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ABSTRAK

Careza, Angel. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook
pada Materi Mengenal ASEAN untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kelas VIII MTs.
Al-Khoirot, Jurusan Pendidikan lImu Pengetahuan Sosial, Fakultas llmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim Malang. Pembimbing
Skripsi: UIfi Andrian Sari, M.Pd.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Pembelajaran IPS, Mengenal ASEAN, Media Pembelajaran,
Komik Digital

Mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) sering kali dianggap menjenuhkan,
kurang menarik, dan sulit dipahami oleh peserta didik karena terlalu sering mengandalkan
kegiatan menghafal dan memaksa peserta didik untuk memahami materi yang abstrak.
Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik juga menjadi kendala dalam
pembelajaran IPS. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media
Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook sebagai alternatif yang menarik dan efektif
untuk meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik pada materi mengenal ASEAN.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
menerapkan model 4D milik Thiagarajan, yang meliputi empat tahap yaitu Define (Definisi),
Design (Desain), Development (Pengembangan), dan Dissemination (Penyebaran). Tahap
Define dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dan menyusun tujuan
pembelajaran yang spesifik. Tahap Design melibatkan pengembangan struktur komik digital
berbasis flipbook dan penentuan konten yang sesuai dengan kurikulum IPS dan materi
mengenal ASEAN. Tahap Development melibatkan pembuatan dan pengujian media
pembelajaran yang dikembangkan. Terakhir, tahap Dissemination melibatkan evaluasi, revisi,
dan penyebaran media pembelajaran yang telah dikembangkan kepada guru dan peserta didik.

Media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada materi mengenal ASEAN
memenuhi kriteria yang baik dan layak setelah melalui validasi ahli. Skor validasi ahli materi
adalah 4,85, ahli bahasa memberikan skor 5, dan ahli media memberikan skor 4,35. Setelah
diterapkan, hasil pre-test menunjukkan jumlah peserta didik sebanyak 2355 dan rata-rata nilai
84,1. Sementara itu, hasil post-test menunjukkan jumlah peserta didik sebanyak 2520 dan
rata-rata nilai 90. Dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Respon peserta didik
terhadap Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook diperoleh melalui angket.
Skor respon peserta didik sebesar 3,48 menunjukkan bahwa mereka merasa tertarik dan
memahami materi mengenal ASEAN dengan penggunaan media ini. Hal ini menunjukkan
bahwa Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook meningkatkan hasil belajar dan
mendapatkan kategori "sangat layak" dan efektif untuk digunakan sebagai media penunjang
pembelajaran.

Penelitian ini mengkonfirmasi bahwa media pembelajaran komik digital berbasis
flipbook efektif untuk meningkatkan hasil belajar dan minat peserta didik pada materi
mengenal ASEAN. Penggunaan media ini diharap kan dapat membantu guru dalam mengajar
IPS dengan lebih menarik, memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak, serta memberikan
pengalaman belajar yang interaktif bagi peserta didik.
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ABSTRACT

Careza, Angel. 2023. Development of Digital Comic-Based Flipbook Learning Media To
Enhance Learning Outcomes Of The Subject Get To Know ASEAN in Grade VIII
of MTs. Al-Khoirot, Department of Social Sciences Education, Faculty of Tarbiyah
and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University Malang.
Thesis Advisor: UIfi Andrian Sari, M.Pd.

Keywords: Learning Outcome, Social Sciences Education, Understanding ASEAN, Learning
Media, Digital Comic.

The subject of Social Sciences Education is often considered monotonous,
uninteresting, and difficult for students to comprehend due to excessive reliance on
memorization activities and forcing students to understand abstract materials. The lack of
engaging learning media also poses a challenge in social science. Therefore, this research
aims to develop a Digital Comic-Based Flipbook Learning Media as an attractive and
effective alternative to enhance students' interest and understanding in the subject of get to
know ASEAN.

This study utilizes the Research and Development (R&D) approach by implementing
the 4D model proposed by Thiagarajan, which consists of four stages: Define, Design,
Development, and Dissemination. The Define stage is conducted by identifying students'
needs and formulating specific learning objectives. The Design stage involves the
development of a digital comic-based flipbook structure and determining content that aligns
with the social education’s curriculum and the subject of get to know ASEAN. The
Development stage encompasses the creation and testing of the developed learning media.
Lastly, the Dissemination stage involves evaluation, revision, and dissemination of the
developed learning media to teachers and students.

The digital comic-based flipbook learning media on the topic of Get to Know ASEAN
meets the criteria for being good and suitable after undergoing expert validation. The material
expert validation score is 4.85, the language expert gave a score of 5, and the media expert
provided a score of 4.35. After implementation, the pre-test results showed a total of 2355
with an average score of 84.1. Meanwhile, the post-test results indicated a total of 2520 with
an average score of 90. It can be concluded that the application of digital comic-based
flipbook learning media can improve students's learning outcomes.

The students' response to the media of digital comic-based flipbook learning was obtained
through a questionnaire. The response score of 3.48 indicates that they felt interested in and
understood the ASEAN topic with the use of this media. This indicates that the digital comic-
based flipbook learning media enhances learning outcomes and achieves the category of
"highly suitable" and effective for use as a supportive learning tool.

This study confirms that digital comic-based flipbook learning media is effective in
improving learning outcomes and students' interest in understanding ASEAN. The use of this
media is expected to assist teachers in teaching social studies in a more engaging manner,
visualizing abstract concepts, and providing interactive learning experiences for students.
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Proses pembelajaran merupakan interaksi dua arah, interaksi pendidik
dan interaksi siswa, yang terjadi melalui komunikasi cukup yang jelas sehingga
interaksi tersebut dapat menghasilkan suatu tujuan, yaitu tercapainya
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Guru atau pendidik yang berperan
sebagai perantara harus mampu berkomunikasi secara efektif dengan siswa dan
memahami media pembelajaran. Selain itu, terdapat berbagai mata pelajaran
yang memiliki kesukaran materi yang bervariasi dan ada beberapa materi yang
cukup menantang sekaligus memerlukan alat atau media untuk menyampaikan
materi secara efektif kepada siswa. Maka dari itu, untuk mengatasi masalah-
masalah tersebut diperlukannya suatu media sebagai alat yang memfasilitasi
tercapainya tujuan pembelajaran dengan baik dengan mempercepat jalannya

kegiatan belajar mengajar.

Peran media pembelajaran cukup vital pada sebuah proses belajar dan
mengajar di sekolah, menarik perhatian atau menghilangkan kejenuhan peserta
didik terhadap kegiatan pembelajaran di kelas merupakan sebgaian dari fugsi
media pembelajaran. Maka dari itu, dengan penggunaan media pembelajaran
oleh guru, siswa dapat dengan mudah menyerap, memahami serta menguasai
berbagai materi pelajaran yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran

merupakan sebuah komponen yang tidak bisa beroperasi dengan sendirinya



namun saling berhubungan dengan komponen-komponen yang lainnya guna
menciptakan kegiatan pembelajaran yang berjalan sesuai harapan.

Hasil dari observasi lapangan yang telah dilakukan di MTs Al-Khoirot,
menunjukan bahwa masih banyak guru yang menerapkan metode pembelajaran
secara teacher centre dimana para siswa cenderung lebih banyak menyimak
penjelasan materi dari guru. Pada metode pembelajaran ini sebagian besar
aktifitas pembelajaran didominasi oleh guru, sedangkan siswa cenderung pasif

dan diam dalam mengikuti proses pembelajaran bahkan memilih untuk tidur.

Gambar 1. 1 Peserta Didik Tidur Ketika Pelajaran

Kemudian sebagian besar siswa memiliki gaya belajar visual yang berarti
siswa lebih cenderung memusatkan perhatiannya dan kosentrasi pada materi
melalui gambar. Gaya belajar visual merupakan gaya belajar yang lebih
mengandalkan indera visual untuk menyerap informasi. Kecenderungan ini
terbentuk karena dalam kesehariannya peserta didik yang bersangkutan lebih

berinteraksi dengan objek visual.

Namun, media yang digunakan oleh guru hanya sebatas pada gambar-
gambar yang terdapat pada LKS dan buku paket yang terkadang gambar-
gambar yang ada tidak terlihat jelas dan membuat peserta didik merasa jenuh

dan memiliki fokus yang cukup pendek dengan materi yang disampaikan oleh



guru tersebut yang menebabkan penyampaian materi kurang efektif. Hal ini
ditunjukan ketika peneliti terjun langsung pada lokasi penelitian sebagai guru
mata pelajaran IPS, serta dari pernyataan guru yang berinisial ‘CH’ yang
didapat dari observasi lapangan, banyak guru yang masih merasa kurang paham
mengenai media pembelajaran yang menarik bagi siswa.’

Beberapa peserta didik berinisial ‘A’, ‘AS’, dan °‘IY’ yang telah
diwawancarai dalam observasi lapangan, menganggap IPS sebagai mata
pelajaran yang cukup jenuh, kurang menarik, tidak terlalu penting, dan relatif
sukar untuk dimengerti karena selalu menghafal dan memaksa memahami
materi yang tidak ada gambaran bentuknya.? Pada akhirnya pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran yang telah disampaikan oleh guru
masih rendah dan hasil belajar berada pada rata-rata dikarenakan sebagian besar
peserta didik memiliki gaya belajar secara visual.

Hasil observasi lapangan tersebut, menunjukan interaksi dua arah antara
guru dan peserta didik ini terdapat sebuah hambatan dan tidak efektif. Sebuah
interaksi mudah dilakukan jika adanya sebuah media. Media yang tepat dapat
meningkatkan motivasi, menggugah minat siswa, media juga dapat membantu
siswa meningkatkan pemahaman, meningkatkan hasil belajar, penyajian data
oleh media juga dinilai lebih menarik, penuh informasi, kredibel, dan mudah
menafsirkan data.

Motivasi belajar siswa dan minat siswa dalam proses pembelajaran yang

merujuk pada meningkatnya hasil belajar bergantung pada pemilihan media

! Wawancara dengan guru IPS MTs. Al-Khoirot pada tanggal 12 september 2022
2 Wawancara dengan peserta didik berinisial ‘A’, ‘AS’, dan IY’ MTs.Al-Khoirot pada tanggal
11 september 2022



pembelajaran yang tepat dengan gaya belajarnya. Hal tersebut juga merupakan
salah satu indikator dari tersampaikannya informasi serta berhasilnya tujuan
dalam proses pembelajaran. Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan
dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Kemampuan-
kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Untuk
mengetahui perkembangan sampai di mana hasil yang telah dicapai oleh
seseorang dalam belajar, maka harus dilakukan evaluasi. Untuk menentukan
kemajuan yang dicapai maka harus ada kriteria (patokan) yang mengacu pada
tujuan yang telah ditentukan sehingga dapat diketahui seberapa besar pengaruh
media pembelajaran terhadap keberhasilan belajar siswa. Terdapat beberapa
faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa antara lain: kompetensi
yang dimiliki oleh guru serta kondisi lingkungan sekitar masyarakat, suasana
proses belajar mengajar, teknik penyajian materi oleh pendidik, media
pembelajaran, minat pada siswa, dan intelektual siswa®

Langkah-langkah dalam pemilihan media pembelajaran dimulai dengan
menganalisis kebutuhan (need assesment) media pembelajaran. Faktor-faktor
dasar pemilihan media yang meliputi observasi terhadap ragam karakteristik
peserta didik, kompetensi yang diharapkan, dan karakteristik materi
pembelajaran. Disamping itu ketersediaan media, keterbatasan sumber daya,

fasilitas sekolah, biaya, waktu dan lain-lain juga perlu dipertimbangkan®

® Firosalia, K. "Analisis Model Pembelajaran Discovery Learning Dalam Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa SD," Jurnal Pendidikan Dasar PerKhasa: Jurnal Penelitian Pendidikan Dasar, 2(1),
90-98.

* Asyhar, Rayandra. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. (Jakarta : Referensi
Jakarta,2012).



Kebutuhan akan media pembelajaran yang sesuai sangatlah besar,
mengingat media pembelajaran yang dikembangkan dituntut untuk sesuai
dengan ragam personalitas peserta didik sehingga media pembelajaran yang
digunakan dapat memotivasi dan memberikan kelancaran dalam pemahaman
materi oleh peserta didik. Serta media yang dikembangkan dituntut untuk
menarik perhatian, meningkatkan minat peserta didik dan hasil belajar,
tentunya juga media pembelajaran tersebut disesuaikan dengan bahan ajar atau
materi. Kemudian media pembelajaran yang dikembangkan dapat memberikan
pesan yang menarik dan memotivasi minat peserta didik dalam proses
pembelajaran. Dan yang terakhir media pembelajaran yang dikembangkan
harus mudah diakses oleh siswa dan tidak mempersulit pemahamannya.

Dalam menyelesaikan masalah pada kegiatan pembelajaran, perlu adanya
media pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik siswa yang memiliki
gaya belajar visual. Dengan cara guru memasukkan media pembelajaran
kedalam perangkat pembelajaran. Media pembelajaran dapat mengefisienkan
jam pembelajaran yang terbatas dan mengatasi permasalahan visualisasi siswa
pada materi mengenal ASEAN. Media juga digunakan sebagai sarana yang
membantu para guru dan siswa untuk melakukan interaksi, dari hal tersebut
perlu dicari strategi yang dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap mata
pelajaran sangatlah dibutuhkan, sehingga peserta didik tidak merasa jenuh
dalam mempelajari mata pelajaran IPS dan dapat memahami materi mengenal
ASEAN.

Oleh karena itu penulis akan melakukan pengembangan sebuah media



Komik Digital berbasis flippbook pada materi mengenal ASEAN. Sebagai
strategi dalam meningkatan minat peserta didik terhadap mata pelajaran IPS.
Komik digital merupakan pilihan yang tepat karena dapat membantu siswa
memahami materi mengenal ASEAN secara lebih mendalam.

Penulis ingin  mengembangkan komik digital setelahn memahami
kecenderungan peserta didik dalam menggunakan smartphone disetiap
kesempatan. Daripada peserta didik menggunakan smarthphone hanya sebatas
keperluan hiburan saja, akan jauh lebih baik jika penggunaan smartphone
tersebut tidak hanya sebagai hiburan namun sebagai sarana untuk belajar. Serta
kurangnya pengalaman belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.

Hal ini juga diungkapkan oleh Nur dan Zpalanzani dengan hasil
penelitiannya yang menyatakan bahwa komik merupakan media yang cukup
fleksibel atau mudah diakses kapanpun dan dimanapun serta telah menjadi
bagian dari keseharian remaja, oleh karena itu dengan mengadaptasikan
informasi kedalam bentuk komik dengan alur dan tampilan yang sesuai selera
peserta didik ditambah dengan penggabungan komik tersebut dengan media
digital diharapkan dapat menarik perhatian remaja dan informasi yang lebih
mudah disampaikan.’

Komik dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran yang

efektif dalam mengantarkan informasi karena komik tersebut merupakan salah

® Nur, Mukhlis dan Zpalanzani. Komik Digital Interaktif Bertema Politik dan Pemilu:
Coronation. Jurnal Tingkat Sarjana Bidang Seni Rupa dan Desain. No.1. ( Bandung: FRSD
ITB.2010)



satu bentuk komunikasi visual, hal ini sesuai dengan gaya belajar siswa.’
Kemudian komik dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran karena banyak
siswa lebih memilih media hiburan seperti buku komik daripada membaca buku
pelajaran dan belajar. Komik merupakan alternatif media yang tepat untuk
digunakan oleh guru pada saat aktivitas belajar menyimpulkan isi materi.
Karena penggunaan komik dalam kegiatan pendidikan memiliki dampak yang
signifikan terhadap memori jangka panjang.

Komik juga dapat meningkatkan imajinasi dan kreativitas siswa dengan
menggambarkan suatu peristiwa yang melibatkan satu atau lebih karakter.’
Komik biasanya menggambarkan dialog dalam bentuk balon yang dilepaskan
dari mulut karakter untuk memberikan kesan bahwa karakter tersebut sedang
berbicara. Komik adalah media yang cukup unik karena bentuk mereka adalah
gabungan antara teks dan gambar. Alhasil, komik yang mudah dipahami ini
telah menarik penonton dari segala usia dan menjadi media yang populer.

Dampak dari penggunaan media pembelajaran berupa Komik Digital
adalah pada respon dan perhatian atau minat belajar peserta didik sehingga
mempengaruhi hasil pencapaian. Pernyataan tersebut didukung oleh Jurnal dari
Setyaningsih, dkk, yang menunjukkan hasil bahwa suatu kelas yang melakukan
proses pembelajaran menggunakan dengan media pembelajaran komik digital
memiliki hasil yang jauh lebih baik dibandingkan dengan kelas yang tidak

menggunakan media komik digital dalam proses pembelajaran. Hal ini

® Mulyadi Pranata,. Ceramah Desain Berbasiskan Kecerdasan Visual , Jurnal Nirmana. VVol.5 No.
2 (Surabaya: Pusat Penelitian UK Petra.2003)

7 Smith, J., Johnson, A., & Brown, K., The Impact of Comics on Students' Imagination and
Creativity in the Classroom. Journal of Education and Creativity 15. No. 2 (2020) page: 45-62.



dibuktikan dengan hasil nilai peserta didik.®

Komik Digital sendiri memiliki banyak kelebihan dibandingkan dengan
media grafis lainnya, yaitu media komik menggunakan suatu jalan cerita
bergambar, menarik tidak monoton dan sebagai kunci utamanya mengandung
unsur-unsur humor yang cukup tinggi, dan media komik dapat dibaca kembali
ketika peserta didik ingin mengulangi memahami materi yang tertuang didalam
media komik tersebut.

Berbeda dengan kertas yang terbatas ukuran dan formatnya, komik digital
memiliki kemampuan borderless. Akibatnya, komik digital dapat berbentuk apa
saja, dari yang sangat memanjang ke samping atau ke bawah hingga berbentuk
spiral. Komik digital dalam bentuk data elektronik dapat disimpan dalam digit
atau byte dan dipindahkan ke berbagai media penyimpanan, sedangkan komik
cetak memiliki keterbatasan umur karena daya tahan kertas.” Komik digital
berbasis flippbook memiliki kelebihan lain yaitu dikembangkan secara ‘Digital’
yang berarti dalam beluk software, media pembelajaran yang berbentuk
software dinilai ramah lingkungan karena mengurangi penggunaan kertas dan
tidak perlu mengeluarkan banyak biaya dalam pembuatannya.

Dari uraian yang telah dijelaskan diatas peneliti bermaksud melakukan

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital

# Setyaningsih, dkk. Pengaruh Penggunaan Media Komik Digital Terhadap Minat Belajar PPKn
Siswa pada Kompetensi Dasar Mendeskripsikan Kasus Pelanggaran dan Upaya Penegakan
HAM. (Jawa Tengah: Jurnal Ikatan Sarjana Pendidikan Indonesia (ISPI1).2016)

% Ahmad, Hafiz Aziz. 2009. Kenapa Komik Digital; Indonesia ICT Award 2009. (Onling).
(https://www.academia.edu/1721061/Kenapa_Komik_Digital diakses pada tanggal 29 september
2022)



Berbasis Flipbook pada Materi Mengenal ASEAN untuk Meningkatkan

Hasil Belajar Kelas VIII MTs. Al-Khoirot”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, peneliti
membuat beberapa rumusan masalah antara lain:
1. Bagaimana proses mengembangkan Media Pembelajaran Komik
Digital Berbasis Flipbook dalam pembelajaran IPS pada materi
mengenal ASEAN?
2. Bagaimana kelayakan produk Media Pembelajaran Komik
Digital Berbasis Flipbook dalam pembelajaran IPS pada materi
mengenal ASEAN?
3. Bagaimana keefektifan Komik Digital Berbasis Flipbook dalam
meningkatkan hasil belajar pembelajaran IPS pada materi

mengenal ASEAN ?

C. Tujuan Penelitian
Soekidjo, mengemukakan bahwa “tujuan penelitian merupakan suatu
indikasi ke arah mana penelitian itu dilakukan, atau data-data serta informasi

» 1 pada dasarnya tujuan

apa yang ingin dicapai dari penelitian itu
penelitian pengembangan adalah menjawab rumusan masalah yang ingin

diselesaikan oleh peneliti dengan menggunakan alternatif solusi yang telah

19 Notoatmodjo, S. Metodologi Penelitian Kesehatan. (Jakarta: Rineka Cipta, 2018).
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ditentukan. Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, peneliti
bertujuan untuk menjawab permasalahan yang muncul mengenai beberapa hal
sebagaimana berikut:
1. Untuk mengetahui proses mengembangkan Media Pembelajaran
Komik Digital Berbasis Flipbook pada materi mengenal ASEAN.
2. Untuk menguji kelayakan produk Media Pembelajaran Komik
Digital Berbasis Flipbook pada materi mengenal ASEAN.
3. Untuk mengetahui keefektifan  Media Pembelajaran  Komik
Digital Berbasis Flipbook dalam meningkatkan hasil belajar pada

materi mengenal ASEAN.

D. Manfaat Pengembangan
Berdasar tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, maka hasil dari
penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada
semua pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini
antara lain:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian dapat memberikan pengetahuan tambahan
kepada pembaca secara teoritis tentang pengembangan media
pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook untuk Pelajaran
IPS pada materi mengenal ASEAN.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa:

- Dengan adanya penggunaan media Komik Digital
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Berbasis Flipbook siswa dapat lebih tertarik dan
bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran.
Dengan adanya media Komik Digital Berbasis Flipbook,
keterampilan intelektual siswa dan keaktifan siswa
dapat meningkat sesuai dengan tahap perkembangan dan
pengalaman belajarnya.

Media pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook
memberikan pemahaman mengenai materi mengenal
ASEAN kepada siswa dalam gambar yang menarik.
Bagi Guru:

Dengan adanya media Komik Digital Berbasis Flipbook,
dapat membantu guru dalam  mengembangkan
pengetahuan mengenai mengenal ASEAN yang terdapat
pada Kompetensi Dasar 3.1.

Dengan adanya media Komik Digital Berbasis Flipbook,
guru dapat dengan mudah menarik dan memfokuskan
perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran.
Dengan adanya media Komik Digital Berbasis Flipbook,
guru lebih siap menghadapi penerapan kurikulum
merdeka dan dapat menyampaikan materi mengenal
ASEAN.

Bagi Sekolah:

Menambah sarana penunjang proses pembelajaran baru
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yang dapat dipersiapkan sebagai langkah awal dalam
menghadapi penerapan kurikulum merdeka pada tahun
ajaran baru mendatang, sehingga saat kurikulum merdeka
mulai diterapkan, sekolah telah siap melakukan kegiatan
pembelajaran dengan media Komik Digital Berbasis
Flipbook ini. Serta sebagai penambah point untuk evaluasi
media pembelajaran yang digunakan oleh guru di sekolah.
d. Bagi peneliti :
- Meningkatkan kreatifitasnya dalam proses pengembangan
media Komik Digital Berbasis Flipbook
- Memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu
pengetahuan kedepanya
E. Batas Pengembangan
Agar penelitian ini lebih terinci, maka ruang lingkup masalah yang diteliti
dibatasi pada hal-hal sebagai berikut:
1.  Materi yang dikembangkan adalah pada Kompetensi dasar 3.1
yaitu pada materi mengenal ASEAN
2. Uji coba produk dilakukan pada kelompok kecil yaitu pada

kelas VIII (Delapan).

F.  Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Spesifikasi produk media Komik Digital Berbasis Flipbook yang

dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Jenis media pembelajaran yang akan dikembangkan dalam
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penelitian ini adalah media Komik Digital 2 dimensi yang dibuat
dalam bentuk flipbook yang berisikan sampul/cover, KI, KD,
tujuan pembelajaran, dan cerita atau plot yang bisa digunakan
pada perangkat yang tersedia di sekolah maupun perangkat milik
peserta didik.

. Komik Digital Berbasis Flipbook merupakan media pembelajaran
yang berbentuk teks dan gambar dan didesain menggunakan
laman “IbisPaint” dan aplikasi “Zepeto” untuk membuat komik
digital

. Media ini dikhususkan penggunaannya untuk K.D 3.1, yang lebih
menspesifikasikan pada mengenal ASEAN. Selain untuk
membantu siswa dalam lebih memahami materi, media ini juga
digunakan untuk meningkatkan minat membaca, semangat, dan
motivasi belajar siswa.

. Media pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook mudah
diakses oleh peserta didik maupun oleh guru sendiri, karena media
ini dapat ditayangkan di depan kelas ketika pembelajaran sedang
berlangsung maupun siswa dapat mengaksesnya kembali kapan
pun dan dimana pun dengan menggunakan gadget yang dimiliki

oleh peserta didik tanpa harus mengunduh file maupun aplikasi.
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Dalam sebuah penelitian orisinalitas wajib ditambahkan pada

penelitian tersebut. Sebab dalam setiap penelitian harus murni dari karya

orang lain atau bisa dikatakan tidak mengandung plagiasi. Oleh karena

itu, orisinalitas penelitian harus terdiri dari penelitian yang sudah

dilakukan oleh peneliti terdahulu yang relevan dengan penelitian ini dan

sebelum diperbaharui oleh peneliti dalam penelitian ini telah dirangkum

pada tabel berikut:

Mannuruki,
Universitas
Muhammadiyah
Makassar ~ Fakultas
Keguruan Dan Ilmu
Pendidikan Program
Studi Teknologi
Pendidikan, 2022

yang digunakan

adalah Siswa
sekolah dasar.
Penelitian ini

lebih focus pada
pembelajaran
Bahasa Indonesia

No Nama Peneliti, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul, Bentuk Penelitian
Penelitian, dan

Tahun Penelitian

1. | Akramunnisa, Sama-sama Model dan| Penelitian
Pengembangan mengembangkan | tahapan yang| pengembangan
Media Komik Digital | Komik Digital | digunakan untuk | media
Berbasis  Flipbook | berbasis Flipbook | mengembangkan | pembelajaran
Pada Mata Pelajaran media yang
Bahasa Indonesia pembelajaran dilaksanakan
Kelas V Di Sd Neg. berbeda. Subjek| oleh peneliti

adalah terfokus
pada pembuatan
komik  digital
berbasis flipbook
menggunakan
model 4-D.
Subjek yang
digunakan
adalah
sekolah
menengah
pertama.
Penelitian ini
lebih focus pada
pembelajaran

Siswa
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IPS materi
Mengenal
ASEAN
Alfian Furgon | Sama-sama Pada penelitian| Penelitian
Hakim, mengembangkan | yang pengembangan
Pengembangan media dikembangkan media
Komik Digital | pembelajaran sebelumnya pembelajaran
Sebagai Media| Komik Digital berbasis pada| yang
Pembelajaran  Alat- webtoon. dilaksanakan
Alat Pembayaran oleh peneliti
Internasional  Pada adalah terfokus
Materi Perekonomian pada pembuatan
Terbuka,  Program komik  digital
Studi Pendidikan berbasis flipbook
Ekonomi Jurusan yang mudah
Pendidikan Ekonomi diakses  tanpa
Fakultas ~ Ekonomi membuka laman
Universitas  Negeri web maupun
Yogyakarta, 2017 mencari  letak
komik yang
telah
dikembangkan
kedalam  web
tersebut.  Serta
dalam proses
pembuatan tidak
terlalu
menghabiskan
banyak space
Mertha Ayuningtya, | Sama-sama Model dan| Penelitian
Pengembangan mengembangkan | tahapan yang| pengembangan
Media Pembelajaran| komik digital pada| digunakan untuk| media
Komik Digital Radari | mata pelajaran| mengembangkan | pembelajaran
Dengan Model Group | IPS. media yang
Investigation (Gi) pembelajaran dilaksanakan
Mupel IPS Kelas IV berbeda. Subjek| oleh peneliti

C SDN Petompon 02

Semarang, Jurusan
Pendidikan Guru
Sekolah Dasar

yang digunakan
adalah Siswa
sekolah dasar.

adalah terfokus
pada pembuatan
komik  digital
berbasis flipbook
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Fakultas lImu
Pendidikan
Universitas  Negeri
Semarang,2019

menggunakan
model 4-D.
Subjek yang
digunakan
adalah
sekolah
menengah
pertama.
Penelitian ini
lebih focus pada
pembelajaran

Siswa

IPS materi
Mengenal
ASEAN
Angga Piki Suganda, | Sama-sama Model dan| Penelitian
Pengembangan mengembangkan | tahapan yang | pengembangan
Media Komik Untuk | media digunakan untuk | media
Meningkatkan Hasil pemb_elajaran__ mengembangkan pembelajaran
. . Komik Digital | media yang
Belajar Siswa Kelas| pembelajaran dilaksanakan
IV, STKIP  PGRI| meningkatkan berbeda,  pada| oleh  peneliti
Trenggalek, 2022 hasil belajar| penelitian ini| adalah terfokus
peseta didik menggunakan pada pembuatan
model ADDIE.| komik  digital
Subjek yang| berbasis flipbook
digunakan adalah| menggunakan
Siswa  sekolah | model 4-D.
dasar. Subjek yang
digunakan
adalah Siswa
sekolah
menengah
pertama.
Penelitian ini
lebih focus pada
pembelajaran
IPS materi
Mengenal
ASEAN
Desy Artian| Sama-sama Model penelitian| Penelitian
Mabharani, mengembangkan | yang diadaptasi| pengembangan
Pengembangan media dari  penelitian| media
Komik Digital | pembelajaran pengembangan pembelajaran
Sebagai Media| Komik Digital | yang yang
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Pembelajaran  limu
Pengetahuan  Sosial
SMP  Kelas VIII
Tema Perubahan
Masyarakat Pada
Penjajahan  Jepang
Pendidikan lImu
Pengetahuan Sosial,
Universitas  Negeri
Yogyakarta.

pada
pelajaran
kelas VIII

mata
IPS

dikemukakan
Sugiyono

dilaksanakan

oleh peneliti
adalah terfokus
pada pembuatan
komik digital
berbasis flipbook

menggunakan
model 4-D.
Subjek yang
digunakan
adalah Siswa
sekolah
menengah
pertama.

Penelitian ini
lebih focus pada
pembelajaran
IPS materi
Mengenal
ASEAN

Tabel 1. 1 Tabel Orisinalitas Penelitian

Dalam sebuah pengembangan produk pasti ada kekurangan dan kelebihan

serta pembeda dengan pengembangan produk lain yang telah dilakukan, begitu

juga media komik yang peneliti kembangkan. Adapun kelebihan media komik

yang peneliti kembangkan ialah tokoh yang digunakan menggunakan karakter

zepeto yang dibuat

lucu sehingga menarik siswa untuk membacanya,

menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, terdapat funfact

yang tidak tercantum pada buku siswa, menggunakan warna yang menarik,

komik yang disajikan tidak terlalu banyak sehingga siswa tidak merasa bosan

untuk membacanya, dan dapat belajar mandiri menggunakan media komik

tersebut karena komik yang peneliti kembangkan berbasis flipbook yang mudah

untuk diakses.
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Selain mempunyai kelebihan media yang dikembangkan juga memiliki

kekurangan, seperti file yang corrupt, bersifat temporary karena akun flipbook

yang digunakan merupakan trial, pembuataannya cukup menguras waktu dan

dalam penerapan dalam proses pembelajaran jika siswa tidak menyukai media

dalam bentuk visual akan ramai sendiri sehingga diperlukan media pembelajaran

lain.

H. Definisi Istilah

1.

4.

Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan atau menyalurkan materi dari
pendidik secara terencana sehingga peserta didik dapat menrima
materi secara efektif dan efisien.

Hasil Belajar

Hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil dari proses belajar
mengajar baik kognitif, afektif, maupun psikomotor dengan
penilaian yang sesuai dengan kurikulum pembelajaran lembaga
pendidikan

Komik Digital

Komik digital merupakan suatu bentuk cerita bergambar dengan
tokoh karakter tertentu yang menyajikan infomasi atau pesan
melalui media elektronik

Flipbook
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Buku digital tiga dimensi yang didalamnya dapat memuat teks,

gambar, video, music dan animasi bergerak.
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BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Deskripsi Teori
1. Media Pembelajaran Komik Digital

a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Sadiman, kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan
bentuk jamak dari kata medium yang secara bahasa berarti sebuah “perantara”
atau hal yang mengantarkan sesuatu.” Media menurut Usman adalah segala
sesuatu yang dapat menyalurkan atau menyampaikan pesan dan dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan keinginan siswa dalam proses
pembelajaran.*?

Secara bahasa, media berarti sebuah mediator atau pengantar yang
mengirimkan pesan kepada penerima dan mendistribusikannya. Fungsi atau
peran media, yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama
dalam proses belajar siswa dan isi pelajaran. Alat grafis, fotografi, atau
elektronik yang menangkap, memproses, dan mengatur kembali informasi
verbal atau visual dapat digunakan sebagai media. Media secara umum dapat
dipahami sebagai orang, benda, atau peristiwa yang menciptakan kondisi bagi
siswa untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap.*?

Dari pemaparan tersebut dapat diartikan secara keseluruhan, bahwa media

dapat dilihat sebagai alat atau objek yang digunakan pengirim untuk

1 sadiman, Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya. (Jakarta:
RajaGrafindo Persada, 2002)

12 Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat press, 2002)

3 Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2014)
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mengkomunikasikan pesan atau informasi dengan lebih baik kepada penerima
sehingga mereka dapat lebih memahami apa yang mereka dapatkan.

Kemudian yang dimaksud dengan "media pembelajaran™ adalah perantara
yang membawa pesan atau informasi yang dimaksudkan untuk tujuan
instruksional atau mengandung tujuan pengajaran. Media pembelajaran juga
merupakan sesuatu yang dapat digunakan atau alat untuk menyampaikan pesan
dari seorang pendidik kepada peserta didik dalam rangka mendorong pikiran,
perasaan, perhatian siswa, minat, dan kemauan untuk berpartisipasi dalam
proses pembelajaran biasa disebut sebagai media pembelajaran.

Menurut Media adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan untuk
meningkatkan komunikasi dan interaksi guru-siswa dalam proses pendidikan
dan pembelajaran. ** National Education Association (NEA) mengungkapkan
bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam bentuk cetak
maupun audio visual, termasuk teknologi perangkat keras.

Briggs memaparkan media pembelajaran adalah sarana fisik untuk
menyampaikan isi / materi pembelajaran, seperti: buku, film, video dan
sebagainya. Media sebagai penyampai pesan, dari beberapa sumber pesan (bisa
berupa manusia atau benda mati), kepada penerima pesan (dalam hal ini adalah
siswa).™

Menurut perspektif yang dikemukakan di atas, media pembelajaran

adalah berbagai fasilitas atau alat yang digunakan pendidik untuk

 Hamalik, Media Pendidikan, (Bandung: Citra Aditya, 1989)
15 Briggs, Leslie, J. Intructional Design, Principle, and Aplication (New York: Mc.Graw-Hill
Book Company, 1977)
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menyalurkan pesan, materi, merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa
untuk belajar.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen komunikasi
yang sangat penting karena berfungsi sebagai jembatan atau penyampai pesan
antara pendidik dan peserta didik. Peserta didik dan bahan ajar, dua pemain
utama dalam proses pembelajaran, diatur secara efektif oleh media. Sumber
pesan, pesan, penerima pesan, media, dan umpan balik semuanya terlibat
dalam proses ini. Untuk meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, media
harus dimasukkan ke dalam proses pembelajaran sehingga dapat
membangkitkan minat siswa dan merangsang pemikiran mereka.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Suatu kegiatan pembelajaran pasti melibatkan berbagai komponen-
komponen, salah satunya yang tidak kalah penting adalah komponen media.
Media memiliki fungsi dan kegunaan yang sangat penting dalam suatu proses
pembelajaran karena memfasilitasi pencapaian hasil belajar yang efisien dan
efektif, media memainkan peran penting dalam proses pembelajaran. Salah satu
fungsi utama media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan
diciptakan oleh guru.™®

Menurut Levie dan Lentz media pembelajaran memiliki empat fungsi

yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fugsi kompensatoris.*’

18 1bid
7 1bid
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Fungsi atensi, Fungsi media pembelajaran yang paling mendasar
adalah memusatkan perhatian. Dimana media pembelajaran membantu siswa
memusatkan perhatian pada proses pembelajaran dengan cara menarik dan
menjaga perhatiannya. Seringkali peserta didik pada awal proses
pembelajaran tidak tertarik pada materi yang disampaiakan oleh pendidik atau
mata pelajaran tersebut tidak disenangi oleh peserta didik sehigga mereka
tidak memperhatikan. Dengan fungsi ini media pemebelajaran dapat
menerangkan dan mengarahkan perhatian para peserta didik kepada pelajaran
yang akan mereka terima. Kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat
materi yang disampaikan oleh pendidik pun semakin besar.

Fungsi afektif, Antusiasme siswa ketika belajar atau membaca teks
bergambar menunjukkan fungsi afektif media pembelajaran. Emosi dan sikap
siswa dapat dipicu oleh gambar atau simbol visual, seperti informasi tentang
ras atau masalah sosial.

Fungsi kognitif, pada media pembelajran pasti terdapat hal-hal yang
mencolok salah satunya adalah temuan visual atau gambr yang membantu
lancarnya proses dalam mencapai tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung pada gambar.

Fungsi kompensatoris, fungsi ini terlihat pada hasil penelitan yang
menyatakan bahwa media pembelajaran dapat mengakomondasikan informasi
dalam teks maupun gambar. Peserta didik yang cukup lembah dan lambat pun
dapat diakomondasikan dalam memahami isi pelajaran yang disajikan oleh

media pembelajaran.
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Berdasarkan penjelasan dari beberapa pandangan diatas dapat ditarik
kesimpulan, bahwa pemanfaatan media dalam kegiatan pendidikan sangat
berpengaruh terhadap indera yang dimiliki manusia. Pemahaman siswa dapat
ditingkatkan melalui penggunaan media. dibandingkan dengan siswa yang
belajar dengan melihat dan mendengar, mereka yang belajar dengan
mendengarkan saja akan memiliki tingkat pemahaman yang berbeda dan waktu
retensi yang lebih singkat dari informasi yang disajikan. Siswa juga dapat
dibangkitkan dan dibawa ke dalam suasana kegembiraan dan kesenangan,
lengkap dengan keterlibatan mosional dan keterlibatan mental, melalui media.
Secara alami, hal ini berpengaruh pada motivasi siswa untuk belajar dan
membuat pembelajaran lebih menarik, yang akan membantu siswa terhadap
memahami materi yang diajarkan.

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran bisa bermacam-macam bentuknya. Dimulai dari
media yang paling sederhana, paling murah, dan paling kecil hingga media
yang paling rumit dan mahal. Kemudian terdapat media yang dapat dibuat
sendiri oleh guru sendiri, ada juga media yang diproduksi oleh pabrik.
Tidak hanya itu saja, terdapat media yang sudah tersedia di lingkungan yang
langsung dapat kita manfaatkan, ada pula media yang secara khusus sengaja

dirancang untuk keperluan pembelajaran..

Meskipun ada banyak jenis media pembelajaran, namun tidak banyak
yang biasa digunakan oleh guru di sekolah. Media cetak (buku) adalah salah

satu media mainstream yang digunakan hampir di semua sekolah. Jenis media
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lainnya, seperti gambar , alat bantu visual, overhead projector (OHP), dan
benda-benda nyata, juga telah dimanfaatkan di banyak sekolah. Sedangkan
media lain seperti kaset audio, video, VCD, slide (film bingkai), program
pembelajaran komputer, terlebih lagi media seperti komik digital masih jarang
digunakan meskipun sebenarnya sudah tidak asing lagi bagi sebagian besar

guru.

Sejalan dengan perkembangan teknologi, maka media pembelajaran
pun mengalami perkembangan melalui pemanfaatan teknologi itu sendiri.
Berdasarkan teknologi tersebut, Arsyad telah mengklasifikasikan media
atas empat kelompok,*® yaitu

a. Media hasil teknologi cetak.

b. Media hasil teknologi audio-visual.

c. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer.

d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.

d. Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran
Setidaknya ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam memilih

media pembelajaran yang akan digunakan dalam suatu kegiatan pembelajaran.
Susilana,dkk telah menguraikan sejumlah kriteria umum yang harus
dipertimbangkan ketika memilih media. Berikut ini adalah contoh dari kriteria
umum tersebut ™

1. Sesuai dengan tujuan

18 1bid

9 Susilana, Rudi., Riyana, Cepi. Media Pembelajaran:Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan,
Penilaian. (Bandung: Jurusan KurtekpendFIP UPI. 2008) him. 70-74
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Materi pembelajaran yang dipilih akan membantu dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Media yang sesuai untuk mencapai
tujuan tersebut dapat dianalisis dengan mempelajari  Tujuan
Instruksional Umum (TIU) atau Tujuan Instruksional Khusus (TIK).

2. Kesesuaian dengan materi pembelajaran

Isi atau materi dan batasan-batasan yang akan disajikan kepada
siswa dapat membantu dalam memilih media yang tepat.

3. Kesesuaian dengan karakteristik pendidik atau siswa
Media dibuat secara familiar dengan karakteristik peserta didik
dan guru. Kondisi fisik siswa, terutama seberapa baik indera mereka
bekerja, harus dipertimbangkan ketika memilih media.Selain itu, penting
untuk memperhatikan aspek kemampuan awal, budaya, dan kebiasaan
siswa. Ini harus dipertimbangkan untuk menghindari tanggapan negatif
dari siswa dan untuk memahami hubungan antara apa yang siswa pahami
dari pendidikan mereka dan konten media.
4. Kesesuaian dengan teori

Pemilihan media harus dipandu oleh teori. Pemilihan media
dilakukan bukan karena preferensi guru terhadap media yang dianggap
paling baik dan paling disukai, tetapi lebih sesuai dengan teori yang
diturunkan dari penelitian dan penelitian yang telah dievaluasi
validitasnya. Pemilihan media tidak dibuat untuk hiburan. Media harus
memainkan peran penting dalam keseluruhan proses pembelajaran, yang

tujuannya adalah untuk membuat pembelajaran lebih efisien dan efektif.



27

5. Kesesuaian untuk berbagai gaya belajar siswa
Proses belajar siswa dipengaruhi oleh gaya belajar mereka. Ada
tiga gaya belajar yang berbeda bagi siswa: kinestetik (latihan), auditori

(suara), dan visual (penglihatan). pemilihan media untuk dapat

menyesuaikan dengan gaya belajar siswa.

6. Menghargai lingkungan, fasilitas yang tersedia, dan waktu
Pemilihan media harus disesuaikan dengan lingkungan, fasilitas
yang tersedia, dan waktu yang tersedia.
2. Komik Digital

a. Pengertian Komik Digital

Komik sebagai sebuah media pembelajaran memiliki bebagai
karakteristik yang khas. Jika seorang pelukis mengatakan “Sebuah gambar
adalah seribu kata-kata” dan seorang sastrawan menimpali ”Sebuah kata adalah
seribu gambar”. ‘Kekuatan gambar’ dan ‘kekuatan kata’ merupakan karakteristik
yang khas pada komik. Karena komik sendiri adalah imagery media atau citraan
antara film yang berisi gambar-gambar dan buku yang berisi kata-kata.

Dalam kamus Besar Bahasa Indonesia, komik adalah “cerita bergambar
(dalam majalah, surat kabar, atau berbentuk buku yang umumnya mudah dicerna
dan lucu”.”® McCloud menjelaskan bahwa komik adalah gambar yang berjajar
dalam urutan yang disengaja, dimaksudkan untuk menyampaikan informasi atau
menghasilkan respons estetik dari pembaca®*. Gambar yang dimaksud dalam hal

ini, berbentuk sebuah karakter kartun (karakter bisa merupakan seseorang

2% pysat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, ed.3 him. 14
2! McCloud, Scoot. Memahami Komik. (Jakarta: Kepustakaan Populer Gramedia,2001)
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binatang, tumbuhan ataupun sesuatu obyek benda mati). Ini berarti bahwa dalam
proses pembuatan komik harus melalui tahap pembuatan gambar.

Menurut M.S. Gumelar, komik adalah urutan-urutan gambar yang ditata
sesuai tujuan dan filosofi pembuatnya sehingga pesan cerita tersampaikan, komik
cenderung diberi tulisan-tulisan yang diperlukan sesuai dengan kebutuhan.
Dalam hal pembuatan komik harus memiliki pesan yang harus tersampaikan®,
pada kasus penelitian ini materi tentang Mengenal ASEAN menjadi pesan yang
akan disampaikan. Selaras dengan pengertian komik tersebut, menurut Daryanto
komik didefiniskan sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan
menerapkan suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya dengan gambar
dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca. %

Dapat ditarik kesimpulan bahwa komik adalah penyusunan gambar-
gambar dalam urutan-urutan tertentu yang memasukkan tokoh-tokoh dalam suatu
rangkaian cerita dengan maksud untuk memberikan unsur hiburan dalam
penyampaian pesan. Kesimpulan ini diambil dari beberapa pengertian tersebut..

Biasanya, komik dicetak diatas kertas dan dilengkapi dengan teks. Komik
dapat diterbitkan dalam berbagai bentuk, mulai dari strip dalam Koran, dimuat
dalam majalah, hingga berbentuk buku tersendiri. Ada juga yang berpendapat
bahwa komik adalah jendela dari dunia tutur kata, karena dalam komik terdapat
rangkaian gambar yang menceritakan suatu kisah. Ketika membaca rangkaian

gambar ini nilainya kira-kira sama dengan membaca peta, symbol-simbol,

22 Gumelar, M.S. Comic Making. (Jakarta: PT Indeks.2011) him.7
2% Daryanto. Media Pembelajaran. (Bandung: Satu Nusa,2011) him.127
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diagram dan sebagainya.?* Dewasa ini perkembangan tekhnologi dan digitalisasi
komik sangatlah pesat. Kini komik tidak hanya berbentuk komik cetak, namun
diaktualisasikan dan dikembangkan dalam bentuk media komik digital.

Menurut Rasiman, Komik digital adalah komik dengan ilustrasi cerita dan
plot tertentu yang disajikan secara digital pada perangkat elektronik dan
berfungsi sebagai bahan pendidikan bagi siswa.?® Sedangkan menurut Nurinayati
dalam Styaningsih, dkk., Fakta bahwa format komik cetak telah diubah menjadi
digital sehingga dapat dibaca dengan menggunakan peralatan elektronik tertentu,
seperti LCD yang sudah tersedia di sekolah-sekolah, merupakan pembeda utama

antara komik cetak dan komik digital.?

Media pembelajaran komik digital
menggunakan format digital agar dengan mudah mengaksesnya menggunakan
peralatan elektronik seperti handphone, laptop, dan sebagainya.

Dengan demikian, bisa dikatakan bahwa komik digital adalah jenis cerita
bergambar dengan karakter tertentu yang menggunakan media elektronik untuk
menyampaikan informasi atau pesan. Karena komik digital sangat mudah
mengangkses membuat cerita komik lebih menarik.

b. Kelebihan dan Kekurangan Komik Digital

Komik merupakan salah satu media visual yang memiliki kelebihan

yang cukup banyak dalam dunia pendidikan. Sudjana dan Rivai menjelaskan

24 Nana Sudjana, Media Pengajaran,hlm.3

2% Rasiman. Development of Mathematics Learning Media E-Comic Based on Flip Book Maker
to Increase the Critical Thinking Skill and Character of Junior High School Students.
International Journl of Education and Research, 2014. him.537-538

%8 styaningsih,dkk. Pengaruh Penggunaan Media Komik Digital terhadap Minat Belajar PPKn
Siswa pada Kompetensi Dasar Mendeskripsikan Kasus Pelanggaran dan Upaya Penegakan
HAM. (Jawa Tengah: Ikatan Sarjana Pendidikan Indonesia, 2016). Vol 3 No.2 ISSN 2442- 6350
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bahwa komik mampu membangkitkan minat baca dalam proses pembelajaran.?’

Sedangkan kelebihan dan kekurangan media komik dalam kegiatan belajar

mengajar menurut Trimo antara lain :*®

1.

Komik dapat menambah beragam kosa kata baru kedalam
perbendaharaan kata-kata pembaca komik tersebut.

Mempermudah peserta didik untuk menangkap hal-hal atau
rumusan yang abstrak

Dapat mengembangkan minat baca peserta didik

Seluruh jalan cerita pada komik menuju satu hal yakni kebaikan

atau study yang lain

Kelemahan Media pembelajaram komik anatara lain :

1. Kemudahan dalam membaca komik memunculkan sifat membaca

yang mengakibatkan penolakan-penolakan atas buku-buku yang
tidak bergambar

Ditinjau dari segi bahasa terkadang komik menggunakan kata-
kata kotor ataupun kalimat-kalimat yang kurang dapat
dipertanggungjawabkan

Banyak aksi-aksi yang menonjolkan kekerasan atau tingkah laku

yang sinting (perverted)

4. Banyak adegan percintaan yang menonjol

Dalam Kustianingsari, Ahmad Hafiz mengklaim bahwa keunggulan komik

digital adalah kemampuannya yang tanpa batas atu Boardless, yang

°" sudjana, Nana, dan Rivai, Ahmad. Media pengajaran. (Bandung: Sinar Baru.2017) him.68
28 Suci Lestari, Media Komik (Jakarta: Universitas Pendidikan Indonesia,2009), him. 4
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memungkinkannya mengambil bentuk apa pun, dari yang sangat memanjang ke
samping atau ke bawah hingga spiral. Komik digital dapat disimpan dalam digit
atau byte dan ditransfer ke berbagai media penyimpanan, sedangkan komik cetak
memiliki umur yang terbatas karena daya tahan kertas.*® Komik Digital juga
memiliki keunggulan lain vyaitu ramah lingkungan karena tidak perlu
mencetaknya dalam bentuk buku. Selain itu juga kelebihan lain dari komik
digital adalah hemat biaya karena komik digital tidak memerlukan biaya cetak
dan mudah dibuat dengan berbagai aplikasi maupun laman tanpa memerlukan
biaya.
3. Flipbook

Kemajuan tekhnologi memberikan potensi yang cukup besar terhadap
inovasi dalam pembelajaran terutama pada media pembelajaran. Multimedia
merupakan hasil dari tekhnologi yang telah berkembang, Multimedia
menyediakan peluang bagi pendidikan untuk mengembangkan teknik
pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal. Dengan
memanfaatkan multimedia berupa Flipbook pendidik mampu untuk meciptakan
proses pembelajaran yang efektif dan efisien. Menurut Ramadania penggunaan
Flipbook dapat memotivasi peserta didik untuk belajar dan mampu

mempengaruhi nilai dan hasil belajar.*

2% Kustianingsari, Nadia., & Dewi, Utari. Pengembangan Media Komik Digital pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Tema Lingkungan Sahabat Kita Materi Teks Cerita Manusia dan
Lingkungan untuk Siswa Kelas VV SDN Putat Jaya I11/379 (Surabaya: EduHumaniora,Jurnal
Pendidikan Dasar,2015)

%0 Ramadania, D. R. Penggunaan Media Flash Flip Book dalam Pembelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. HIm.58-69
(Bandung:Jurnal UPI,2013)
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Karakteristik media pembelajaran menggunakan flipbook **adalah:

a. Diperoleh efek rasa seperti benar-benar membuka buku (flipping
experience) karena tampilan dan efek suara seperti membalik
kertas yang terdapat dalam media pembelajaran flipbook.

b. Dapat dikombinasikan dengan file video yang berasal dari sumber
manapun sehingga dapat melengkapi materi yang berupa tulisan
dan gambar.

c. Dapat dikombinasikan dengan file animasi menarik sehingga
membuat siswa menjadi lebih senang dalam menggunakan media
pembelajaran flipbook.

d. Terdapatnya fasilitas pencarian, sehingga memudahkan siswa
untuk mencari materi yang ingin dicari.

e. Dapat pula dikombinasikan dengan gambar dan music sehingga
materi yang terdapat dalam media pembelajaran flipbook menjadi

lebih lengkap serta sesuai dengan karakteristik peserta didik.

Dengan demikian, media pembelajaran komik digital berbasis Flipbook
mampu memberikan pengalaman belajar yang baru serta tampilan yang sangat
menarik bagi peserta didik karena melalui  penggunaan media Flipbook
diharapkan peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar serta keterampilan
berpikir kreatif selama kegiatan belajar mengajar dan memiliki minat yang baru

dengan membangkitkan motivasi belajar.

% ibid
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4. Pembelajaran IPS Materi Mengenal ASEAN
Pada Kompetensi Dasar 3.1 yang berisi “Menelaah perubahan
keruangan dan interaksi antarruang di Indonesia dan Negara-negara ASEAN
yang diakibatkan oleh faktor alam dan manusia (teknologi, ekonomi,
pemanfaatan lahan, politik) dan pengaruhnya terhadap keberlangsungan
kehidupan ekonomi, social, budaya dan politik”, terdapat materi Mengenal
ASEAN. Materi yang akan dipelajari sesuai dengan bagan peta konsep di bawah

ini:

Kondisi fisik dan nonfisik
Negara-negara (sosial, ekonomi, politik,
anggota ASEAN budaya) Negara-negara ASEAN
— W,
’ :
Kerja sama ASEAN di
Interaksi antarnegara-negara | | bidang ekonomi, sosial,
anggota ASEAN politik, budaya, dan
pendidikan
l L

f )
Faktor yang memengaruhi

interaksi: Perubahan dan

interaksi keruangan
antarnegara-negara
anggota ASEAN

1. Faktor alam

2. Faktor ilmu pengetahuan
dan teknologi

3. Faktor kegiatan ekonomi

4. Faktor konversi lahan

|

Gambar 2. 1Peta Konsep Materi Mengenal ASEAN

Berdasarkan peta konsep materi tersebut peserta didik mempelajari
pengaruh faktor alam dan manusia terhadap perubahan spasial dan interaksi
antara ruang Indonesia dan ruang negara ASEAN. Faktor aktivitas manusia

meliputi teknologi, ekonomi, dan penggunaan lahan, serta pengaruhnya terhadap
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keberlanjutan kehidupan masyarakat di bidang ekonomi, bidang sosial, dan
budaya. Kondisi alam meliputi letak dan koordinat suatu wilayah atau

negaraberdasarkan garis lintang dan garis bujur negara-negara ASEAN.

Perubahan dan interaksi antar ruang negara-negara ASEAN sangat
dipengaruhi oleh kondisi alam masing-masing negara yang berbeda. Negara-
negara Asia Tenggara dikenal sebagai negara agraris karena iklim tropisnya yang
identik dengan kemampuan penduduk untuk mencari nafkah melalui perkebunan
dan pertanian. Akibat pergerakan barang, baik ekspor maupun impor, kegiatan
ekonomi seperti proses produksi, distribusi, dan konsumsi yang menyebabkan
pergeseran ruang dan interaksi antarnegara. Perubahan ruang dan interaksi
antarnegara ASEAN dipengaruhi oleh kebutuhan berbagai negara. Seperti
kerjasama di bidang sosial, budaya, ekonomi, dan pendidikan. Hubungan
masyarakat ASEAN semuanya dipengaruhi oleh kerja sama negara-negara

ASEAN.

Indikator Pencapaian Kompetensi pada materi ini adalah siswa
diharapkan mampu memahami kondisi geografis, karakteristik negara-negara
anggota, Pengertian kerjasama, macam-macam bentuk kerjasama, dan upaya
peningkatan kerjasama negara-negara ASEAN. Serta dampaknya pada
pergeseran ruang dan kelangsungan kehidupan politik, pendidikan, sosial,

budaya, dan ekonomi dalam jangka panjang.
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5. Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran
Efektivitas pemilihan media pembelajaran harus berdasarkan pada
ketepatgunaan (efektivitas) dalam pembelajaran dan pencapaian tujuan
pembelajaran atau pembentukan kompetensi. Guru haarus dapat berusaha agar
media pembelajaran yang diperlukan untuk membentuk kompetensi secara

optimal dapat digunakan dalam pembelajaran®

Menurut Musfigon, Memilih media yang tepat untuk digunakan dalam
pembelajaran memerlukan analisis mendalam dengan mempertimbangkan

berbagai kriteria pemilihan media, diantaranya :

a. Kesesuaian dengan tujuan
b. Ketepatgunaan

c. Keadaan peserta didik

d. Ketersediaan

e. Biaya kecil

f. Keterampilan guru

g. Mutu teknis™®

Berdasarkan wuraian diatas dapat disimpulkan bahwa Efektivitas
Penggunaan media harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai,
memperhatikan  ketepatgunaan media, memilih media sesuai dengan

perkembangan anak, ketersediaan media, biaya yang dibutuhkan, keterampilan

%2 Rusman, Kurniawan, D., & Riyana. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi: Mengembangkan Profesionalitas Guru. ( Jakarta: Raja Grafindo Persada.2015)
% Musfigon. Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran. (Jakarta : Prestasi
Pustakaraya.2012)him.121
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guru menggunakan media pembelajaran serta mutu teknis media. Selain itu,
media pembelajaran bisa dikatakan efektif ketika mampu memberikan pengaruh,
perubahan atau dapat membawa hasil. Sehingga efektivitas penggunaan media

dapat dilihat dari sejauh mana tujuan itu tercapai.

Sedangkan indikator efektivitas penggunaan media pembelajaran
Menurut Damopolii, efektivitas pembelajaran menggunakan media pembelajaran

didasari atas tiga indikator, yaitu:

a. Ketercapaian keefektifan aktivitas peserta didik, yaitu
pencapaian persentase peserta didik dalam melakukan
setiap kegiatan termuat pada rencana pelaksanaan
pembelajaran yaitu minimal 75 %

b. Respon peserta didik yaitu pencapaian rata-rata
persentase jawaban pertanyaan (respon) peserta didik
terhadap proses pembelajaran menggunanakan media
pembelajaran yaitu minimal 75%

c. Ketercapaian ketuntasan belajar yaitu pencapaian
persentase ketuntasan secara klasikal setelah penggunaan
media pembelajaran minimal 80% peserta didik di kelas
telah tuntas belajar. Pembelajaran menggunakan media

pembelajaran dapat dikatakan efektif jika ketiga
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indikator terpenuhi, dengan syarat indikator ketercapaian

ketuntasan belajar harus dipenuhi.®

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa ada tiga
indikator efektivitas yang harus dicapai agar proses pembelajaran menggunakan

media pembelajaran dapat dikatakan efektif ialah :

a. Aktivitas peserta didik dalam pembelajaran dapat
mencapai kriteria baik jika memenuhi nilai standar yaitu
minimal 75 %

b. Respon peserta didik terhadap penerapan media
pembelajaran dapat mencapai Kkriteria sangat positif jika
memenubhi nilai standar yaitu 75%

c. Hasil belajar peserta didik dikatakan efektif jika adanya
peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah

menggunakan media pembelajaran minimal 80%.

B. Perspektif Teori Dalam Islam

Media dalam bahasa Arab adalah wasa’il (J: Ls) merupakan jamak dari
kata wasilah (4lws) yang berarti perantara atau pengantar. Kata perantara itu
sendi berarti berada di antara dua sisi atau yang mengantarai kedua sisi

tersebut. Karena posisinya yang berada di tengah, ia bisa disebut juga sebagai

% Damopolii, D., Bito, N., & Resmawan. Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Pada Materi Segiempat.( ALGORITMA Journal of Mathematics Education (AJME).2019),
hlm.74-985.
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pengantar atau penghubung, yakni mengatarkan atau menghubungkan atau
menyalurkan sesuatu dari satu sisi ke sisi lainnya.

Sedangkan media pembelajaran visual merupakan seperangkat alat
penyalur pesan dalam proses pembelajaran yang dapat ditangkap oleh indera
penglihatan tanpa adanya suara dari alat tersebut. Dalam Al-Quran telah
dijelaskan dalam surah Al-Bagarah (2) 31:

B Y oY oLl ol 08 &I L e e 216K sl adl de g

“Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda) semuanya,

kemudian Dia perlihatkan kepada para malaikat, seraya berfirman, “Sebutkan
kepada-Ku nama semua (benda) ini, jika kamu yang benar!”

Berdasarkan ayat tersebut, Allah mengajarkan kepada nabi Adam a.a.
nama-nama benda seluruhnya yang ada di bumi, kemudian Allah
memerintahkanya kepada malaikat untuk menyebutkan-nya, yang sebenarnya
belum diketahui oleh para malaikat. Benda-benda yang disebutkan oleh Nabi
Adam a.s. diperintahkan oleh Allah SWT. Tentunya telah diberikan suatu
gambaran bentuknya oleh Allah SWT.

Menurut penfasiran Quraish Shihab, Setelah menciptakan Nabi Adam,
lalu mengajarkannya nama dan karakteristik benda agar ia dapat hidup dan
mengambil manfaat dari alam, Allah memperlihatkan benda-benda itu kepada
malaikat. “Sebutkanlah kepada-Ku nama dan karakteristik benda-benda ini,

jika kalian beranggapan bahwa kalian lebih berhak atas kekhalifahan, dan
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tidak ada yang lebih baik dari kalian karena ketaatan dan ibadah kalian itu
memang benar,” firman Allah kepada malaikat.

Hadis Rasulullah Saw. yang menceritakan penggunaan media gambar
adalah Hadis Riwayat Bukhari, sebagai berikut:

Gabd iy Ahe Bolal Lol ey el Big 1og0s Uad aig agle 0 e A0l B

LS o 3 06 G day el i 6 ) apils Garday Gl ci s O 3R A0 ) sy
Hoa LLasd) 4y sy alal FAAs s s O g 4w Llal 583 4 Uaix s Aslim

13 A5 o 15a sUAT (l5 138 Ads o 13 sUaAT LA (il 52 Y,

Nabi saw. membuat gambar persegi panjang, ditengah-tengah ditarik
suatu garis sampai keluar. Kemudian beliau membuat garis pendek-pendek di
sebelah garis yang ditengah-tengah seraya bersabda: “ini adalah manusia, dan
persegi panjang yang mengelilinginya adalah ajal. Garis yang di luar ini adalah
cita-citanya, serta garis yang pendek-pendek adalah hambatan-hambatannya.
Apabila ia dapat menghadapi hambatan yang satu, maka ia akan menghadapi
hambatan yang lain. Dan apabila ia dapat mengatasi hambatan yang lain, maka
ia akan menghadapi hambatan yang lain /agi.” (H.R Bukhari)

Dalam hadis ini, Rasulullah Saw. menjelaskan bahwa manusia dapat
digambarkan sebagai garis lurus dalam suatu gambar, sementara gambar empat
persegi yang melingkarinya melambangkan ajalnya. Garis lurus yang keluar dari
gambar melambangkan harapan dan impian manusia, sedangkan garis-garis kecil
di sekitar garis lurus melambangkan musibah yang sering menghadang manusia

dalam kehidupan dunia.


http://www.jejakpendidikan.com/
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Rasulullah Saw. menjelaskan hakikat kehidupan manusia yang penuh
harapan melalui gambar tersebut. Manusia memiliki impian dan cita-cita jauh ke
depan untuk mencapai apa yang diinginkannya dalam kehidupan yang sementara
ini. Namun, ajal selalu mengintainya di sekelilingnya dan manusia tidak dapat
menghindarinya. Selama kehidupannya, manusia selalu menghadapi berbagai
musibah yang mengancam eksistensinya. Jika manusia berhasil menghindari
satu musibah, musibah lainnya siap menghadang dan menghancurkannya. Hal
ini berarti setiap manusia tidak dapat memprediksi atau menebak kapan ajal akan
menjemputnya.

Melalui gambar tersebut, Rasulullah Saw. secara tidak langsung
mengajarkan agar manusia tidak hanya berangan-angan tanpa realisasi. Beliau
juga mengajarkan manusia untuk mempersiapkan diri  menghadapi
kematian.Dari hadis ini, kita dapat belajar bahwa Rasulullah Saw. adalah
seorang pendidik yang memahami metode dan media yang efektif dalam
menyampaikan pengetahuan kepada manusia. Rasulullah Saw. menjelaskan
informasi melalui gambar agar lebih mudah dipahami dan diterima oleh akal dan
jiwa manusia.

Hadis ini juga mengajarkan bahwa setiap proses pembelajaran, baik
dalam skala kecil maupun besar, membutuhkan media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan komponen yang sangat penting dalam proses belajar

mengajar.
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Dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
kita temukan dalam Alguran. Firman Allah Swt. dalam surah al-Nahl ayat 44,
yaitu:

03283 2l agl) 05 La A Gl ZRN S T35 5305 il

“Kami turunkan kepadamu Alquran, agar kamu menerangkan pada umat
manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka
memikirkan”.

Demikian pula pada penerapan media pembelajaran, seorang pendidik
harus memerhatikan perkembangan jiwa religius peserta didik, karena faktor
inilah yang justru menjadi sasaran media pembelajaran. Tanpa memerhatikan
serta memahami perkembangan jiwa anak atau tingkat daya pikir anak didik,
guru akan sulit diharapkan untuk dapat mencapai sukses. Firman Allah Swit.
dalam surah al-Nahl ayat 125 yaitu:

s A1 5 5 ) Al o ol saliia s sl die s 2L o5 i g
gl dle by Al (e Jia

“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan
pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara yang
baik. Sesungguhnya Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui siapa yang sesat
dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui siapa yang mendapat

petunjuk.”
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C. Kerangka Berfikir

Penggunaan teknologi sebagai media dalam proses pembelajaran
sebenarnya telah diperkenalkan dan dikembangkan sejak tahun 1994. Namun,
proses pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran kurang
dimanfaatkan dan bahkan kurang mendapat perhatian saat ini karena telah
menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari dan tidak lagi dipandang sebagai
pelengkap.

Salah satu alasan siswa tidak termotivasi untuk berpartisipasi dalam
proses pembelajaran adalah terputusnya hubungan antara teknologi yang
digunakan dan realitas sosial. Selain itu, bahkan ketika pendidik menggunakan
berbagai alat, hanya sedikit yang mampu mengomunikasikan tujuan mereka
dengan jelas, yang sering kali menghambat interaksi pembelajaran. Di sisi lain,
meskipun mudah dibuat, media visual, terutama gambar, sering diabaikan karena
terlihat kekanak-kanakan, terlalu umum, dan tidak menonjolkan manfaatnya.

Mayoritas siswa utamanya adalah pemikir visual, sehingga
pengembangan materi pembelajaran komik digital memanfaatkan hal ini. Komik
digital ini dipilih karena mudah dibaca. Ini memiliki serangkaian urutan cerita
yang penuh dengan informasi tetapi ditulis dengan cara yang jelas dan mudah
dimengerti dan menggunakan bahasa yang terdengar seperti percakapan. Sebagai
media pembelajaran digital, komik terasa sangat familiar bagi siswa yang akrab
dan tertarik dengan kemajuan teknologi. Juga, karena komik digital hanya
bekerja dengan ukuran file gambar yang tidak terlalu besar, sehingga lebih

mudah diakses daripada media digital lainnya, bahkan pada koneksi yang
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lambat. Dengan menggunakan model pengembangan empat dimensi (definisi,
desain, pengembangan, dan diseminasi), media pembelajaran komik digital ini

dibuat dan dikembangkan.

Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis
-Kesukaran mater yang Flipbook
menjadikannya memerlukan
media pembelajaran [ ]
-Kurangnya Media
Pembelajaran yang menarik pembelajaran
perhatian dan meningkatkan menggunakan media materi mengenal
minat peserta didik pada pembelajaran komik ASEAN
pembelajaran digital berbasis flipbook
- Kebutuhan media
pembelajaran yang sesuai | T
gaya belajar visual peserta T
didik " i i
nilainya berada pada rata-rata Thiagarajan Pg da Materi M P |
'ada Materi Mengenal

Dissemination

Gambar 2. 2 Bagan Kerangka Berfikir

ASEAN




BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Model Pengembangan

Penelitian pengembangan media pembelajaran Komik Digital Berbasis
Flipbook pada mata pelajaran IPS merupakan jenis penelitian Research
and Development atau R&D  (Penelitian  dan  Pengembangan).
Pada metode penelitian dan pengembangan terdapat beberapa jenis model.
Model yang digunakan adalah pengembangan model 4D (Define, Design,
Development, and Dissemination). Dibandingkan model pengembangan lain
Model pengembangan 4D (Four D) memiliki tahapan yang lebih ringkas,
komplesks, dan tidak membutuhkan waktu yang cukup lama.

Model  pengembangan 4D  (Four D)  merupakan  model
pengembangan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan oleh S.
Thiagarajan. Model pengembangan 4D terdiri atas 4 tahap utama yaitu:
Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan)
dan Dissemination (Penyebarann).®

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini  berupa
pengembangan Komik Digital Berbasis Flipbook yang digunakan sebagai
Media Pembelajaran pada mengenal ASEAN. Pengembangan Komik Digital
Berbasis Flipbook akan dilakukan sesuai dengan tahapan-tahapan model

pengembangan kemudian diujikan dan disempurnakan agar mendapatkan

% Thiagarajan, Sivasailam, dkk. Instructional Development for Training Teachers of
Exceptional Children. (Washinton DC: National Center for Improvement Educational
System,1974)
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hasil yang akan dicapai. Produk yang akan dikembangkan akan diuji
cobakan di MTs. Al-Khoirot.
B.  Prosedur Penelitian & Pengembangan

Prosedur penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(research and development). Produk yang dikembangkan adalah media
pembelajaran dalam bentuk Komik digital. Desain penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah desain penelitian pengembangan model 4D (Four D
Models) menurut Thiagarajan. Hal ini meliputi 4 tahap yaitu tahap pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (development) dan penyebaran
(dissemination). Prosedur atau langkah-langkah pengembangan media

pembelajaran terdapat pada bagan berikut:

Analisis kurikulum
Menyiapkan materi
Perumusan Tujuan
Spesifikasi Media pembelajaran
Model Pengembanagn Media
Spesifikasi Perangkat lunalk

Perancangan Materi

Flowchart

Pembuatan Background
Pembuatan karakter
Desain Komik Digital

v
~
Validasi Media
|_Development Pembelajaran
Uji Kelavakan Media
.

_| Dissemination I | Penyebarluasan I

Gambar 3. 1 Flowchart prosedur pengembangan media
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1. Tahap Define (Pendefinisian)
Tahap ini dilakukan suatu kegiatan yang bertujuan

untuk menganalisis kebutuhan pengembangan, serta mendefinisikan
berbagai syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pada penelitian ini  dianalisis tentang
permasalahan siswa terkait pemahaman konsep mengenal ASEAN
dalam mata pelajaran IPS dan kebutuhan media, apakah media yang
telah dikembangkan bisa diterapkan di tempat penelitian. Kegiatan
yang terdapat pada tahap define ini antara lain :
a. Analisis Kurikulum
Pada kegiatan analisis kurikulum dilakukan dengan
mengkaji kurikulum yang sedang berlaku dan diterapkan. Kegiatan ini
dilakukan guna untuk menetapkan kompetensi yang mana untuk
dikembangkan dalam bahan ajar pada materi mengenal ASEAN dalam
mata pelajaran IPS terpadu kelas VIII. Pengumpulan materi-materi yang
akan digunakan didapatkan dari modul pembelajaran, buku referensi,
jobsheet, materi mengenal ASEAN dalam mata pelajaran IPS terpadu
kelas VIII.
b. Menyiapkan Materi
Materi yang digunakan pada media ini adalah mengenal
ASEAN yang dalam mata pelajaran IPS terpadu. Materi yang digunakan

dalam pembuatan Komik digital harus dirumuskan dari awal terlebih
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dahulu, dimulai dari kondisi geografis negara- negara ASEAN hingga
pada materi Potensi dan sumber daya negara-negara ASEAN.
c. Perumusan Tujuan
Sebelum dilakukannya pembuatan bahan ajar, perlu dirumuskan
terlebih dahulu tujuan pembelajaran dan yang akan diajarkan. Hal ini
bertujuan agar peneliti dapat membatasi penelitian yang akan dilakukan
tidak menyimpang dari tujuan semula. Perumusan tujuan dibagi menjadi
2 aspek tujuan yaitu tujuan yang ditinjau dari aspek media dan tujuan
dari pembelajaran.
d. Spesifikasi Kebutuan Media
Ketika analisis kurikulum telah dilakukan, wawancara telah
dilaksanakan serta tujuan telah dirumuskan maka kegiatan selanjutnya
dalah perumusan kebutuhan yang yang akan dikembangkan untuk
pembuatan media pembelajaran Komik digital
e. Model Pengembangan Media Pembelajaran
Perumusan model media pembelajaran yang akan digunakan dan
dibuat untuk penelitian adalah kegiatan lanjutan dari perumusan
kebutuhan media. Model media pembelajaran yang akan dibuat ini
berisikan tentang pengenalan kondisi geografis ASEAN, batas-batas

wilayah ASEAN, dan potensi dan sumberdaya negara-negara ASEAN.

f. Spesifikasi Perangkat Lunak
Berdasarkan model pembelajaran yang akan dibuat, diperlukan

berbagai perangkat lunak untuk mengembangkan media pembelajaran
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tersebut. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran tidak terlepas dari aplikasi- aplikasi yang mampu
mendukung pembuatan media. Perangkat lunak atau aplikasi yang
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran Komik Digital

Berbasis Flipbook adalah IbiPaint dan Zepeto.

2. Tahap Design (Perancangan)
Tahap Design, tahap ini adalah tahap dimana peneliti mebuat

produk awal atau rancangan produk yang akan dikembangkan. Dalam
konteks pengembangan bahan ajar, tahap ini dilakukan untuk
menyusun modul maupun bahan ajar yang telah disesuaikan dengan
hasil analisis kurikulum atau matei. Selanjutnya rancangan produk
yang telah dibuat perlu dilakukan validasi oleh guru pada mata
pelajaran yang sama sebelum rancangan atau design dari produk
tersebut lanjut ke tahap selanjutnya. Rancangan produk kemungkinan
perlu revisi sesuai saran dari validator. Kegiatan-kegiatan yang terdapat
pada tahap design yaitu perancangan materi, pembuatan flowchart atau
diagaram alur, pembuatan story board, pembuatan script, pembuatan
background, karakter, dan desain Komik digital.
a. Perancangan Materi

Salah satu hal yang paling penting pada media pembelajaran
adalah materi, maka dari itu pemilihan materi yang tepat akanmembuat
media pembelajaran mempermudah proses belajar dan mengajar.

Materi yang akan disampaikan pada media pembelajaran komik digital
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antara lain : mengenal negara-negara ASEAN, kondisi geografis
ASEAN, potensi sumberdaya ASEAN
b. Flowchart

Flowchart berisikan alur yang akan digunakan dalam proses
pengambilan data dilapangan dalam proses pengukuran stake out atau
pemasangan patok sesuai rencana atau gambaran. Perencanaan yang
bagus menjadi tidak berguna jika stake out ini tidak dilakukan dengan
benar dan peginputan data pematokan untuk pengukuran.
c. Pembuatan Background

Pembuatan background tidak harus mendetail seperti ilustrasi.
Pada sebuah komik pembaca hanya melihat setiap panel gambar
sebagai pengambaran adegan cerita, bukan menyeluruh seperti gambar
ilustrasi. Ada berbagai cara pembuatan background pada komik, anatar
lain dengan hanya menggunakan blush bergambar pohon, rumput, atau
bunga-bunga sederhana dariaplikasi Clip studio paint, Ibis paint, dil.
d. Pembuatan Karakter

Pembuatan karakter pada komik ini bisa menggunakan aplikasi
Zepeto, dimana aplikasi tersebut memudakan peneliti untuk membuat
berbagai karakter dengan beragam pose, outfit,bentuk wajah, dan lain-
lain. Aplikasi ini juga dapat diakses dengan menggunakan smartphone.
Pembuatan karakter disesuaikan dengan kebutuhan komik yang akan

dipakai.
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e. Desain Komik digital

Setelah tahap pembuatan karakter selesai tahapan selanjutnyadari
pembuatan komik digital adalah desain komik digital. Desain komik
digital menggunakan aplikasi picsart, photopea, IbisPaint, dan Zepeto

yang mudah diakses melalui internet maupun dengan smartphone.

. Tahap Development (pengembangan)
Tahap ini  merupakan tahap dimana mewujudkan media

pembelajaran yang sudah dirancang. Media pembelajaran Komik
digital dirancang menggunakan IbisPaint dan Zepeto. Ketiga aplikasi
tersebut digunakan untuk membuat gambar, animasi, karakter, dan
latar belakang yang kemudian digabung untuk menjadi komik digital.
Pada tahap development ini, media pembelajaran dan instrumen
penelitian divalidasi oleh dosen ahli dan guru. Validasi dilakukan
sehingga media pembelajaran komik digital dan instrumen penelitian
dinyatakan valid untuk dimplementasikan pada peserta didik.
a. Validasi media pembelajaran

Validasi media pembelajaran adalah upaya untuk mengahsilkan
media pembelajaran dengan kualitas yang baik. Pada proses validasi,
validator mengisi instrumen yang telah disusun oleh peneliti. Media
yang telah dibuat kemudian divalidasi untuk mengetahui kelayakan
media yang telah dikembangkan. Validator media pembelajaran komik
digital terdiri dari ahli bahasa, ahli materi, ahli media, dan pengguna.
Validasi dilakukan hingga pada akhirnya validator menyatakan layak

untuk diimplementasikan pada proses pembelajaran. Kemudian peneliti
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melakukan analisis data terhadap hasil penilaian media pembelajaran
komik digital yang didapatkan dari validator dan peserta didik.
b. Uji Kelayakan Media

Tahap uji kelayakan media adalah tahap pengumpulan data yang
akan dilakukan pada 28 siswa kelas VIII ( delapan ) MTs. Al-Khoirot.
Uji coba lapangan terdiri dari beberapa kegiatan berikut.

a) Peneliti mengamati peserta didik ketika
pembelajaranmenggunakan media ajar hasil
pengembangan.

b) Siswa memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran hasil pengembangan.

c) Peneliti melakukan analisis data hasil penilaian.

d) Peneliti melakukan perbaikan media pembelajaran

berdasarkan hasil analisis penilaian.

4. Tahap Dissemination (penyebarluasan)
Tahap terakhir dari pengembangan media pembelajaran Komik

Digital ialah tahap penyebarluasan. Tujuan dari tahap ini adalah
menyebarluaskan media pembelajaran Komik Digital. Pada penelitian
ini hanya dilakukan diseminasi terbatas, yaitu dengan menyebarluaskan
dan mempromosikan produk akhir media pembelajaran Komik
Digital secara terbatas kepada guru mata pelajaran IPS terpadu di

MTs. Al-Khoirot..
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a. Subjek Penelitian

Dalam penelitian ini, telah dilakukan observasi pra-tindakan. Pada
saat peneliti menjadi guru pengganti mata pealajaran di sekolah
tersebut. Dalam proses pelaksanaannya, peneliti diberi kewajiban untuk
mengajar di kelas VIII. Dari kelas yang sudah diamanahkan tersebut,
menjadi pertimbangan oleh peneliti untuk melakukan penelitian di
kelas yang akan dipilih sebagai subjek penelitian. Setelah melalukan
beberapa pertimbangan, peneliti menentukan kelas VIII MTs. Al-
Khoirot sebagai subjek penelitian. Berkaitan dengan subjek penelitian
tersebut, dipaparkan populasi yang berada di kelas VIII dengan
populasi yang ditetapkan yaitu sekitar 28 peserta didik. Dari 28 peserta
didik tersebut, terdiri dari peserta didik perempuan.

Pemilihan kelas tersebut, tidak lepas dari permasalahan yang
ditemukan oleh peneliti ketika melakukan observasi pra-tindakan.
Permasalahan yang ditemukan pada peserta didik di kelas VIII ini
adalah kurangnya pemahaman siswa terhadap mengenal ASEAN yang
disampaikan oleh guru dikarenakan kurangnya media pembelajaran
yang sesuai dengan materi tersebut. Sehingga pada saat proses
pembelajaran, peserta didik kurang aktif dan cenderung tidak
memahami apa yang disampaikan oleh guru. Terutama pada materi
yang sifatnya menghafal seperti Letak geografis ASEAN, negara-
negara ASEAN dan sebagainya. Rata-rata peserta didik menunjukan
ketidak aktifannya dalam belajar karena media dan sumber belajaryang

digunakan kurang menarik minat peserta didik.
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Berangkat dari permasalahan tersebut, peneliti sebagai guru
pengganti memiliki keinginan untuk memperbaiki permasalahan yang
ditemukan pada peserta didik selama proses pembelajaran. Sehingga
permasalah tersebut, dapat diatasi dan peserta didik lebih aktif dan
antusias dalam mengikuti pembelajaran.

b. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan bagian yang paling
mendesak dari sebuah penelitian itu sendiri. Prosedur pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara,
dokumentasi, dan angket.

1) Observasi

Teknik pengumpulan data observasi adalah teknik pengumpulan
data yang dilakukaan dengan sebuah kegiatan pengamatan, yang
disertai dokumentasi atau pencatatan- pencatatan terhadap keadaan atau
perilaku dari objek sasaran.® Observasi pada hakikatnya merupakan
sebuah kegiatan dengan menggunakan pancaindera, dapat berupa
penglihatan, penciuman,dan pendengaran, untuk memperoleh informasi
yang bersifat non- verbal dan riil atau nyata yang diperlukan untuk
menjawab permasalahan penelitian. Hasil observasi dapat berupa
aktivitas, kejadian, peristiwa, objek, kondisi atau suasana tertentu, dan
perasaan emosi seseorang. Observasi juga tidak terbatas pada orang,

tetapi juga pada objek-objek alam yang lain. Melalui kegiatan

% 3. Nasution, Metode Research ( Jakarta: Bumi Aksara, 1996), him.128
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observasi peneliti dapat belajar tentang perilaku dan makna dari
perilaku tersebut.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan jenis observasi
partisipan, dimana peneliti terjun langsung di lapangan untuk
mengetahui kondisi proses pembelajaran mata pelajaran IPS terpadu
pada kelas VIII MTs. Al-Khoirot. Teknik pengumpulan data ini
dilakukan dengan cara mengamati suatu fenomena yang ada dan
terjadi. Observasi yang dilakukan diharapkan dapat memperoleh data
yang sesuai atau relevan dengan topik penelitian.

Kunci keberhasilan dari teknik pengambilan data observasi
bergantung pada peneliti itu sendiri, karena peneliti melihat dan
mendengarkan objek penelitian dan kemudian peneliti menyimpulkan
dari apa yang diamati. Peneliti yang memberi makna tentang apa
yang diamatinya secara, ialah yang melihat bagaimana hubungan
antara satu aspek dengan aspek yang lainpada objek yang ditelitinya.

2) Wawancara

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan cara
melakukan aktivitas tanya jawab, baik secara langsung maupun tidak
langsung dengan sumber data. Hal ini dijelaskan oleh Esterberg,
wawancara atau interview merupakan pertemuan dua orang untuk
bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat
dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu.®’

Ciri utama wawancara adalah komunikasi berlangsung dalam

bentuk tanya-jawab dalam hubungan tatap muka, sehingga gerak dan

37 Esterberg, Kristin G, Qualitative Methods Ins Social Research (New York: Mc Graw Hill, 2002)
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mimik responden merupakan pola media yang melengkap kata-kata
secara verbal. Dalam wawancara sudah disiapkan berbagai macam
pertanyaan-pertanyaan tetapi muncul berbagai pertanyaan lain saat
meneliti.

Melalui wawancara inilah peneliti menggali data, informasi, dan
kerangka keterangan dari subyek penelitian. Teknik wawancara yang
dilakukan adalah wawancara tak berstruktur dalam artian pertanyaan
yang dilontarkan tidak terpaku pada pedoman wawancara dan dapat
diperdalam maupun dikembangkan sesuai dengan situasi dan kondisi
lapangan. Teknik pengumpulan data ini peneliti tujukan kepada guru
IPS terpadu MTs. Al-Khoirot, serta siswa kelas 8, sehingga diperoleh
data dan informasi tentang bagaimana prosespembelajaran IPS terpadu
terutama pada materi mengenal ASEAN.

3) Dokumentasi

Teknik pengambilan data dokumentasi adalah aktivitas
pengumpulan data dengan cara mengumpulkan berbagai informasi
yang diperlukan didalam penelitian dari berbagai dokumen, baik
dokumen tertulis, gambar maupun elektronik. Adanya dokumentasi
guna mendukung data yang ada.

Hal-hal yang akan didokumentasikan dalam penelitian iniadalah
proses kegiatan belajar dan mengajar IPS materi mengenal ASEAN
dengan menggunakan media pembelajaran komik digital di dalam
kelas 8 MTs. Al-Khoirot sehingga nantinya dapat mencapai tujuan

pembelajaran yang sudahditetapkan.
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4) Pre-test dan Post-test

Dalam penelitian ini peneliti mengumpulkan data menggunakan
one group pre-test post-test atau kelompok tunggal. Kelompok
tunggal dalam hal ini berarti pengujian dalam penelitian dilakukan
hanya pada satu kelas. Pre-test dilakukan sebelum digunakannya
media pembelajaran komik digital berbasis flipbook dengan tujuan
mengukur kemampuan dari peserta didik. Setelah dilakukannya pre-
test dilanjutkannya menerapkan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook dan terakhir dilakukan post-test dengan tujuan
mengetahui hasil belajar peserta didik dalam materi mengenal

ASEAN.

Jika hasil Post-test siswa menunjukkan adanya perubahan
dibandingkan dengan hasil Pre-test, maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran komik digital berbasis flipbook ini
efektif dan dapat diteruskan dalam pembelajaran. Tetapi sebaliknya
jika hasil Post-test siswa menunjukkan stagnasi atau menunjukkan
adanya penurunan maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran komik digital berbasis flipbook ini tidak efektif dalam

pembelajaran.

5) Angket

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang
memuat berbagai pertanyaan yang harus dijawab oleh subjek
penelitian. Angket sangat efektif untuk digunakan dalam penelitian

yang memiliki jumlah sampel yang cukup banyak, karena pengisian
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angket dapat dilakukan bersama-sama dalam waktu yang bersamaan
sehingga dalam waktu yang cukup singkat dapat memperoleh banyak
data. Angket yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari angket
validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan respon pengguna
Dalam penelitian ini jenis angket yang digunakan adalah angket
tertutup. Angket tertutup adalah angket yang disajikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga responden atau subjek penelitian hanya

memberikan tanda centang (V) pada yang tersedia.

Data Sumber Data Teknik
Pengumpulan data

Data pokok, meliputi: Peserta Didik Tes
a. Data Hasil belajar siswa
sebelum menggunakan media
pembelajaran  komik digital
berbasis flipbook

b. Data hasil post-test setelah| Peserta Didik Tes
menggunakan media
pembelajaran  komik digital
berbasis flipbook

c. Respon Peserta didik setelah| Peserta Didik Angket
menggunakan media
pembelajaran  komik digital
berbasis flipbook

c. Hasil Validasi ahli materi,| ahli Angket
ahli bahasa, dan ahli media. materi(guru
mata
pelajaran),
ahli bahasa
(quru
bahasa), dan
ahli media
(dosen).
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Data penunjang meliputi : Guru Obeservasi,
a. Gambaran umum mengenai Wawancara,
lokasi penelitian Dokumentasi

b. Keadaan siswa MTs. Al-
Khoirot c. Keadaan dewan guru
MTs. Al-Khoirot

d. Keadaan sarana dan
prasarana di MTs. Al-Khoirot

C.

Tabel 3. 1 Tabel Data yang diperoleh

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan dalam suatu
penelitian guna mengumpulkan dan memperoleh data agar penelitian
yang dilakukan dapat dilaksanakan dengan mudah. Dalam penelitian
ini, peneliti bertindak sebagai instrumen sekaliguspengumpul data itu
sendiri dengan cara bertanya, mendengarkan, mengamati, dan
mengambil data penelitian.

Instrumen yang disusun meliputi instrumen penilaian kelayakan
media pembelajaran komik digital berbasis flipbook yang diberikan
kepada validator ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, angket respon
peserta didik, instrumen penilaian hasil uji coba produk terhadap hasil
belajar peserta didik yang diberikan ketika pre-test dan post-test.

Instrumen penilaian media pembelajaran komik digital berbasis
flipbook digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran
komik digital berbasis flipbook yang dikembangkan melalui lembar
penilaian kelayakan untuk ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media.
Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui respon

peserta didik setalah melakukan pembelajaran dengan media
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pembelajaran komik digital berbasis flipbook.

Instrumen penilaian hasil uji coba produk digunakan untuk
mengukur peningkatan kemampuan analisis peserta didik setelah
melakukan pembelajaran dengan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook. Instrumen penilaian hasil uji coba produk terdiri dari
soal pretest-posttest yang digunakan untuk mengetahui ketercapaian
pembelajaran setelah penggunaan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook. Skor penilaian pada setiap instrumen ini didasarkan
pada panduan dan rubrik setiap aspek penilaian.

D. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh pada penelitian ini adalah data kuantitatif.
Data  kuantitatif penilaian kualitas produk diperoleh dari ~ angket
validasi yang diberikan ahli media, ahli materi, bahasa, dan angket
peserta didik. Hasil penilaian kualitas produk oleh ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, dan peserta didik pada akhirnya dijabarkan secara

kualitatif.

1. Analisis Data Hasil Penilaian oleh Ahli Media, Ahli Materi, dan
Ahli Bahasa

Pemberian penilaian berdasarkanskala likert, alternatif pemberian

jawaban yang diberikan adalah:

Kategori Nilai
SS (Sangat Setuju) 5
S (Setuju) 4

N (Netral) 3
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TS (Tidak Setuju) 2

STS (Sangat Tidak Setuju) | 1

Tabel 3. 2 Ketentuan Pemberian Nilai

Setelah semua data terkumpul, kemudian dihitung rata- rata skor
melalui rumus:
Keterangan:
x_ = Nilai rata-rata
> x = Jumlah nilai
N = Jumlah subjek
Rata-rata penilaian yang diperoleh kemudian dikonversi menjadi
katagori kelayakan produk didasarkan pada tabel
klasifikasi Widoyoko sehingga dapat diperoleh kesimpulan
mengenaikualitas media®® tabelklasifikasi disusun berdasarkan skor te
rtinggi, skor terendah, jumlah kelas, dan jarak interval sehingga
perhitungan konversidapat dilihat sebagai berikut:
Skor tertinggi (ideal) =5
Skor terendah = 1
Jumlah kelas/klasifikasi = 5

Jarak interval = (5-1)/5=0,8

¥ Widoyoko, S. Eko. Evaluasi Program Pembelajaran. (Yogyakara: Pustaka Pelajar. 2015)
him.123
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Berdasar hitungan di atas maka diperoleh tabel klasifikasi dengan

jarak interval 0,8 yang ditabulasikan pada tabel berikutini :

Fentang Skor Rerata Klasifikasi

=4 20 s/d 5,00 Sangat Layak

=340 s'd 4.20 Lavak

=2 60 s'd 3.40 Kurang Layak

=1,80 =/d 2,60 Tidak Layak

1,00 s/d 1,80 Sangat Tidak Lavak

Tabel 3. 3 Klasifikasi Kelayakan Media Pembelajaran

Berdasarkan kriteria diatas, media dinyatakan valid apabila
presentase sebesar 4,20-5,00 dari keseluruhan unsur yang terdapat
pada penilaian validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Oleh
karena itu perlu dilakukan revisi jika belum memenuhi kriteria valid

atau layak.

2. Analisis Data Respon Peserta Didik
Sedangkan untuk penghitungan skor tertinggi, skor terendah,

jumlah kelas, dan jarak interval untuk angket pengguna atau siswadapat
dilihat sebagai berikut:
Skor tertinggi (ideal) = 4
Skor terendah =1
Jumlah kelas/klasifikasi = 4
Jarak interval = (4-1)/4 = 0,75
Berdasar hitungan di atas maka diperoleh tabel klasifikasi dengan

jarak interval 0,75 yang ditabulasikan pada tabel berikutini :



Tabel 3. 4 Klasifikasi Respon pengguna Media Pembelajara

Rentang Skor Rerata Klasifikasi
3,25-4,00 Sangat Layak
2,50-3,25 Layak
1,75-2,50 Tidak Layak
1,00-1,75 Sangat tidak

layak

3. Analisis Data Hasil Pre-Test dan Post-Test
Perhitung hasil dari Pre-Test dan Post-Test dapat dihitung dengan

menggunakan rumus berikut:

Nilai Peserta didik =

skor perolehan

skor maksimum
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Setelah didapatkan nilai peserta didik, maka nilai tersebut akan

diklarifikasikan dengan kategori sebagai berikut:

No Nilai Keterangan
| 96,00-100.00 Istimewa
2 81,00-<95,00 Amat Baik
3 66,00-<80,00 Baik
4 56,00-<65,00 Kurang
5 41,00-=55,00 Cukup
6 0,00-<=40,00 Amat Kurang

Tabel 3. 5 Interprestasi Hasil Belajar
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

Proses Pengembangan

Sesuai dengan metode penelitian yang diterapkan, media
pembelajaran yang telah dikembangkan menggunakan prosedur
pengembangan menurut Thiagarajan yang memiliki 4 tahap yaitu tahap
Define  (Pendefinisian),  Design  (Perancangan),  Development
(Pengembangan), Dissemination (Penyebaran). Tahap ketiga dari proses
pengembangan ini adalah tahap Development atau tahap pengembangan
dimana pada tahap ini media pembelajaran dirancang dan
dikonsultasikan kepada ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk
diperbaiki dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Dan tahap
terakhir adalah Tahap Dissemination tahap ini adalah tahap dimana

media pembelajaran yang telah dibuat disebarkan dalam lingkup kecil.

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap Define atau pendefinisian merupakan kegiatan awal
sebelum melakukan pengembangan. Selanjutnya tahap Design,
pada tahap ini berbagai aspek dalam media pembelajaran akan
dikaji dan diperbaiki sebelum pengembangan media pembelajaran
dilakukan.

b. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum merupakan sebuah proses identifikasi
masalah-masalah yang dihadapi pada saat melaksanakan

proses pembelajaran di sebuah sekolah dengan kurikulum
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yang berlaku dan diterapkan di sekolah tersebut. analisis ini
dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung dengan
cara terjun langsung ke sekolah dan proses pembelajaran.
Hasil dari pengamatan menunjukan bahwa masih terdapat
bebrapa permasalahan yang dihadapi dalam proses
pembelajaran. Permasalahan-permasalahan tersebut adalah
kurangnya media dalam menyampaikan materi yang
mengakibatkan peserta didik sulit untuk memahami materi
yang disampaikan oleh guru. Pada tahap ini juga dilakukan
analisis terhadap kompetensi dasar agar dapat menentukan
materi-materi mana yang akan dimuat dalam media
pembelajaran.
Wawancara

Wawancara dilakukan pada beberapa siswa kelas VIII dan
guru mengenai pembelajaran yang dilakukan di MTs Al-
Khoirot hingga diketahui sebuah. Pada dasarnya pembelajaran
yang diterapkan pada MTs Al-Khoirot kebanyakan masih
terpaku pada penjelasan langsung dari guru yang terkadang
peserta didik merasa butuh variasi dari sebuah kegiatan
pembelajaran seperti penggunaan media pembelajaran yang
digunakan untuk menyampaikan materi secara mudah dan
menarik perhatian siswa

Menyiapkan Materi
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Materi merupakan hal yang vital pada sebuah media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Materi yang
digunakan pada media ini adala materi ‘Mengenal ASEAN’
yang sesuai dengan kompetensi dasar dari kurikulum yang
diterapakn di MTs. Al-Khoirot. Dalam penggunaan materi ini
telah dirumuskan dari awal, dimulai dari Letak geografis
Negara-negara ASEAN hingga potensi-potensi dari negara-
negara ASEAN.

Perumusan Tujuan

Perumusan tujuan pembelajaran atau indikator pencapaian
hasil belajar dibuat berdasarkan kompetensi dasar yang
tercantum pada Kompetensi dasar dapat diuraikan menjadi
beberapa materi. Materi yang disajikan pada media
pembelajaran yang dikembangkan harus disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran modul. Adapun uraian tujuan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik

digital dapat dilihat pada table 3.7

NO | TUJUAN PEMBELAJARAN

1.| Peserta didik mampu untuk mendeskripsikan wilayah

Asia Tenggara

2. Peserta idik mampu untuk menjelaskan karakteristik

negara-negara ASEAN

3. Peserta didik mampu untuk menjelaskan sejarah
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terbentuknya ASEAN

4. Peserta didik mampu untuk menjelaskan interaksi

antarnegara-negara ASEAN

5. Peserta didik mampu untuk menjelaskan pengaruh
perubahan dan inetraksi keruangan terhadap kehidupan

di negara-negara ASEAN

Tabel 4. 1 Tujuan Pembelajaran

Spesifikasi Kebutuhan Media

Media pembelajaran ini dikhususkan penggunanya untuk
materi ‘Mengenal ASEAN’. Media ini digunakan untuk
membantu peserta didik memahami materi yang disampaikan
serta menambah minat, semangat, dan motivasi belajar. Tidak
hanya untuk peserta didik saja, media pembelajaran ini dapat
digunakan sebagai tambahan poin pada EDM (Penilaian
Mandiri Madrasah) sebagai media pembelajaran yang tersedia
di sekolah.
Model Pengembangan Media Pembelajaran

Model media pembelajaran yang akan dikembangkan

adalah komik digital yang berbasis Flipbook, berisikan
tentang pengenalan kondisi geografis ASEAN, batas-batas
wilayah ASEAN, dan sejarah terbentuknya ASEAN.
Spesifikasi Perangkat Lunak

Berdasarkan ~ model  pembelajaran  yang  akan

dikembangkan, diperlukan beberapa perangkat lunak untuk
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mengembangkan media pemebelajaran tersebut. perangkat
lunak yang digunakan antara lain: Zepeto (aplikasi yang
digunakan untuk membuat karakter), IbisPaint (aplikasi untuk

layouting), dan laman Flipbook.

2. Tahap Design (Perancangan)
Tahap Design meupakan tahap dimana produk awal atau

membuat rancangan produk yang akan dikembangkan. Pada tahap
ini modul atau bahan ajar yang telah disusun sesuai hasil analisis
kurikulum dan materi telah dimasukan ke dalam media yang
dikembangkan.
a. Perancangan Materi
Materi pada media pembelajaran yang dikembangkan ini
adalah ‘Mengenal ASEAN yang telah dirancang dengan
bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik sehingga
serta menambahkan informasi yang tidak terdapat pada buku
paket atau lembar kerja peserta didik contohnya ‘Tempat
dimana ditanda tanganinya Deklarasi Bangkok’ dan Alasan
mengapa Timor Leste tidak diterima permintaannya untuk

bergabung dengan ASEAN’

b. Pembuatan Flowchart
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Pada pembuatan Flowchart ini peneliti membuat dan
merancang susunan layout atau tata letak untuk penyusunan
panel (frame). Mengatur besar dan kecilnya panel yang
memuat ilustrasi pada cerita, sehingga membuat panel antar

gambar saling berhubungan.
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Gambar 4. 1 Proses pembuatan dan penyusunan panel

c. Pembuatan Background
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Pembuatan background tidak harus mendetail seperti
ilustrasi, penulis hanya memilih background yang terlihat
simple dan memberikan space untuk karakter serta materi.

Proses pembuatan beberapa background terkadang hanya

Crop Flip (i) ) Animate Position oF M

Transparency 84

Gambar 4. 2 Proses Pembuatan Background

disiapkan oleh penulis agar fokus dari sebuah panel itu hanya
pada materi saja.
d. Pembuatan Karakter

Karakter yang digunakan pada media pembelajaran yang
dikembangkan ini menggunakan karakter yang dibuat oleh
penulis menggunakan aplikasi Zepeto yang diakses
menggunakan smartphone. Dalam pembuatan karakter ini,
penulis hanya menggunakan ekspresi dan pose yang telah
tersedia dalam aplikasi tersebut. Namun, penulis tetap
merancang karakter sedemikian rupa agar dapat menarik

perhatian peserta didik. Kemudian karakter yang telah dibuat
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disimpan dalam bentuk .png transparent lalu diimport

kedalam panel dan disusun dalam aplikasi IbisPaint
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Gambar 4. 3 Proses Pembuatan Karakter

e. Desain Komik Digital
Setelah proses pembuatan bahan-bahan untuk komik
digital telah siap maka proses selanjutnya adalah mendesain
komik digital. Desain komik digital menggunakan aplikasi
Ibispaint, pada proses ini layout, background,dan karakter

ditata mengikuti alur cerita.
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Gambar 4. 4 Proses Desain Komik Digital

3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap ketiga dari pengembangan media pembelajaran komik

digital adalah tahap development atau pengembangan, pada tahap
ini  media pembelajaran komik digital berbasis flipbook
disesuaikan dengan memperhatikan materi yang akan
disampaikan, kebutuhan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran, dan karakteristik dari peserta didik. Setelah
menyesuaikan materi, proses selanjutnya adalah melakukan
lettering atau menambahkan teks kedalam media pembelajaran
dengan menyesuaikan font dan warna yang sesuai serta mudah

dibaca oleh pengguna media pembelajaran.
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Gambar 4. 5 Penyesuaian Materi dan Lettering dalam Komik Digital
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Selanjutnya proses terakhir adalah proses export gambar dari
komik digital yang telah dibuat dalam bentuk file .png yang
kemudian digabungkan satu persatu menjadi .pdf dan yang
terakhir adalah mengunggahnya kedalam laman flipbook.

Pada tahap ini pengembang juga melakukan validasi kepada
ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi sehingga media
pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan peserta didik.
Dalam hal ini pengembang melakukan validasi dengan
memberikan angket kepada ahli media, ahli bahasa, dan ahli

materi kemudian setelah itu kepada peserta didik.

4. Tahap Dissemination (Penyebaran)

Tahap terakhir dari pengembangan media pembelajaran ini
yaitu tahap Dissemination atau penyebarluasan media
pembelajaran komik digital yang telah dikembangkan. Pada
penelitian ini pengembang hanya menyebarluaskan secara terbatas
kepada guru mata pelajaran dan sebagai tambahan media
pembelajaran bagi MTs-Al Khoirot dengan cara membagikan link
dari laman Flipbook yang berisi komik digital yang telah

dikembangkan.
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Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

Pengambilan data hasil uji produk pada media pembelajaran
komik digital yang telah dikembangkan dilakukan oleh ahli materi, ahli
bahasa, ahli media dan pengguna. Data hasil coba oleh pengguna
diambil setelah media pembelajaran telah mendapatkan penilaian layak
dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Ahli materi yang bertindak
sebagai validator adalah Chusnul Chotimah, S.E yang merupakan guru
mata pelajaran IPS di MTs Al-Khoirot, sedangkan ahli bahasa yang
bertindak sebagai mediator adalah Alvira Maulida guru Bahasa
Indonesia di MTs Al-Khoirot, dan ahli media sebagai mediator adalah
Devita Anggraini, M.Pd yang merupakan dosen di Universitas Negeri
Jakarta. Uji coba terbatas terhadap pengguna media pembelajaran komik
digital dilakukan oleh kelas VIII H MTs Al-Khoirot yang terdiri dari 28
siswa.

Hasil uji coba ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan pengguna

dapat dilihat sebegai berikut :

1. Data Hasil Uji Coba Ahli Materi, Ahli Bahasa, dan Ahli
Media

a. Validasi Ahli Materi
Data validasi ahli materi diproleh dari hasil pengisian
angket yang diberikan kepada ahli materi. Validasi ahli materi
yang dilakukan oleh Chusnul Chotimah, S.E pada tanggal 15
Mei 2023. Instrument untuk melakukan validasi materi pada
media pembelajaran komik digital ini terdiri dari 7

pertanyaan. Komentar serta saran dijadikan dasar untuk
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melakukan revisi sebelum media pembelajaran komik digital
diuji cobakan kepada siswa. Data hasil validasi ahli materi

disajikan pada table dibawah ini:

SKOR PENILAIAN
NO KRITERIA 1 2 3 4 5| SKOR
1. Kesesuaian media pembelajaran dengan y 5
kunlulum vang berlaku
2. Kesesuaian antara 1si mateni dengan KD v 5
3. Kesesuaian isi mateni dengan tujuan pembelajaran v 5
4 Memudahkan penyampaian materi kepada peserta v 5
5.
Membuat peserta didik untulk aktif di dalam kelas v 4
B. Kemenarikan pengemasan media pembelajaran y 5
7. Kemudahan pengzgunaan media pembelajaran Y 5
RATA-RATA 4,85714

Tabel 4. 1 Data Validasi Materi

Tabel diatas merupakan hasil dari pengisian angket uji
validasi pada ahli materi yang telah dihitung rata-ratanya.
Nilai maksimal dari keseluruhan jawaban adalah 35 atau 5,00
dan ahli materi memberikan nilai 34, dengan keterangan
media pembelajaran cukup layak/baik digunakan dengan
sedikit revisi. Atas dasar penilaian tersebut, dapat
disimpulkan total presentase yang diperoleh adalah 4,85.
Berdasarkan kriteria tingkat kelayakan, maka materi yang
terdapat pada media pembelajaran komik digital memiliki
kualifikasi yang valid dan sangat layak digunakan sebagai

materi ajar untuk siswa.
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b. Validasi Ahli Bahasa

Data hasil uji validasi ahli bahasa diperoleh dari 1 orang
ahli bahasa yaitu guru Bahasa Indonesia ibu Alvira Maulida
yang memiliki kualifikasi untuk menilai bahasa yang
digunakan dalam media pembelajaran komik digital yang
telah dikembangkan. Data hasil validasi ahli materi disajikan

pada table dibawah ini:

SKOR PEMILAIAN

KRITERIA

2

3

SKOR

Elesesuaian pilihan kata vang digunakan

v

Bahasa yang digunaan dalam media pembelajaran
Eomilk Digital mudah dimengerti

v

Kebalman struldur kalimat dalam
media pembelajaran Komik Digital

v

RATA-RATA 5

Tabel 4. 2 Data Validasi Ahli Bahasa

Dari data yang disajikan didalam tabel tersebut dapat
disimpulkan bahwa perhitungan hasil dari pengisian angket
uji validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa mendapatkan
nilai maksimal sebesar 5,00 dari keseluruhan jawaban dengan
keterangan dapat digunakan tanpa revisi. Berdasarkan kriteria
tingkat kelayakan, maka media pembelajaran komik digital
yang dikembangkan dalam segi bahasa sangat layak

digunakan.
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c. Validasi Ahli Media

Data uji validasi media pembelajaran diperoleh dari Devita
Anggraini, M.Pd selaku dosen Universitas Negeri Jakarta
yang telah penulis pilih sebagai ahli media. Instrument untuk
melakukan validasi materi pada media pembelajaran komik

digital ini terdiri dari 8 pertanyaan dan penulis memberikan

instrument secara online. Data hasil validasi

disajikan pada table dibawah ini:

media

SKOR PENILAIAN

KRITERIA 1 2 3

SKOR

Kemenarikan tampilan media pembelajaran

Ketepatan pemakaian jenis font yang digunakan

Kemenarikan penggunaan warna vang digunalkan
dalam mendesain media pembelajaran

Kemenarikan karakter yang digunakan pada
komik digital

Kesesuaian penggunaan variasi jenis, ukuran
dan bentuk huruf dalam media pembelajaran

Kemudahan bahasa vang digunakan
dalam media pembelajaran

Kesesuaian alur cerita komik dengan materi

Ketepatan penataan paragraf uraian materi

v

Tabel 4. 3 Data Validasi Ahli Media

RATA-RATA

4,375

Dari data yang tersaji didalam tabel tersebut merupakan

hasil dari pengisian angket uji validasi pada ahli media yang
telah dihitung rata-ratanya. Nilai maksimal dari keseluruhan
jawaban adalah 40 atau 5,00 dan ahli materi memberikan nilai
35, dengan keterangan media pembelajaran  sudah

layak/media pembelajaran baik tanpa revisi serta catatan
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untuk melengkapi halaman yang kosong dengan percakapan
Tanya jawab tentang materi. Atas dasar penilaian tersebut,
dapat disimpulkan total presentase yang diperoleh adalah
4,35. Berdasarkan kriteria tingkat kelayakan, maka materi
yang terdapat pada media pembelajaran komik digital
memiliki kualifikasi yang valid dan sangat layak digunakan

sebagai materi ajar untuk siswa.

2. Data Hasil Pre-test dan Post-test

Pengambilan data dengan Pre-test dan Post-test pada
peserta didik dilakukan ketika sebelum dan setelah media
pembelajaran komik digital mendapatkan hasil yang valid oleh
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Pre-test media
pembelajaran komik digital dilakukan pada tanggal 20 Mei
2023 dan Post-Test pembelajaran komik digital dilakukan
pada tanggal 3 Juni 2023. Pelaksanaan Pre-test dan Post-test
dilakukan oleh dilakukan oleh 28 siswa kelas VIII-H MTs Al-
Khoirot. Peneliti memberikan sebanyak 30 butir soal mengenai
materi mengenal ASEAN pada masing-masing Pre-test dan
Post-test. Dan presentase hasil Pre-test dan Post-test oleh

peserta didik dihitung dengan menggunakan rumus berikut:

p tase — poin yang didapatkan siswa 100%
resentase = Nilai maksimal (30) X 0

Setelah dilakukannya penghitungan presentase dari hasil

Pre-test dan Post-test masing-masing peserta didik
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didapatkannya data hasil Pre-test dan Post-test pada table

berikut:

NO. NAMA SKOR PRETEST SKOR POSTEST
'1 ADINDA FADILATUL JANMNAH 90 93
'2 AISYLA NAILA ALIFA BE 03
'3 ARIFAH NAILI 83 BG
':'-1 CANTIKA PUTRI NIRWANA N.A BG6 93
'5 DEWI SIFA ISTIKHOMAH 90 93
'6 DIVA AYU ASHARI 23 oo
'? EVA PUSPITA BG 93
FB FATIMA MAULIDA KAMILA BG6 BG
'5‘ FIKI AMALIYAH WAHAB 86 o0
'ZlD HAFIDHOTUL FANNIL HUSMNAI BE 03
'11 IFTITA AYUNI PUTRI BG 93
r12 KA LESTARI 90 90
'13 IZZATUL MILA 93 96
'14 KAMNZUL ATIVA 23 B6
'15 LIA LISTIAMNA BG 90
rIlE> MALLANMNISA" NAJWA 83 93
'1? MAULIDA NAILA NURIN NASYW 76 B&
'JS MUTMAINMATUL IZ74 23 =11
'15‘ MNAIWE ISMA WARDANI 90 93
rZIIII MNI'ATUL MASRIFAH BG6 93
'21 MNIHAYATUZ ZAIN 73 B&
'11 MNUR NAILUL FAUZIYAH 23 23
'23 PUTRI AULIA R. 73 BE
r24 RISOI RAYA MAULIDHA H. 83 23
r25 VALERIE GISKAR. 86 93
'25 VE LOVE FAUZIAH MAHGFIROH a3 B6&
'2? ZAHRIA KAMILA B3 93
FZB ZHAHIRA RUSDIANA 73 90

JUMLAH 2355 2520
RATA-RATA B4,107142B6 S0

Tabel 4. 4 Tabel Hasil Pre-Test dan Post-Test

Berdasarkan hasil data Pre-Test dan Post-Test pada tabel
tersebut hasil Pre-Test mendapat jumlah 2355 dan rata-rata
nilai dari peserta didik sebesar 84,1. Setelah digunakannya
media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada
proses pembelajaran dan dilakukannya Post-Test menunjukan
kenaikan dalam nilai yang didapat oleh peserta didik dari
jumlah 2520 dan rata-rata nilai sebesar 90. Dapat disimpulkan

bahwa dari penerapan media pembelajaran komik digital
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berbasis flipbook dapat meningkatkan hasil belajar peserta

didik.

3. Data Respon Peserta Didik

Setelah media pembelajaran komik digital berbasis
flipbook diuji cobakan kepada para siswa, peneliti kemudian
memberikan angket mengenai respon peserta didik terhadap
media pembelajaran komik digital berbasis flipbook yang
terdiri dari 10 pertanyaan.

Data respon peserta didik dapat dilihat pada tabel sebagai

berikut :
ITEM JAWABAN RATA—
MO, NAMA 1 2 3 o [ 8 = ] 10 SKOR | BATA
A anikDa FaDILATUL JarmaH 3 3 o 3 3 L) 3 3 o o i a4
¥z A5 LA MNalla allFs L) L) L) L) L) 3 3 2 2 3 ad 3.4
= ARIFaH malll ] o ] ] o 3 3 3 o o 35 3.5
Fa CaMTIEA PUTRIMNIB AR M. 4 4 3 o o o 4 o o o o 33 3.9
T | DEWISIFAISTIEHOMAH EIE ] 4] 4 4] 3] 3] 4 ] L 3.6
& DA AYU ASHAERI EIE E] 4 4 4 2| 1| 4 E] T X!
= Eva PUSPITA 3 3 3 L) 3 2 3 3 3 3 30 3
=) FaTIrMa MalLIDs Karla 3 L) 3 L) L) 4 3 3 L) L) 36 3.6
5 FIEl AMALN AH waHAE 3 3 d d d d 3 3 d d 36 3.6
r‘II:I HAFIDHOTUL FAaMMIL HUSMA o 3 3 o o L) =] 2 o 3 S 3.4
&3 IFTITA & UMI PUTRI 3 3 L) L) L) 4 3 3 L) L) 36 3.6
iz KA LESTARI 3 L) 3 L) 3 2 3 L3 3 L) 33 3.3
A= IZ2ATUL MILS, d d d d d d 3 3 3 d 37 3.7
Ha EAMZUL ATH S 3 3 d d d d 2 1 d d 33 3.3
Hs LIA LISTISMS o o o 3 o =z ] ] z 3 32 3.2
W= PGS ARMMIS S PO o 3 o o 3 L) =] =] o 3 35 3.5
AT PAUILID S BAILS MR MASY o o o o 3 L) =] = z 3 33 3.3
Fs PMUTMAIMMATUL IZ28 o o o o o L) ] 2 o o a7 3.7
3 MO E ISMA W ARDAMI o o o o o L) ] ] e o a7 3.7
20 [MraTuL MASRIFAH 3 o 3 o 3 z 3 2 z 3 23 2.3
21 MIHAY ATLE 24l L) L) L) L) L) 1 =3 =3 3 L) 36 3.6
22 |MUR MAaILUL FAUZN&H L) 3 L) L) L) 3 2 1 3 3 32 3.2
23 [PUTRI&LLIA E. 3 3 L) L) L) 4 3 3 L) L) 36 3.6
24 [RISQIRAY A MALLIOHA H. 3 3 L) L) L) 4 3 3 L) L) 36 3.6
P25 |WALEREE GISKA.E. o o o o ] 3 3 3 o o ) 3.7
P26 |WELOWE FAUZIAH MAaHGFIRH 4 ] o o o 3 3 3 ] o ) 3.7
27 | 2aHBIA KAMILA o o o o o 3 3 2 o o 38 3.8
P22 | 2HAHIRA RUSDIAMA o 3 o o 3 4 3 3 o 3 35 3.5
RaTa-RAaTa 34,893 3.4893
=S

Tabel 4. 5 Data Respon Peserta Didik

Data yang diperoleh dari pengguna media pembelajaran

komik digital berbasis Flipbook telah tersaji didalam tabel
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tersebut. dapat diketahui skor maksimal dari keseluruhan data

adalah 40 atau 4,00 dan peserta didik sebagai pengguna media

pembelajaran

rata-rata memberikan nilai sebesar 3,48.

Berdasarkan hasil respon peserta didik sebagai pengguna,

media komik digital berbasis flipbook yang dikembangkan

telah memenuhi kategori sangat layak, karena aspek penilaian

dari media komik digital yang menunjukkan persentase 3,48

yang berada pada kategori sangat layak.

C. Reuvisi Produk

1. Revisi Produk Berdasarkan Saran dari Ahli Materi

Sebelum pengembang melakukan penyebarluasan media

pembeajaran berbasis flipbook, Pengembang terlebih dahulu

berkonsultasi dengan ahli materi dengan tujuan mendapatkan

materi yang sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Setelah

melakukan konsultasi, pengembangan media pembelajaran komik

digital berbasis flipbook dimulai dan telah mendapatkan revisi

guna menyempurnakan produk

bagian Timur).

Uji Coba Bagian yang perlu | Bagian yang telah direvisi
direvisi

Ahli Materi a. Materi negara- a. Pada materi negara-
negara Asia negara Asia Tenggara
Tenggara yang yang berada pada
berada pada kawasan  kepulauan
kawasan kepulauan sudah dilengkapi
kurang lengkap dengan semua negara-
(kurang  Malaysia negara yang berada di

Asia Tenggara.
b. Materi telah
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b. Pada materi

belum
dicantumkan
alasan mengapa
Asia  Tenggara
berada di posisi
silang.

dicantumkan

alasan ~ mengapa
Asia Tenggara
berada di posisi
silang serta
keuntungannya.

Tabel 4. 6 Tabel Revisi Ahli Materi

2. Revisi Produk Berdasarkan Ahli Bahasa
Setelah pengembang melakukan validasi media pembelajaran

komik digital berbasis flipbook kepada Ahli Bahasa, pengembang

pun menyempurnakan penggunaan bahasa yang digunakan pada

media pembelajaran berbasis flipbook sehingga media

pembelajaran tersebut dapat disebarluaskan.

Uji Coba Bagian yang perlu direvisi | Bagian yang telah direvisi
Ahli Bahasa a. Pada media a. Kesalahan  ejaan
pembelajaran dan tulisan seperti
komik digital ‘AUATRALIA’
berbasis flipbook telah dirubah
masih terdapat menjadi
beberapa ‘AUSTRALIA’ dan
kesalahan  ejaan ‘TIMOR LESTE’
serta tulisan
seperti
‘AUATRALIA’
dan ‘TIMOR
LEDTE’ b. Pengembang telah
b. Penggunaan tanda menambahkan
baca masih tanda  baca ‘)
terdapat kesalahan (koma) pada Kkata
seperti sebelum ‘dan’.

penggunaan tanda
‘,” (koma) sebelum
kata ‘dan’

Tabel 4. 7 Tabel Revisi Ahli Bahasa
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3. Revisi Produk Berdasarkan Ahli Media
Berdasarkan hasil analisis terhadap media pembelajaran

komik digital berbasis flipbook oleh uji coba yang telah dilakukan

ahli media, perlu dilakukannya revisi untuk menyempurnakan

produk yang telah dikembangkan. Revisi dilakukan berdasarkan

data yang telah diperoleh dari ahli media.

Uji Bagian yang perlu direvisi Bagian yang telah direvisi
Coba
Anhli a. Penggunaan font yang terlalu a. Mengganti font menjadi
Medi kaku yang memungkinan font jenis ‘comic’ agar
a peserta didik mudah jenuh peserta didik dapat
ketika membaca materi pada menggambarakn
komik  digital.  Karena suasana Yyang sedikit
penggunaan font dapat santai namun tetap
menggambarkan suasana bermakna.
melalui tampilan teks. b. Pengembang telah
b. Pada sampul media menambahkan sasaran

pembelajaran komik digital
tidak dicantumkan sasaran
atau untuk siapa media

pembelajaran komik digital
ini ditujukan.

C.

ANGEL CAREZA

Mengisi bagian yang kosong
pada media pembelajaran

atau pengguna dari

media  pembelajaran
komik digital yang
telah dikembangkan
pada sampul.

Untuk SMP/MTs Kelas VIII

ANGEL CAREZA

c. Pengembang telah
menambahkan karakter
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komik digital dengan
karakter atau dialog agar
tidak terlalu monoton karena
berisi materi saja.

-

" ATAU ASSOCIATION OF MAKA RESMILAH ASEAN PAPA
EAST ASIAN NATIONS 8 AGUSTUS 1967

DEKLARASI BANGKOK
+ Mempercepat pertumbuhan ekonomi, kemajusn
sosial dan perkembangan kebudaysan di kawasan
Asia Tenggara

« Meningkatkan kerja sama dan saling membantu

untuk kepentingan bersama dalam bidang

ekonomi, sosial, teknik, ilmu pengetabuan, dan
A

+ Memelihara kerja sama yang erat di tengah-tengah
organisasi regional dan internasional yang ada

« Meningkatkan kerja sama untuk memajukan
pendidikan, latihan, dan penelitian di kawasan
Asia Tenggara.

Page8/10 °

dengan balon teks pada
bagian yang kosong dan
hanya berisi materi.

a8
= ed
J a1 S
d ‘:jr ‘» %
b - b
Df M [N .
' ATAU ASSOCIATION OF MAKA RESMILAH ASEAN PAPA

EAST ASIAN NATIONS 8 AGUSTUS 1961

DEKLARASI BANGKOK
* Mempercepat pertumbuhan ekonomi, kemajuan
sosial dan perkembangan kebudayaan di kawasan

LALU APA SIH ISI
DARI DEKLARASI

Asie Tenggers ANGKOK 1TV

* Meningkatkan kerja sama dan saling membantu
untuk  kepentingan bersama  dalam bidang
ekonomi, sosial, teknik, ilmu pengetahuan, dan
administrasi

« Memelihara kerja sama yang erat di tengah-tengah
organisasi regional dan internasional yang ada

* Meningkatkan kerja sama untuk memajukan
pendidikan, latihan, dan penelitian di kawasan
‘Asia Tenggara.

Tabel 4. 8 Tabel Revisi Ahli Media
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BAB V

PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang pembahasan yang menampilkan media
pembelajaran yang telah direvisi serta pembahasan mengenai
pengembangan Media pembelajaran komik digital berbasi flipbook pada
materi mengenal ASEAN kelas VIII MTs. Al-Khoirot. Secara garis besar
bab ini membahas beberapa hal yakni, bagaimana pengembangan Media
pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada materi mengenal
ASEAN kelas VIII MTs. Al-Khoirot dan kelayakan Media pembelajaran

komik digital berbasi flipbook pada materi mengenal ASEAN

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis
Flipbook Pada Materi Mengenal ASEAN untuk Meningkatkan Hasil

Belajar Kelas VII1 MTs. Al-Khoirot

Penelitian pengembangan dapat diartikan sebagai suatu usaha
untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan
sekolah dan bukan untuk menguji teori.*®* Pengembangan media
pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada materi mengenal
ASEAN menggunakan model pengembangan 4D (Four D) merupakan
model pengembangan media pembelajaran yang telah dikembangkan
olen S. Thiagarajan. Model pengembangan media pembelajaran ini

memiliki empat tahapan utama yaitu : Define (Pendefinisian), Design

% Tatik Sutarti dan Edi Irawan, Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian Pengembangan,
(‘Yogyakarta: Deepublish, 2017). hal.5
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(Desain),  Development  (Pengembangan), dan  Dissemination
(Penyebarluasan).”® Tahap Define merupakan kegiatan awal sebelum
melakukan pengembangan. Pada tahap Define atau pendefinisian terdapat
beberapa proses antara lain : analisis kurikulum, wawancara, menyiapkan
materi, perumusan tujuan, spesifikasi kebutuhan media, model
pengembangan media, spesifikasi perangkat lunak. Kemudian
berdasarkan hasil tahap sebelumnya akan dilanjutkan pada tahap Design,
tahap ini merupakan tahap dimana produk awal atau membuat rancangan
produk yang akan dikembangkan.

Tahap ketiga adalah tahap Development, pada tahap ini media
pembelajaran komik digital berbasis flipbook disesuaikan dengan
memperhatikan materi yang akan disampaikan, kebutuhan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran, dan karakteristik dari peserta
didik. Pada tahap ini pengembang juga melakukan validasi kepada ahli
media, ahli bahasa, dan ahli materi sehingga media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran dengan peserta didik.

Tahap terakhir dari pengembangan media pembelajaran komik
digital berbasis flippbook adalah tahap Dissemination atau
penyebarluasan media pembelajaran komik digital yang telah
dikembangkan. Media pembelajaran komik digital berbasis flipbook
disebarluaskan secara terbatas dengan cara membagikan tautan dari

laman Flipbook yang berisi komik digital yang telah dikembangkan

%0 40" Thiagarajan, ~Sivasailam, dkk. Instructional Development for Training Teachers of
Exceptional Children. (Washinton DC: National Center for Improvement Educational
System,1974)
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kepada guru mata pelajaran dan sebagai tambahan media pembelajaran
bagi MTs-Al Khoirot. Pertimbangan peneliti menggunakan model
pengembangan 4D (Four D) dikarenakan model ini sederhana,

sistematis, mudah dipelajari serta sesuai.

Prosedur pengembangan media pembelajaran yang digunakan
selaras dengan prosedur pengembangan dalan penelitian Keziah
Diahtantri dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital pada
Konsep Invertebrata ».** Namun, pada penelitian Vincentia kefektifan
media pembelajaran diukur berdasarkan hasil kognitif peserta didik
bukan dari peningkatan minat belajar dan baca peserta didik serta hasil

belajar peserta didik.

Kelayakan Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook Pada

Materi Mengenal ASEAN

Metode penelitian dan pengembangan adalah sebuah metode
penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu serta
menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan pengembangan
menghasilkan produk yang langsung dapat digunakan.** Kevalidan dan
kelayakan media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada
materi mengenal ASEAN diukur oleh ahli dibidang media, materi, dan
bahasa. Serta kepraktisan penggunaan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook pada materi mengenal ASEAN dinilai oleh siswa.

Dalam hal ini kepraktisan penggunaan media pembelajaran yang telah

*! Keziah Diahtantri, “Pengembangan Media Komik Digital pada Konsep Invertebrata”

2 |bid

Tatik Sutarti dan Edi Irawan, Kiat Sukses Meraih Hibah,...hal.6
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dikembangkan merujuk pada penggunaan serta tingkat kesukaan siswa
terhadap media pembelajaran.

Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada
materi mengenal ASEAN divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan
ahli media serta pengguna yaitu siswa kelas VIII H MTs. Al-Khoirot
sebanyak 28 siswa. Data yang didapatkan dari hasil penilaian para ahli
dan pengguna selanjutnya dihitung reratanya. Dari hasil persentase rata-
rata yang telah dihitung kemudian dikategorikan sesuai lima tingkatan
kelayakan media yang sudah ditetapkan sebelumnya. Penilaian ahli
materi mendapatkan skor 4,85, oleh ahli bahasa memperoleh skor 5,
kemudian penilaian ahli media mendapatkan skor 4,35. Sehingga dapat
diartikan bahwa media pembelajaran komik digital berbasis flipbook

pada materi mengenal ASEAN termasuk dalam kategori snagat layak.

C. Keefektifan Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook

Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Pada Materi Mengenal ASEAN

Efektivitas pemilihan media pembelajaran harus berdasarkan
pada ketepatgunaan (efektivitas) dalam pembelajaran dan pencapaian
tujuan pembelajaran atau pembentukan kompetensi. Guru harus dapat
berusaha agar media pembelajaran yang diperlukan untuk membentuk

kompetensi secara optimal dapat digunakan dalam pembelajaran®?

3 Rusman, Kurniawan, D., & Riyana. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi: Mengembangkan Profesionalitas Guru. ( Jakarta: Raja Grafindo Persada.2015)
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Peneliti melakukan Pre-Test dan Post-Test, pengematan
langsung pada peserta didik yang telah didokumentasikan oleh peneliti,
dan memberikan angket respon peserta didik. Setelah dilakukannya
kegiatan tersebut didapatkan Hasil berupa data Pre-Test dan Post-Test.
Pre-Test mendapat jumlah 2355 dan rata-rata nilai dari peserta didik
sebesar 84,1. Setelah digunakannya media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook pada proses pembelajaran dan dilakukannya Post-Test
menunjukan kenaikan dalam nilai yang didapat oleh peserta didik dari
jumlah 2520 dan rata-rata nilai sebesar 90. Angket respon peserta didik
sebagai pengguna media pembelajaran mendapatkan rata-rata nilai
sebesar 3,48. Serta pengamatan kepada peserta didik yang terlihat

antusias, aktif, dan focus pada proses pembelajaran

Gambar 5. 1 Peserta Didik Antusias Dalam Kegiatan Pembelajaran

Berdasarkan kriteria keefektivan media pembelajaran, Dapat
disimpulkan bahwa dari penerapan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik,

meningkatkan minat peserta didik dalam kegiatan pembelajara
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BAB VI

PENUTUP

Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis
flipbook pada materi mengenal ASEAN menggunakan model
pengembangan 4D (Four D), model ini memberikan pendekatan yang
sistematis dan efektif dalam pengembangan media pembelajaran.
Tahapan Define membantu dalam mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan
media pembelajaran, sedangkan tahap Design memungkinkan
pengembang untuk merancang produk awal dengan baik. Pada tahap
Development, media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan peserta
didik dan melibatkan validasi dari ahli media, bahasa, dan materi untuk
memastikan kelayakan penggunaannya. Tahap terakhir, Dissemination,
memungkinkan media pembelajaran tersebut tersebarluas dan dapat
digunakan oleh guru mata pelajaran dan sebagai tambahan media
pembelajaran bagi MTs-Al Khoirot. Penggunaan model 4D dalam
pengembangan ini memberikan pendekatan yang sistematis dan efektif
dalam menciptakan media pembelajaran yang relevan dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada materi
mengenal ASEAN dinilai layak dan baik digunakan apabila dalam proses
pengembangannya, menunjukan kategori “Baik” oleh validasi ahli media,

ahli bahasa, dan ahli materi serta telah dilakukannya revisi sesuai catatan
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revisi yang diperoleh dari tahapan validasi dan uji coba dengan tujuan
penyempurnaan produk. Hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor
4,85, oleh ahli bahasa memperoleh skor 5, kemudian penilaian ahli media
mendapatkan skor 4,35, dan yang terakhir respon peserta didik
mendapatakan skor 3,48. Hasil tersebut kemudian dikategorikan sesuai
lima tingkatan kelayakan media yang sudah ditetapkan sebelumnya, dan
media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada materi
mengenal ASEAN mendapatkan kategori “sangat layak” untuk
digunakan sebagai media penunjang pembelajaran.

Hasil data Pre-Test mendapat jumlah 2355 dan rata-rata nilai
dari peserta didik sebesar 84,1. Setelah digunakannya media
pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada proses pembelajaran
dan dilakukannya Post-Test menunjukan kenaikan dalam nilai yang
didapat oleh peserta didik dari jumlah 2520 dan rata-rata nilai sebesar 90.
Dapat disimpulkan bahwa dari penerapan media pembelajaran komik
digital berbasis flipbook dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
dan efektif untuk meningkatkan minat peserta didik dalam kegaiatan

pembelajaran.

Saran

Merujuk pada hasil validasi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
media serta uji coba lapangan yang dilakukan untuk mengetahui nilai

kelayakan media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada
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materi mengenal ASEAN vyang telah dikembangkan, maka saran

pemanfaatan produk adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada
materi mengenal ASEAN diharapkan dapat menjadi media
presentasi yang mudah diterapkan oleh guru sebagai modul
digital karena dapat memberikan gambaran terhadap materi
yang dapat meningkatkan motivasi, minat, dan ketertarikan
belajar peserta didik.

2. Pada pengembangan media pembelajaran komik digital
berbasis flipbook pada materi mengenal ASEAN terdapat
beberapa hambatan dan kesulitan yang dapat dijadikan
bahan perbaikan bagi peneliti lain sehingga dapat
mengembangkan media yang lebih layak untuk kegiatan
belajar, dengan cara menambah referensi penelitian dan
literatur agar penelitian dan pengembangan memiliki hasil
yang lebih baik serta memperoleh ilmu pengetahuan yang
lebih banyak.

3. Bagi peneliti lain, agar dapat menambah jumlah validator
dan responden serta poin-poin instrument sehingga
mendapatkan hasil kelayakan yang lebih akurat.

4. Untuk penelitian kedepannya, agar menggunakan website
Flipbook yang tidak berbayar dan tanpa adanya batas waktu.

5. Penggunaan media pembelajaran komik digital berbasis

flipbook pada materi mengenal ASEAN dapat digabungkan
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dengan media lain sehingga dapat lebih menunjang
pembelajaran.

Media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada
materi mengenal ASEAN dapat juga digunakan sebagai
tamabahan point media pembelajaran yang digunakan oleh
guru dan yang terdapat pada sekolah dalam EDM (Penilaian

Mandiri Madrasah).
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LAMPIRAN

TRANSKRIP WAWANCARA

Wawancara Dengan Guru IPS MTs. AL-Khoirot

Inisial Narasumber : CH

Hari, Tanggal

1.

: Senin, 12 September 2022

Bagaimana proses pelaksanaan pembelajaran IPS
di MTs. Al-Khoirot?

“Pembelajaran di MTs Al-Khoirot ini kebanyakan
materi disampaikan dan dijelaskan oleh guru
langsung, yah meskipun beberapa kali siswa diberi
kesempatan untuk belajar sendiri mereka tetap butuh
materi yang lebih mendalam karena sumber materinya
terbatas lks walaupun ada buku paket, jumlah buku
paket di perpustakaan sangat terbatas. Trus
kebanyakan guru disini jarang pakai media mbak,
palingan juga ppt sama video itupun jarang jadi yah

siswa butuh media belajar lain™

Menurut Anda strategi dan metode pembelajaran
apa yang efektif digunakan saat pembelajaran di
kelas? Mengapa?

“Metode yang saya pakai kebanyakan active learning
sih mbak jenis “strategi pengajuan pertanyaan”,

menurut saya ya itu melempar pertanyaan ke siswa
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yang paling efektif. Soalnya apa ya, kan kalo kita
monoton dari guru yang menerangkan materi saja itu
siswa ngantuk bahkan tidur. Jadi enaknya itu menurut
saya active learning.”

Menurut anda media pembelajaran apa yang
dianggap efektif untuk digunakan ketika belajar
mengajar di kelas?

“Seringnya saya pake LKS, buku cetak, kemudian saya
sering menggunakan Audio visual seperti video
pembelajaran, karena saya pribadi ya video
pembelajaran mudah didapatkan dari youtube dll dan
mudah menyampaikan ke anak-anak”

Bagaimana Hasil Belajar siswa dengan penggunaan
strategi dan media pembelajaran yang anda
terapkan?

“Kalau untuk nilai biasanya nilai mereka masih pas di
rata-rata KKM ini agak sulit sih mbak kalau diupload
di RDM jadi sebisa mungkin harus ditingkatkan,
kadang anak-anak itu kalau dijelaskan paham tapi saat
diberikan soal evaluasi nilainya minim semua. Namun
setelah saya sering ulas kembali tiap materi dan latian
soal, ada beberapa anak yang nilainya tuntas dan di

atas KKM.”

5. Bagaimana hambatan selama proses pembelajaran
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di kelas?
“Karena yang saya pegang ini kelas 7 masa-masa
peralihan dari SD, mengkondusifkan keadaan di kelas
itu saya kesulitan di situ. Karena keadaan kelas yang
ramai dan focus anak-anak gampang hilang jadi saya
terkadang agak kewalahan dan harus sering-sering
bangunin.”
6. Bagaimana cara mengatasi hambatan pada saat
proses pembelajaran di kelas?
“Mungkin saya biasanya anak-anak saya beri
peraturan dan kesepakatan, misalnya kalau rame nanti
disuruh menerangkan di depan kelas, atau mungkin

yang rame didenda. Kemudian dengan kesepakatan itu

anak-anakbisa lebih tenang dan diam.”

TRANSKRIP WAWANCARA
Wawancara Dengan Siswa Kelas VII1 MTs. AL-Khoirot
Inisial Narasumber : ‘A, ‘AS’, dan ‘1Y’
Hari, Tanggal : Minggu, 11 September 2022

(pada wawancara ini ketiga narasumber bersamaan dan bergantian menjawab



pertanyaan)

Bagaimana proses pelaksanaan pembelajaran IPS
di MTs. Al-Khoirot?

”pelajaran kadang ngebosenin dan harus banyak-
banyak hafalan bu trus kadang ada istilah yang susah
dipahami, tapi IPS tuh sebenernya seru bu kalo ada
cerita-cerita atau gambarannya soalnya kita kadang
clueless kayak apa itu... kalo dijelasin guru kata-kata
yang jarang kita dengar”

Bagaimana cara penyampaian materi guru IPS di
MTs.Al-Khoirot?

* menurut saya sih sedikit ngebosenin bu, guru
terkadang hanya masuk kelas, menjelaskan materi,
ngasih soal, dinilai, sudah. Bahkan temen-temen kita
sering ketiduran di kelas. ”

Menurut kali metode pembelajaran apakah yang
efektif ketika pembelajaran di kelas? Mengapa?
“kalau metode mungkin yang banyak gerak atau aktif
seperti game atau yang lain mungkin, apapun itu yang
penting berbeda bu, ibaratnya kita butuh suasana baru
soalnya kita kan di pesantren jadi kita butuh sedikit
hiburan™

Media apa yang biasa digunakan guru dalam

proses pembelajaran?

98



“Kita biasanya pakai LKS saja bu, kita jarang pakai
buku paket soalnya jumlahnya dikit bu jadi kita kadang
harus rebutan, kadang juga guru memberikan materi
menggunakan ppt dan video. Tapi terkadang videonya
juga membosankan bu, soalnya isinya orang jelasin
materi saja tanpa ada hiburannya. Udah gitu kadang
suara dan penjelasan narrator di videonya bikin

ngantuk”

5. Menurut kalian media pembelajaran apakah yang
efektif ketika pembelajaran di kelas? Mengapa?
“vang berbeda dari biasanya, antimainstream, yang
baru pokoknya. Kalau kita sih suka yang bergambar

bu 2
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Lampiran 4 Instrumen Validasi Ahli Materi
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Lampiran 5 Instrumen Respon Peserta Didik
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Lampiran 6 Soal Pre-Test

Lampiran 7 Soal Post-test
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