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Masalah pada penelitian ini bagaimana mengembangkan media pembelajaran ko-
mik bergambar pada materi sistem saraf untuk pembelajaran yang menggunakan
strategi PQ4R agar dapat meningkatkan hasil belajar, aktivitas, dan minat siswa.
Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran komik bergam-
bar materi sistem saraf manusia untuk pembelajaran menggunakan strategi PQ4R
yang valid, efektif dan praktis. Penelitian ini merupakan R&D. Sumber data tiga
guru biologi, enam siswa simulasi dan 40 siswa kelas besar. Validasi penelitian
pengembangan melibatkan validator materi dan validator media. Hasil penelitian
menunjukkan media pembelajaran komik bergambar dapat meningkatkan ketun-
tasan hasil belajar peserta didik dilihat dari gain score termasuk kriteria sedang,
meningkatkan keaktifan peserta didik, meningkatkan minat peserta didik, dan men-
dapat respon positif dari peserta didik serta guru. Penelitian ini menghasilkan per-
angkat pembelajaran dengan sumber belajar media komik bergambar sistem saraf
manusia untuk pembelajaran yang menggunakan strategi PQ4R di SMA Negeri I

Bojong yang valid efektif dan praktis.

Abstract

The problem of this research is how to develop learning media using comic in the nerve system
material for the learning which using PQ4R strategy to increase the result, activity, and stu-
dents’ interest. The purpose of the research is to develop learning media using comic in nerve
system for learning which using valid, effective and simple P4QR strategy. The kind of rese-
arch is R&D. There are three sources, three teachers, six simulation students and 40 students
from a big class. The validity of research development involves material validator and media
validator. The result shows that comic media can increase the result which can bee seen in
gaining score which includes average criteria, improvement of affective, interest, and positive
response from teacher and students. This research creates learning device using comic in hu-
man nerve system which uses valid, effective, and simple PO4R strategy in SMA N 1 Bojong.
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Pendahuluan

Biologi merupakan salah satu bagian dari
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang sangat be-
sar pengaruhnya untuk penguasaan ilmu penge-
tahuan dan teknologi. Ilmu Pengetahuan Alam
juga berperan penting dalam usaha menciptakan
manusia yang berkualitas. Pembelajaran IPA,
khususnya Biologi, sangat memerlukan strategi
pembelajaran yang tepat yang dapat melibatkan
siswa seoptimal mungkin baik secara intelektual
maupun emosional, (Anonimus, 1995).

Tujuan pembelajaran biologi adalah agar
siswa dapat memahami, menemukan dan men-
jelaskan konsep-konsep, prinsip-prinsip dalam
biologi, (Rosmaini, et. al., 2004). Tujuan tersebut
dapat dicapai salah satunya dengan adanya minat
membaca yang tinggi . Menurut Tiemensma (2009)
mengatakan bahwa membaca adalah komponen ter-
penting di abad 21 agar bisa bertahan di era globa-
lisme saat ini.  Keberhasilan anak didik dalam
mengikuti kegiatan belajar-mengajar di sekolah
banyak ditentukan kemampuannya dalam mem-
baca. Sebagaimana diketahui bahwa sebagian besar
pengetahuan disajikan dalam bentuk bahasa tulis
sehingga menuntut anak harus melakukan aktivi-
tas membaca guna memperoleh pengetahuan.

Buku pelajaran sekarang lebih banyak
berupa textbook, meskipun sudah ada variasi
penambahan ilustrasi tetapi belum memberikan
pengaruh yang cukup terhadap peningkatan mi-
nat baca siswa. Minat membaca yang rendah
menyebabkan keaktifan dan hasil belajar men-
jadi rendah. Kerumitan bahan ajar yang disampai-
kan semakin membuat siswa kurang tertarik untuk
membaca buku pelajaran termasuk buku biologi.
Siswa cenderung tertarik membaca buku cerita ber-
gambar (seperti komik) dibanding buku pelajaran,
dikarenakan komik memiliki alur cerita yang run-
tut dan teratur memudahkan untuk diingat kem-
bali. Dari sinilah muncul gagasan untuk meng-
gabungkan antara daya tarik komik, diantaranya
penampilannya menarik, alurnya runtut dan
mudah dipahami, dengan buku pelajaran yang
cenderung textbook sehingga siswa tertarik un-
tuk membacanya. Minat timbul jika peserta didik
tertarik akan sesuatu yang dibutuhkan atau yang
dipelajari bermakna bagi dirinya (Ginting, 2005).

Penelitian yang dilakukan Tim Program of
International Student Assessment (PISA) Badan
Penelitian dan Pengembangan Departemen Pendi-
dikan Nasional RI menunjukkan bahwa kema-
hiran membaca anak usia 15 tahun di Indonesia
sangat memprihatinkan. Sekitar 37,6% dari me-
reka hanya bisa membaca tanpa bisa menang-
kap maknanya, dan sebanyak 24,8% hanya bisa
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mengaitkan teks yang dibaca dengan satu informasi
pengetahuan (Toyamah & Usman, 2004 ).

Media komik digolongkan sebagai bahan
cetak yang memerlukan proses pencetakan untuk
memperbanyak media tersebut serta memerlukan
proses editing sebelum mencetaknya. Sedangkan
berdasarkan sifatnya media komik pembelajaran
mempunyai sifat sederhana, jelas, mudah untuk di-
pahami oleh siswa (Novianti & Syaichudin, 2010).

Nilai edukatif media komik dalam proses
belajar mengajar tidak diragukan lagi. Menurut
Sudjana dan Rivai (2002) menyatakan media ko-
mik dalam proses belajar mengajar menciptakan
minat para peserta didik, mengefektifkan proses
belajar mengajar, dapat meningkatkan minat be-
lajar dan menimbulkan minat apresiasinya.

Peranan komik sebagai media pembelaja-
ran merupakan salah satu media yang dipandang
efektif untuk membelajarkan dan mengembang-
kan kreativitas siswa. Seperti diketahui, komik
memiliki banyak arti dan debutan, yang disesu-
aikan dengan tempat masing-masing komik itu
berada. Secara umum, komik berperan untuk
menyampaikan informasi dan mencapai tangga-
pan estetis dari pembacanya (Mc Cloud, 2001).
Komik merupakan media komunikasi visual yang
unik karena menggabungkan teks dan gambar da-
lam bentuk yang kreatif serta mempunyai kekua-
tan untuk menyampaikan informasi secara popu-
lar dan mudah dimengerti (Waluyanto, 2005).

Sistem saraf merupakan salah satu materi pe-
lajaran biologi yang cukup rumit, karena mempela-
jari bagian-bagian saraf yang sulit dilihat tanpa alat
bantu, banyak menggunakan istilah asing sehingga
sulit dipahami siswa. Pembelajaran menggunakan
media komik bergambar mengharapkan dapat
meningkatkan minat peserta didik untuk lebih
memahami materi sistem saraf yang bersifat ru-
mit. Penggunaan komik dalam proses pembelaja-
ran dapat merangsang motivasi dan ketertarikan
siswa terhadap suatu pokok bahasan yang diang-
gap sulit untuk dimengerti, merangsang aktivitas
diskusi, membangun pemahamanan dan mem-
perpanjang daya ingat (Beard & Rhodes, 2002).

Strategi PQ4R merupakan strategi elabo-
rasi digunakan untuk membantu siswa mengingat
apa yang mereka baca, yaitu Preview (membaca
selintas dengan cepat), Question (bertanya), Read
(membaca), Reflect (refleksi), Recite (tanya jawab
sendiri), Review (mengulang secara menyeluruh)
(Sudarman, 2009). Penggabungan strategi PQ4R
dengan menggunakan media komik bergambar
dalam sub pokok bahasan materi sistem saraf
manuisa berupaya agar pembelajaran disampai-
kan secara menarik, dan menggunakan banyak
visualisasi. Siswa secara aktif mampu menggali
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sendiri intisari bacaan tersebut sehingga pesan
yang disampaikan akan tersimpan di otak kanan
yang merupakan long term memory. Harapannya,
setelah siswa tertarik mempelajari media komik
bergambar tumbuh minat, yang berdampak pada
peningkatan keaktifan dan hasil belajarnya.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembang-
kan media pembelajaran komik bergambar materi
sistem saraf manusia untuk pembelajaran menggu-
nakan strategi PQ4R yang valid, efektif dan praktis.

Metode
Penelitian ini adalah penelitian pengem-

bangan (R&D). Pengembangan perangkat pem-
belajaran mengikuti model pengembangan Kemp,
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Morrison, dan Ross (McGriff’s, 2006). Produk yang
dihasilkan berupa Silabus, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), media pembelajaran berupa
komik bergambar yang didalamnya terdapat ma-
teri pendukung pelajaran, Lembar Kegiatan Siswa
(LKS), dan alat penilaian berupa tes dan angket
sikap. Penelitian ini dilaksanakan di SMA 1 Bojong
Kabupaten Pekalongan, pada semester genap tahun
ajaran 2010/2011, mulai bulan Maret sampai den-
gan Mei 2011. Pada penelitian dilakukan simulasi
yaitu pada kelas kelompok kecil terdiri atas 6 siswa
anggota kelompok karya ilmiah remaja (KIR). Pada
ujicoba II kelas besar adalah siswa kelas XI IPA 1
yang berjumlah 40 orang, terdiri dari 16 siswa laki-
laki dan 24 siswa perempuan. Penelitian terdiri dari
10 tahap seperti pada Gambar 1.

e Penelitian dan pengumpulan data awal
e Penyusunan proposal penelitian
e Penyusunan hasil penelitian pendahuluan

e Perencanaan materi sistem saraf
e Perencanaan media komik bergambar
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Data yang digunakan dalam penelitian
ini meliputi data kualitatif dan data kuantitatif.
Data kualitatif yaitu data respon siswa dan guru
terhadap pembelajaran dengan media komik ber-
gambar menggunakan strategi PQ4R, dan keva-
lidan perangkat pembelajaran. Sedangkan data
kuantitatif berupa data hasil belajar, aktivitas be-
lajar dan minat belajar.

Metode pengumpulan data yang digu-
nakan dalam penelitian pengembangan media
komik bergambar untuk pembelajaran yang
menggunakan strategi PQ4R adalah sebagai be-
rikut.

Metode Check List, ditujukan untuk men-
guji validitas perangkat pembelajaran, terhadap
pembelajaran dengan media komik yang telah
dikembangkan.

Teknik observasi , bertujuan untuk men-
gumpulkan data penelitian dengan menggunakan
lembar pengamatan yang telah dikembangkan
oleh peneliti meliputi keaktifan peserta didik dan
ketertarikan peserta didik mengikuti pembelaja-
ran dengan media komik bergambar untuk pem-
belajaran menggunakan strategi PQ4R.

Metode Tes , Tes ini digunakan untuk men-
getahui sejauh mana hasil belajar siswa Kelas XI
IPA pada materi pokok sistem saraf pada ma-
nusia. Tes ini berupa soal pilihan ganda 40 butir.
Tes ini dilakukan untuk pencapaian nilai kognitif.

Metode Dokumentasi, Metode ini digu-
nakan untuk mengetahui gambaran umum SMA
I Bojong tentang daftar nama siswa, jumlah sis-
wa, nilai bab sistem saraf tahun 2009/2010, nilai
raport semester gasal 2010/2011.

Metode Angket, angket ditujukan kepada
peserta didik sehubungan dengan respon peserta
didik dan respon guru pada pembelajaran biologi
dengan media komik bergambar materi sistem
saraf manusia menggunakan strategi PQ4R.

Penyimpulan dari keberhasilan penelitian
ini adalah dilihat dari segi validitas, secara kese-
luruhan penilaian validator dikatakan baik, jika
rata-rata nilai validator berada pada rentang 3,00
sampai 4,00. Segi efektifitas adalah 1). Siswa yang
mendapat nilai > 71 berjumlah lebih dari atau
sama dengan 75% dari jumlah siswa di kelas. 2)
Siswa yang aktif dalam pembelajaran > 75% dari
jumlah siswa yang di kelas. 3) Siswa yang mem-
puyai minat mengikuti pelajaran > 75% dari jum-
lah siswa yang ada di kelas. Segi Kepraktisan jika
1). siswa mempunyai respon positf > 85% dari
jumlah siswa di kelas 2). guru memiliki respon
positif dengan memberi jawaban “ya” 80% dari
jumlah pernyataan pada lembar angket respon
guru dan komentar yang menyatakan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan pengemban-
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gan media komik bergambar pada strategi PQ4R
membantu memudahkan guru mengajar materi
sistem saraf pada manusia.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian pengumpulan data awal diilaku-
kan di SMA N I Bojong dengan responden seba-
nyak 80 siswa dengan menggunakan angket ge-
mar membaca yang menghasilkan data50 siswa
senang membaca komik, 12 siswa senang mem-
baca majalah, 10 membaca novel, 5 siswa mem-
baca koran dan 3 siswa membaca buku pelajaran.
Data tersebut menunjukkan buku bacaan komik
merupakan bacaan yang paling banyak digemari
siswa, sedangkan bacaan yang berupa buku pela-
jaran kurang digemari.

Analisis karakteristik kebutuhan menye-
babkan dikembangkannya media pembelajaran
yang digunakan dalam penelitian ini berupa
media komik bergambar sistem saraf manusia.
Media pembelajaran ini bertujuan untuk mening-
katkan keaktifan dan minat peserta didik dalam
setiap materi pokok yang dipelajari sehingga pe-
serta didik dapat belajar secara mandiri. Peng-
gunaan media pembelajaran komik bergambar
yang berupa rangkaian gambar-gambar disertai
balon-balon percakapan yang keseluruhannya
merupakan rentetan suatu cerita dan disertai
penjelasan . Media pembelajaran komik bergam-
bar ini dikembangkan melalui beberapa proses
meliputi menggambar manual, pewarnaan, dan
proses scanner. Media komik bergambar yang
dikembangkan memuat pesan atau materi yang
dikemas berupa teks, gambar seri, panel, dan
balon-balon kata percakapan, yang dikombinasi
dalam satu kesatuan yang utuh.

Sebelum digunakan dalam pembelajaran
nyata semua perangkat pembelajaran yang terdi-
ri silabus, RPP, media pembelajaran, di lakukan
validasi oleh pakar, setelah beberapa tahap revisi
dari pakar akhirnya semua perangkat pembelaja-
ran dapat digunakan di dalam penelitian atau uji-
coba simulasi dan uji coba kelas besar (XI IPA 1).

Setelah pelaksanaan simulasi dengan 6
siswa terdapat masukkan dari ahli media berupa
perbaikan media komik bergambar agar ukuran
font percakapan diperbesar dari 10 menjadi 12
dan masukkan teman sejawat berupa judul sub
pokok bahasan lebih diperjelas dan pengurangan
variasi kotak. Setelah revisi maka perangkat pem-
belajaran dapat digunakan dalam ujicoba kelas
besar.

Uji coba kelas besar (XI IPA) dilaksanakan
menggunakan perangkat yang telah direvisi . Se-
telah ujicoba kelas besar dengan 40 siswa menda-
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Tabel 1 . Hasil belajar peserta didik pretes dan postes.

Variabel Kelas XI IPA 1
Rata-rata pretes 67,9
Rata-rata postes 82,1
Nilai tertinggi pretes 80,0
Nilai terendah pretes 30,0
Nilai tertinggi postes 97,5
Nilai terendah postes 55,0

Jumlah anak yang memiliki nilai > 71 saat pretes

21 dari 40 anak
dalam satu kelas

36 dari 40 anak

Jumlah anak yang memiliki nilai > 71 saat postes

pat masukan dari teman sejawat berupa perlunya
terbentuknya kelompok agar pelaksanaan taha-
pan strategi PQ4R menjadi efektif dan efisien
mengingat waktu tatap muka yang dibatasi . Dari
ujicoba kelas besar diperoleh data pengamatan
sebagai berikut:

Hasil belajar peserta didik menggunakan
media komik bergambar.

Pembelajaran menggunakan media komik
bergambar pada akhir pembelajaran dilakuan tes
hasil belajar. Hasil tes hasil belajar dapat secara
ringkas disajikan pada Tabel 1 .

Dari tabel di atas dapat diketahui rata-rata
pretes sebesar 67,9 . dan post test sebesar 82,1.
Peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik
dianalisis menggunakan gain score ternormalisasi
menurut wiyanto (2008) diperoleh perhitungan
gain score adalah ¢ = 0,44 (kriteria sedang)

Dari perhitungan tersebut diketahui gain
score ujicoba kelas XI TPA 1: 0,44 termasuk ka-
tegori sedang, ini berarti rata-rata peningkatan
hasil belajar kognitif yang dicapai peserta didik
setelah mengikuti pembelajaran dari masing-ma-
sing kegiatan tergolong sedang.

Pada penelitian ditetapkan KKM 71, dan
perangkat dikatakan efektif jika hasil belajar
mencapai 75% (30 dari 40) peserta didik tuntas
secara klasikal. Dari tes hasil belajar pada kelas
XIIPA 1 diperoleh nilai > 71 sejumlah 36 dari 40
peserta didik, ini berarti perangkat pembelajaran
yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik.
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Keaktifan Peserta Didik, penilaian peserta
didik terhadap keaktifan saat kegiatan pembela-
jaran dengan strategi PQ4R mengunakan media
komik bergambar diukur menggunakan lembar
observasi . Histogram keaktifan peserta didik ke-
las besar dapat dilihat pada Gambar 2 .

m RPP 1

23 24 3
15
14 3
2 3 2 1
: @i’ o

Baik

RPP2 mRPP3

Sangat Baik Cukup Kurang

Gambar 2. Histogram Hasil Rekapitulasi Keakti-
fan ujicoba di kelas

Histogram hasil rekapitulasi data keaktifan
menunjukan bahwa keaktifan peserta didik da-
lam proses pembelajaran melebihi kriteria yang
ditentukan dalam penelitian > 75% siswa aktif
mengikuti pembelajaran tersebut.

Minat Peserta Didik, penilaian peserta di-
dik terhadap minat saat kegiatan pembelajaran
dengan strategi PQ4R mengunakan media komik
bergambar diukur menggunakan lembar observa-
si. Rekapitulasi minat peserta didik dapat dilihat
pada Gambar 3. histogram minat siswa ujicoba
di kelas XI IPA 1 pada gambar 3.
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ERPP1

RPP2 mRPP3

Sangat Baik Baik Cukup Kurang

Gambar 3. Histogram Hasil Rekapitulasi Minat
Ujicoba Kelas XI TPA 1

Hasil rekapitulasi minat siswa ujicoba di
kelas XI TPA 1 untuk RPP 1, 2, dan 3 di atas me-
nunjukkan pula tingkat minat > 75%, mengarti-
kan secara umum siswa ujicoba di kelas XI IPA
1 memiliki minat sangat tinggi dalam mengikuti
proses pembelajaran menggunakan media komik
bergambar.

Hasil Kepraktisan, respon Siswa Selama
Pembelajaran Strategi PQ4R Menggunakan Ko-
mik Bergambar.

Respon siswa pada uji coba kelas XTI TPA
1 juga menunjukkan respon positif karena > 85%
dari 40 siswa menyukai pembelajaran strategi
PQ4R menggunakan media komik bergambar
materi sistem saraf manusia. Tujuh siswa me-
nemukan kendala dalam pembelajaran ini karena
kesulitan mengurutkan balon-balon percakapan
dan juga faktor belum terbiasanya pembelaja-
ran student center karena yang selama ini terjadi
yaitu guru mendominasi kegiatan pembelajaran.
Enam dari 40 siswa merasa pembelajaran stra-
tegi PQ4R menggunakan media komik bergam-
bar belum bisa membuat mereka terfokus pada
materi dikarenakan gambar-gambar pada media
komik menurut mereka lucu sehingga mereka
sering bercanda dengan teman disampingnya.
Respon postitif sebagian diperoleh dari pembe-
lajaran ini dimana banyak siswa dengan adanya
gambar pada komik membantu memahami ma-
teri, dengan media komik ini menjadi tidak bosan
membaca dan menemukan ide pokok lebih cepat,
Siswa menjadi tertarik karena adanya gambar,
penjelasan materi menjadi terlihat singkat se-
hingga tidak jenuh membacanya serta penjelasan
profesor bisa mewakili penjelasan guru. Materi
disusun dalam dialog yang berurutan, terdapat
gambar yang memperjelas uraian materi sehing-
ga membantu pemahaman dan mudah untuk
diingat.

Hasil angket menunjukkan respon siswa
ujicoba di kelas XI IPA 1 secara keseluruhan
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mengatakakan bahwa pembelajaran strategi
PQ4R menggunakan media komik bergambar,
menarik, mudah untuk menguasai dan memaha-
mi materi sistem saraf sehingga membantu me-
motiasi siswa untuk membaca dan belajar man-
diri. Hasil rekapitulasi angket ujicoba di kelas XI
IPA 1 dapat ditunjukkan pada gambar histogram
4 di bawah ini

HP1 ®P2 WP3 EP4 WP5 PO WP7 P8 HPY PO

4039 40

0404059,

I

Jawabantidak

jawabanya

Gambar 4. Histogram Respon Siswa Ujicoba Ke-
las XTI TPA 1

Kesan Guru Selama Pembelajaran Meng-
gunakan Media Komik Bergambar Pada Strategi
PQ4R

Menurut guru mitra, pembelajaran meng-
gunakan media komik bergambar pada strategi
PQ4R sangat membantu dalam proses pembe-
lajaran karena peserta didik sudah termotivasi
dahulu sehingga terpacu dalam melaksanakan
tahapan pada strategi PQ4R, sehingga materi
sistem saraf dapat lebih mudah dipahami siswa.
Pembelajaran ini juga meningkatkan keaktifan
karena siswa sendiri yang menemukan ide pokok,
menggali pertanyaan dan jawaban, mengkaitkan
antara ide pokok satu dengan yang lainnya sam-
pai intisari dari bacaan tersebut. Pemahaman pe-
serta didik pada pembelajaran ini lebih lama ter-
simpan dalam memorinya karena peserta didik
memahami konsep secara bertahap, siswa aktif
menggali sendiri dan melatih peserta didik yang
malas membaca untuk memahami makna dari
materi yang mereka baca.

Menurut guru pengamat, pembelajaran
menggunakan media komik bergambar pada
strategi PQ4R membuat siswa antusias belajar,
termotivasi, aktif dan konsep materi sistem saraf
dapat lebih mudah disampaikan. Siswa terbiasa
membuat catatan intisari dari apa yang telah di-
pelajari, sehingga harapannya pemahaman mate-
ri terekam lebih lama pada memori mereka.

Penggunaan komik dalam proses pembe-
lajaran dapat menjadi bentuk media komunikasi
visual yang mempunyai kekuatan untuk meny-
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ampaikan informasi secara popular dan mudah
dimengerti. Hal ini dimungkinkan karena komik
memadukan kekuatan gambar dan tulisan, yang
dirangkai dalam suatu alur cerita gambar mem-
buat informasi lebih mudah diserap. Teks yang
pendek membuat peserta didik tidak bosan dan
jenuh, lebih cepat dimengerti, dan alur membuat-
nya lebih mudah untuk diikuti dan diingat.

Komik sebagai media pembelajaran meru-
pakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran. Dalam konteks ini pembe-
lajaran menunjuk pada sebuah proses komuni-
kasi antara pebelajar (siswa) dan sumber belajar
(dalam hal ini komik pembelajaran). Komuni-
kasi belajar akan berjalan dengan maksimal jika
pesan pembelajaran disampaikan secara jelas,
runtut, dan menarik. Penggunaan buku komik
untuk komunikasi perlu dikembangkan karena
apabila disajikan dengan baik akan me-
rangsang minat dan perhatian siswa karena
sifatnya yang dapat membuat rasa senang
(Mardiningsih, 2009).

Penggunaan media komik bergambar da-
lam pembelajaran ini ternyata memudahkan sis-
wa dari kesulitan dalam memahami pokok ba-
hasan sistem saraf manusia yang banyak istilah
dan rumit sehingga sulit dipahami. Materi sistem
saraf yang rumit dengan adanya komik bergam-
bar dimana bisa dibuat secara lebih gamblang
dan menyenangkan (Olaniyi, 2007). Pembelaja-
ran yang menyenangkan menyebabkan tumbuh-
nya respon positif dari peserta didik yang secara
langsung berdampak pada peningkatan terhadap
minat belajar, aktivitas mengikuti kegiatan pem-
belajaran, yang pada akhirnya berdampak pada
peningkatan hasil belajar.

Sikap positif terhadap pembelajaran biolo-
gi merupakan prasarat keberhasilan peserta didik
belajar biologi dan meningkatnya minat peserta
didik terhadap materi-materi biologi. Dengan
kata lain jika penguasaan konsep-konsep dan
prinsip-prinsip biologi pada awalnya sangat ren-
dah disertai dengan sikap negatif terhadap pela-
jaran biologi, sulit diharapkan peserta didik akan
berhasil dengan baik dalam pembelajaran biologi
selanjutnya (Setiawan & IGAN, 2008).

Pembelajaran dengan menggunakan stra-
tegi PQ4R membekali pembaca dengan metode
belajar yang sistematis, sehingga belajar menjadi
lebih efisiensi dan efektifitas (Sudarman, 2009).
Penerapan metode PQ4R dalam pembelaja-
ran akan menghasilkan pemahaman yang kom-
prehensif, bukan ingatan. Pemahaman yang
komprehensif relatif akan bertahan lebih lama
tersimpan di dalam otak kita, daripada hanya
sekadar mengingat fakta.
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Penggabungan pembelajaran menggu-
nakan strategi PQ4R dengan media komik ber-
gambar ini membuat siswa berpikir kritis dan
kreatif, dimulai dari menghubungkan latar be-
lakang pengetahuan dengan teks yang singkat,
runtut, menarik karena terdapat gambar visual
yang bisa menarasikan bacaan didalamnya mem-
buat siswa menjadi pembaca yang efektif dan efi-
sien.

Menurut Hamalik (2003) mengemukakan
bahwa belajar dengan minat akan mendorong pe-
serta didik belajar lebih baik dari pada belajar tan-
pa minat. Minat timbul jika peserta didik tertarik
akan sesuatu yang dibutuhkan atau yang dipela-
jari bermakna bagi dirinya. Media komik bergam-
bar yang digunakan proses pembelajaran dengan
strategi PQ4R ini dapat menjadi suatu alat yang bisa
digunakan untuk menyampaikan pesan materi dan
menarik perhatian peserta didik.

Pembelajaran menggunakan media komik
pada strategi PQ4R menyebabkan peserta didik
merasa senang, suka dan berminat untuk memba-
ca materi sistem saraf manusia. Perasaan senang
terhadap komik bergambar ini menumbuhkan
sikap positif berupa perhatian yang mendalam,
sehingga peserta didik membaca dan mempela-
jarinya dengan kemauannya sendiri. Kesulitan
terhadap pemahaman materi sistem saraf dapat
di atasi

Pembelajaran menggunakan media komik
bergambar pada strategi PQ4R menumbuhkan
minat membaca sebagai aktivitas yang dilakukan
dengan penuh ketekunan dan cenderung mene-
tap dalam rangka membangun pola komunikasi
dengan diri sendiri. Pembelajaran dengan meng-
gunakan media komik bergambar pada strategi
PQ4R mengajak siswa untuk bisa belajar mandi-
ri, membekali siswa dengan metode belajar yang
sistematis, sehingga belajar menjadi lebih efisien-
si dan efektifitas.

Aktivitas membaca yang baik dan benar
menyebabkan peserta didik mampu mengam-
bil intisari bacaan yang dibacanya, semakin
banyak intisari yang bisa dipahami dari bahan
bacaannya maka semakin banyak pula pengeta-
huan yang di peroleh. Banyaknya pengetahuan
ini akan sangat membantu peserta didik mem-
bentuk pemahaman komperhensif. Keaktifan
pemahaman yang komprehensif relatif akan
bertahan lebih lama tersimpan di dalam otak
kita, daripada hanya sekadar mengingat fakta.

Secara keseluruhan peserta didik aktif da-
lam mengikuti pembelajaran menggunakan me-
dia komik bergambar pada strategi PQ4R. Jika
ada peserta didik yang keaktifannya cukup dan
kurang hal ini dikarenakan keterbatasan waktu
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sehingga tidak bisa menampung semua pertany-
aan dan jawaban yang diajukan oleh peserta di-
dik, serta banyaknya pertanyaan yang bisa digali
oleh siswa.

Keaktifan siswa setelah pembelajaran bio-
logi dengan media komik bergambar pada stra-
tegi PQ4R dapat meningkatkan hasil belajar, hal
ini terlihat pada data hasil belajar. Siswa dengan
nilai pretest di bawah KKM memiliki keaktifan
baik pada setiap pembelajaran dapat meningkat-
kan hasil belajarnya secara signifikan. Pembelaja-
ran dengan menggunakan media komik bergam-
bar pada strategi PQ4R membekali siswa dengan
metode belajar yang sistematis, belajar menjadi
lebih efisiensi dan efektifitas. Komik mening-
katkan aktivitas siswa mengambil intisari ba-
caan komik semakin banyak intisari yang bisa
dipahami dari bahan bacaannya maka semakin
banyak pula pengetahuan yang di peroleh.

Hasil pembelajaran dengan media komik
bergambar pada strategi PQ4R sistem saraf ma-
nusia menunjukkan nilai pretest pada uji coba
kelas besar 67,93 di bawah KKM. Hasil postest
setelah pembelajaran menggunakan media ko-
mik bergambar pada strategi PQ4R rata-rata nilai
mengalami peningkatan. Rata-rata nilai kelas be-
sar 82,06 hal ini menunjukkan terjadi peningka-
tan dan memiliki nilai di atas KKM

Hasil ketuntasan peserta uji coba kelas be-
sar sebanyak 4 peserta didik dari 40 anak memi-
liki nilai di bawah 71. Hasil ini menunjukkan se-
cara klasikal pembelajaran menggunakan media
komik bergambar ini dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik dan ketuntasan klasikal le-
bih dari 75 %.

Peningkatan hasil belajar yang dicapai pe-
serta didik setelah mengikuti pembelajaran dari
masing-masing kegiatan tergolong sedang dilihat
dari perhitungan gain score kelas nyata  XI IPA
1: 0,44. Hasil ini menunjukkan perangkat pembe-
lajaran yang dikembangkan cukup meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Peningkatan hasil be-
lajar terjadi karena didahului ketertarikan siswa
yang bisa meningkatkan minat dan aktivitas siswa
dalam mempelajari materi sistem saraf menggu-
nakan media komik bergambar yang digunakan
pada pembelajaran dengan strategi PQ4R.

Secara keseluruhan pembelajaran strategi
PQ4R dengan media komik bergambar sangat
menarik minat siswa untuk mempelajari materi
sistem saraf manusia. Hal tersebut sesuai dengan
pernyataan Mardiningsih (2009) penggunaan
media komik apabila disajikan dengan baik
akan merangsang minat dan perhatian siswa,
karena sifatnya yang dapat membuat rasa
senang. Proses pembelajaran dengan media ko-
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mik bergambar materi sistem saraf manusia yang
menggunakan strategi PQ4R ini menyebabkan
pembelajaran menjadi menyenangkan sehingga
siswa tertarik, bersemangat, tekun dan memiliki
aktivitas tinggi terhadap pembelajaran. Dampak-
nya siswa menguasai materi sehingga hasil be-
lajar meningkat dan dapat menemukan makna
tulisan atau intisari dari komik bergambar. Stra-
tegi PQ4R sangat membantu siswa menemukan
makna tulisan dari komik bergambar tersebut ka-
rena 6 tahapan PQ4R membantu siswa mempe-
roleh informasi dari apa yang dibacanya dengan
tahap preview, question, read, reflet, recite dan review
(Trianto, 2007).

Simpulan

Simpulan penelitian ini sebagai berikut.
Pertama, media pembelajaran materi sistem sa-
raf manusia yang sudah digunakan dalam pem-
belajaran biologi di SMA Negeri I Bojong sela-
ma beberapa tahun terakhir berupa chart sistem
saraf manusia. Ke dua, proses pengembangan
media pembelajaran komik bergambar dilaku-
kan dengan beberapa tahap yaitu tahap validasi,
simulasi, ujicoba di kelas XI TPA 1 dan revisi,
sehingga dihasilkan media pembelajaran komik
bergambar pada strategi PQ4R materi sistem sa-
raf manusia yang memadukan kekuatan gam-
bar dan tulisan, dirangkai dalam alur cerita yang
menarik karena terdapat gambar visual yang bisa
menarasikan bacaan didalamnya. Ke tiga, me-
dia pembelajaran komik bergambar pada materi
sistem saraf manusia yang diaplikasikan dengan
strategi PQ4R menumbuhkan sikap positif siswa
untuk membaca dan mempelajari materi sistem
saraf yang bersifat abstrak dengan kemauannya
sendiri, siswa menjadi pembaca yang efektif , efi-
sien, dan berdampak pada peningkatan minat,
aktivitas, dan hasil belajar siswa secara klasikal.

Berdasarkan hasil penelitian maka di-
sarankan bahwa untuk mencapai kualitas pro-
ses pembelajaran dan kualitas hasil belajar yang
baik dalam pembelajaran menggunakan media
komik bergambar pada strategi PQ4R diperlukan
persiapan perangkat pembelajaran yang cukup
memadai, seperti Silabus, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dan media komik.
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