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Tujuan penelitian untuk menguji kelayakan komik digital Let’s Learn about Virus
sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman siswa SMA kelas X
pada materi virus. Rancangan penelitian berupa Research and Development (R&D). Uji
coba skala kecil dan uji coba skala luas dilakukan di SMA Negeri 11 Semarang pada
kelas X MIPA 6 pada semester gasal tahun 2016/2017. Sampel diambil secara
random sampling dengan desain penelitian One Group Pretest and Posttest Design. Hasil
validasi menunjukkan bahwa komik digital sangat layak digunakan dalam
pembelajaran dengan persentase dari ahli media 92%, ahli materi 89%, dan guru
Biologi 96%. Hasil uji coba skala kecil menyatakan bahwa 92% siswa setuju
pembelajaran materi virus menggunakan media komik digital. Efektivitas komik
digital dilihat dari hasil uji coba skala luas, hasilya rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,68
berkategori sedang. Ketuntasan klasikal siswa mencapai 88,9% hasil penilaian sikap
dan keterampilan rata-rata sangat baik. Guru dan siswa memberikan tanggapan
positif terhadap penggunaan komik digital.

Abstract

This study aimed to test feasibiity of digital comic Let’s Learn about virus as learning media in
increase comprehension 10" grade of Senior High School students about virus. The study
design is Research and Development (R&D). Small scale and wide scale test and trials held at
SMA Negeri 11 Semarang on class X MIPA 6 in odd semester of 2016/2017 academic year.
Samples taken in random sampling and design research with One Group Pretest and Posttest
Design. The results of the validation indicates that the digital comics very decent used
in learning with a percentage of the media expert 92%, material expert 89%, and biology
teacher 96%. Small scale trial results stated that 92% of students agreed the learning virus’
material using digital comic’s media. The effectiveness of digital comics seen  from wide
scale trial results. The results obtained from wide scale trial is the average value of N-Gain in
the amount 0.68 category medium and thoroughly classical students achieve 88.9% with the
results of the assessment of attitudes and skills the average is very good. Teachers and
students give positive response toward the use of digital comics.
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PENDAHULUAN

Guru dalam proses melakukan pembelajaran pada saat tertentu membutuhkan alat bantu berupa
media pembelajaran karena beberapa materi tidak cukup dihadirkan secara verbal saja, namun juga
perlu dihadirkan secara visual. Selain membangkitkan motivasi minat siswa, media pembelajaran
juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan
terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi (Arsyad 2007). Media
pembelajaran menurut Aqib (2013) adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada siswa. Jadi, media dapat mempermudah guru
dalam penyampaian materi sehingga siswa dapat lebih memahami materi.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru Biologi SMA Negeri 11 Semarang, materi
virus merupakan materi yang cukup sulit dibandingkan dengan materi sebelumnya yang diajarkan
pada semester ganjil karena materi virus merupakan materi abstrak yang tidak dapat langsung
ditemukan atau dilihat di kehidupan sehari-hari siswa. Materi virus termasuk materi konseptual
yang kompleks karena berisi tentang ciri, struktur, reproduksi, dan peranan virus. Media
pembelajaran dibutuhkan dalam pembelajaran materi konseptual seperti materi virus agar materi
yang bersifat abstrak dapat menjadi konkret. Berdasarkan wawancara dengan beberapa siswa, materi
virus disampaikan dengan media powerpoint sudah berisikan dengan gambar yang menarik, namun
penjelasan untuk tiap gambar sedikit dan kurang lengkap terkadang ada gambar yang resolusinya
kurang jelas juga. Sehingga variasi dalam penggunaan media pembelajaran perlu untuk
ditambahkan.

Media komik menurut Ensiklopedia Nasional Indonesia (1990) adalah media berbentuk

rangkaian gambar yang masing-masing berada dalam kotak yang keseluruhannya merupakan
serentetan satu cerita, gambar itu dilengkapi dengan balon ucapan disertai narasi sebagai penjelasan.
Komik umumnya digemari oleh banyak orang, mulai dari anak-anak hingga dewasa senang
membaca komik. Secara tidak langsung, komik berarti dapat meningkatkan minat baca seseorang.
Sesuai dengan yang dikemukakan oleh Tiemensma (2009) bahwa membaca adalah komponen
terpenting di abad 21 agar bisa bertahan di era globalisme saat ini. Minat membaca erat
hubungannya dengan tujuan pembelajaran biologi. Menurut Rosmaini et a/ (2004) tujuan
pembelajaran biologi adalah agar siswa dapat memahami, menemukan dan menjelaskan konsep-
konsep, prinsip-prinsip dalam biologi. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa membaca adalah
bagian penting dari tercapainya pembelajaran biologi yang dapat diaplikasikan melalui media
komik.
Yang (2003) menyatakan bahwa kelebihan komik dalam pendidikan antara lain a) Memotivasi.
Berdasarkan ketertarikan alami manusia terhadap gambar, komik dapat menangkap dan
meningkatkan ketertarikan siswa, b) Visual. Gambar dan teks yang saling memberikan makna.
Komik dapat menimbulkan hubungan emosional antara siswa dengan karakter dalam cerita komik,
¢) Permanen. Berbeda dengan film dan animasi yang laju penonton disesuaikan dengan media,
komik bersifat permanen di mana laju disesuaikan dengan pembaca, d) Bersifat perantara. Komik
dapat menjadi perancah untuk disiplin ilmu dan konsep yang sulit, komik bisa membangkitkan
minat membaca dan mengarahkan siswa untuk disiplin membaca khususnya mereka yang tidak
suka membaca, e) Populer.

Perkembangan IPTEK mendorong penciptaan media pembelajaran yang kreatif, sehingga untuk
memenuhi tuntutan itu, tugas yang diemban oleh guru atau pengajar adalah mampu menciptakan
secara inovatif dan kreatif alat-alat teknologi untuk membantu berlangsungnya proses belajar
mengajar sehingga mencapai tujuan pembelajaran (Suwono, 2011). Media komik dibuat dalam
bentuk digital karena media digital memiliki keunggulan-keunggulan dalam hal karakteristik-nya.
Media digital juga memiliki beberapa karakteristik. Seperti halnya yang dikemukakan oleh Smaldino
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et al (2011) antara lain: pertama, mudah digunakan, ini dikarenakan proyektor digital mudah
digunakan. Kedua, kemampuan simpan, visual digital dapat disimpan dalam CD dan DVD. Ketiga,
ketahanan, perangkat simpan portabel sangat tahan lama. Visual digital yang disimpan akan awet
kualitasnya sejalan dengan waktu. Keempat, portabel, hal ini karena cakram digital sangat portabel
dan mudah dibawa kemana saja.

Kebermanfaatan media komik digital di SMA Negeri 11 Semarang luas, mulai siswa, guru, dan
sekolah. Guru Biologi sudah bisa menggunakan perangkat multimedia. Siswa dapat
mengoperasikan medianya sendiri. Sekolah memiliki laboratorium TIK yang memfasilitasi tiap satu
orang anak dapat mengoperasikan satu komputer untuk setiap rombongan kelas. Terdapat beberapa
penelitian sebelumnya yang juga menggunakan komik digital sebagai media pembelajaran.
Penelitian Nurinayati et al (2014) dan Purnama et a/ (2015) menjelaskan bahwa komik digital layak
digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang materi
yang disampaikan. Berdasarkan acuan penelitian sebelumnya yang berhasil tersebut, dilakukan
penelitian pengembangan media komik digital Biologi dengan materi virus untuk siswa kelas X
SMA yang berjudul “Let’s Learn about Virus”. Judul komik bersifat persuatif yang artinya mengajak
siswa bersama belajar tentang virus dan menghilangkan miskonsepsi bahwa virus hanya bersifat
merugikan, tetapi juga dapat memberikan manfaat dalam kehidupan manusia.

METODE PENELITIAN

Penelitian dilakukan di SMA N 1 Salatiga pada semster genap tahun pelajaran 2016/2017.
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas XI MIPA yang terdiri atas 190 siswa yang terbagi menjadi tujuh kelas. Sampel
ditentukan melalui teknik purposive random sampling yaitu berdasarkan pertimbangan tertentu.
Berdasarkan nilai rata-rata biologi dan ketuntasan minimal kelas < 85 %, ditentukan sampel
sejumlah 53 siswa pada kelas XI MIPA 1 dan XTI MIPA 4. Sumber data meliputi lembar observasi
keterlaksanaan PBL, soal kategori HOT (Benar-Salah disertai alasan dan uraian), lembar angket
tanggapan siswa, lembar angket tanggapan guru, dan hasil wawancara dengan guru.

Data dianalisis secara deskriptif persentase, kemudian dilakukan uji korelasi pada data angket
siswa dan data HOT siswa. Data keterlaksanaan PBL dan angket tanggapan siswa dianalisis baik
pada seluruh fase dari sintaks, masing-masing fase, dan kegiatan pada setiap fasenya. Persentase
keterlaksanaan dikelompokkan menjadi empat kategori yaitu kategori sangat baik jika 76 < x < 100,
baik jika 51 < x < 76, cukup baik jika 26 < x < 51, rendah jika x<26. Uji korelasi digunakan untuk
mengetahui ada tidaknya hubungan antara keterlaksanaan proses pembelajaran PBL terhadap
kemampuan HOT siswa. Korelasi dilakukan menggunakan SPSS dengan rumus Pearson product

moment dengan a=>5%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan komik digital ini dilakukan sesuai dengan prosedur penelitian R&D yang
dimodifikasi dari Sugiyono (2012) dengan hasil penelitian sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran
a. Hasil wawancara guru

Menurut guru, materi virus merupakan materi yang kompleks, sehigga memerlukan media
dalam penyampaiannya. Media yang pernah digunakan adalah powerpoint, video animasi (replikasi
virus), dan pernah menugaskan siswa untuk membuat model miniatur virus. Siswa sangat antusias
dalam proses pembelajarannya, namun nilai siswa pada materi virus kurang memuaskan.
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b. Angket siswa

Observasi dilakukan menggunakan alat bantu angket yang diberikan kepada 50 orang siswa
SMA Negeri 11 Semarang secara acak. Berdasarkan hasil angket siswa, media pembelajaran materi
virus yang paling sering digunakan adalah media presentasi slide powerpoint (84%). Selain media slide
presentasi, media yang cukup biasa digunakan adalah media gambar (52%) dan buku pelajaran
(42%). Adapun media berbentuk video jarang digunakan (8%). Hampir setengah dari jumlah siswa
yang diberi lembar angket merasa tertarik dan menikmati pelajaran tentang virus menggunakan
media yang digunakan oleh guru (44%). Namun, masih terdapat siswa yang menyatakan tertarik
namun tidak menikmati pelajaran (20%), bahkan cukup banyak yang menyatakan kurang tertarik
dengan pelajaran menggunakan media yang digunakan (32%). Adapun hanya sebagian kecil yang
merasa tidak tertarik sama sekali dengan pembelajaran virus dengan media yang digunakan (4%).
Siswa sebanyak 56% dari responden menyatakan paham terhadap materi virus yang disampaikan
menggunakan media pembelajaran, bahkan 8% siswa ada yang menyatakan sangat paham. Namun,
masih ada siswa yang menyatakan kurang paham (32%) dan 4% responden menyatakan tidak
paham terhadap materi. Sejumlah lebih dari setengah responden (84%) menyatakan sangat setuju
dan setuju apabila pembelajaran materi virus menggunakan media komik digital. Penggunaan
media pembelajaran komik digital lebih efektif dari pada penggunaan media powerpoint (Nugroho,
2016). Meskipun begitu, tetap saja ada responden yang kurang setuju (4%) dan tidak setuju (2%).
Jika dibandingkan antara yang pro dan kontra tentang pembelajaran menggunakan media komik
digital, jauh lebih banyak responden yang menyatakan sangat setuju dan setuju sehingga materi
virus dimasukkan ke dalam komik digital dan diujicobakan kepada siswa.

2. Validasi Media Pembelajaran
Validasi media pembelajaran terdiri dari validasi oleh ahli dan praktisi (guru Biologi) serta dari
sasaran yaitu siswa melalui uji coba skala kecil.

a. Validasi Ahli dan Praktisi

Media pembelajaran komik digital sebelum diuji-cobakan kepada siswa di sekolah, terlebih
dahulu diuji validitasnya oleh ahli. Validasi dibutuhkan untuk menguji kelayakan produk media.
Secara berturut-turut hasil validasi dari ahli media, materi, dan guru adalah 92%, 89%, dan 96%
media berkategori sangat layak untuk dilanjutkan ke proses uji coba di dalam kelas. Berikut
merupakan tabel hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan guru Biologi.

Tabel 1 Hasil validasi ahli media, ahli materi, dan guru Biologi

Validasi Ahli Media Validasi Ahli Materi Validasi Guru Biologi
Skor Skor Maks. Skor Skor Maks. Skor Skor Maks.
48 52 39 44 73 76
Persentase 92% 89% 96%
Kategori Sangat layak Sangat layak Sangat layak

Meskipun dikategorikan sangat layak, namun tetap ada beberapa bagian yang masih harus
diperbaiki lagi. Bagian yang harus diperbaiki disesuaikan dengan komentar dan saran yang
diberikan oleh validator.

b. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilakukan kepada 10 orang siswa kelas X untuk mendapatkan penilaian dan
tanggapan dari siswa (sasaran pemberian media komik digital) tentang kemudahan dalam
pengoperasian media serta tampilan media.
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Diagram Hasil Uji Coba Skala Kecil

Tumlakbutir yanyg dipilih
. 12

Sangal Setvgu Setigu Rimapg Setiju adalk Setupa

PerayataznSiswa

Gambar 1 Tanggapan siswa pada uji coba skala kecﬂ

Hasilnya adalah 92% siswa sangat setuju jika pembelajaran materi virus menggunakan media
komik digital “Let’s Learn about Virus”. Beberapa komentar dari siswa menyatakan bahwa media
pembelajaran menarik, materi jelas dan mudah dipahami, desain menarik, animasi dan gambar
menarik, menambah wawasan mengenai virus, serta media pembelajaran cocok untuk media
pembelajaran di sekolah. Sedangkan kritik dan saran yang diberikan siswa antara lain, sebaiknya
musik diberikan pada bagian #ntro saja, tokoh kurang hidup dan rapi, ada beberapa kalimat yang
cukup sulit dipahami, ada beberapa bagian yang tulisannya terlalu kecil. Berbagai kritik dan saran
tersebut kemudian disaring dan ditentukan mana yang digunakan untuk memperbaiki komik digital
agar lebih baik.

3. Uji Efektivitas Media Pembelajaran

Uji coba skala luas dilakukan selama 3 minggu di kelas X MIPA 6 SMA Negeri 11 Semarang.
Efektivitas media dapat diketahui dari nilai hasil belajar siswa serta dari angket tanggapan guru dan
siswa pada saat akhir pertemuan. Peningkatan nilai hasil belajar siswa diukur dari nilai N-Gain
menggunakan nilai pretest dan post-test.

a. Nilai Kognitif Siswa

Nilai pre-test dan post-test diambil sebelum dan sesudah siswa memperoleh pelajaran di kelas.
Keduanya merupakan nilai yang diperlukan untuk mengetahui peningkatan nilai hasil belajar siswa
melalui nilai N-Gain. Nilai N-Gain diperoleh dari penghitungan sehingga didapatkan angka yang
mewakili tiga jenis kategori peningkatan nilai hasil belajar siswa yaitu tinggi, sedang, dan rendah.

Tabel 2 Nilai N-Gain Siswa Kelas X MIPA 6

No. Kategori Nilai N-Gain Jumlah Siswa
1 Tinggi 18
2 Sedang 16
3 Rendah 2

Rata-rata Nilai N-Gain = 0,68

Sedangkan ketuntasan klasikal siswa mencapai 88,9%. Nilai ketuntasan klasikal siswa didapat
dari penghitungan seluruh nilai yang telah diperoleh siswa termasuk nilai individu maupun hasil
kerja kelompok. Nilai N-Gain hanya dipengaruhi oleh nilai hasil pretest dan post-test siswa.
Pencapaian nilai N-Gain dan ketuntasan klasikal siswa menunjukkan bahwa siswa dapat memahami
materi yang ada di dalam komik digital. Siswa dengan media komik digital prestasi belajarnya lebih
baik (Purnama et al, 2015).

b. Tanggapan Siswa

Angket yang diberikan kepada siswa dimaksudkan untuk mendapatkan pendapat terakhir tentang
komik digital yang telah digunakan sebagai media pembelajaran. Meskipun terdapat kendala dalam
proses pembelajaran, siswa pada umumnya memberikan tanggapan baik tentang media komik digital
Let’s Learn about Virus, ditandai dengan perolehan skor hasil angket siswa skala luas mencapai 85%.
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Tanggapan Siswa pada Uji Coba Skala Luas

Jumlah Pernyataan yang Dipilib
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Gambar 2 Tanggapan siswa pada uji coba skala luas

c¢. Tanggapan Guru

Angket tanggapan guru diisi setelah semua kegiatan pembelajaran dalam rangka penelitian
selesai. Guru berperan sebagai pengamat karena yang mengajarka materi penelitian menggunakan
media komik yang diujikan adalah mahasiswa peneliti. Angket tanggapan guru ini memperoleh skor

89%.
Tanggapan Guru pada Uji Coba
Skala Luas
4.5
4 -
§ 3.5 -
2 3
)
525 -
Py 2 4
515 -
= 1.5
= 1
0.5 -
0 - 1
Sangat Setyju Kurang Tidak
Setuju Setuyju  Setuju

Pernyataan Guru

Gambar 3 Tanggapan guru pada uji coba skala luas

Menurut beliau media komik digital Let’s Learn about Virus sudah bagus dan bisa digunakan
sebagai media pembelajaran oleh guru ataupun siswa secara mandiri. Namun beliau juga memberi
saran untuk menambah bagian evaluasi dengan kuis. Peneliti bertujuan membuat media berbentuk
komik digital sehingga komik tidak dapat disatukan dengan kuis didalamnya. Kalaupun terdapat
kuis untuk menguji hasil belajar siswa, dapat dibuat di luar komponen dari komik digital. Namun
masukan dari guru sangat membangun sehingga dalam penelitian selanjutnya dapat dijadikan bahan
pertimbangan untuk menambahkan kuis evaluasi di media pembelajaran yang bersifat interaktif.

KESIMPULAN

Pembelajaran PBL pada materi sistem imun secara keseluruhan fase dari sintaks PBL sudah
terlaksana dengan baik. Fase kedua dan ketiga terlaksana dengan sangat baik, sedangkan fase
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pertama, keempat, dan kelima terlaksana dengan baik. Persentase keterlaksanaan setiap fasenya dari
tinggi ke rendah berturut-turut yaitu fase mengorganisasi siswa untuk meneliti, investigasi mandiri
dan kelompok, orientasi permasalahan kepada siswa, mengembangkan dan menyajikan hasil karya,
dan menganalisis serta mengevaluasi hasil karya. Sebanyak 20,13% siswa memiliki HOT dengan
kategori sangat baik, 57,86% termasuk kategori baik, 16,98 % kategori cukup baik, dan 5,03%
kategori rendah. Berdasarkan rata-rata sebesar 60,50% siswa telah mencapai HOT. Hubungan antara
keterlaksanaan PBL dengan kemampuan HOT tergolong positif rendah.
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