e-comic)
Usaha dan Pesawat Sederhana yang sama diharapkan menambahkan variasi yang lebih
pada komik elektronik (e-comic) Usaha dan Pesawat Sederhana yang dikembangkan
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selanjutnya.
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