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Abstrak

Kurangnya variasi penggunaan media yang menarik membuat siswa kesulitan
memahami materi dan kurang bersemangat dalam pembelajaran IPA. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hasil validasi media komik digital berbasis Problem Based
Learning pada materi getaran, gelombang, dan cahaya. Penelitian ini merupakan jenis
penelitian pengembangan yang mengacu pada model 4D yang disederhanakan
menjadi tiga tahap yaitu pendefinisian, perancangan, dan pengembangan. Instrumen
yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah angket yang diberikan kepada
dosen ahli untuk uji validitas. Jenis data yang diperoleh dari hasil penelitian adalah
data kualitatif yang dianalisis menggunakan data kuantitatif berupa data numerik dan
diinterpretasikan menggunakan pedoman kriteria penilaian untuk mengetahui kualitas
produk. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata penilaian keseluruhan sebesar 90%.
Dengan bukti tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media komik digital
berbasis Problem Based Learning pada materi getaran, gelombang, dan cahaya
adalah sangat valid sehingga dikategorikan layak dan relevan digunakan untuk siswa
kelas VIIl SMP/MTs.

Kata kunci: Validitas, Media Pembelajaran, Komik Digital, Problem Based Learning
Abstract

The lack of variation in the use of interesting media makes it difficult for students to
understand the material and are less enthusiastic in learning science. This study aims
to determine the results of the validation of digital comic media based on Problem
Based Learning on the material of vibrations, waves, and light. This study is a type of
development research that refers to the 4D model which is embedded into three
stages, namely definition, design, and development. The instrument used to collect
data is a questionnaire given to expert lecturers for validity testing. The type of data
obtained from the results of the study is qualitative data that is analyzed using
guantitative data in the form of numerical data and interpreted using assessment
criteria guidelines to determine product quality. The results of the study showed an
average overall assessment of 90%. With this evidence, it can be concluded that the
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use of digital comic media based on Problem Based Learning on the material of
vibrations, waves, and light is very valid so that it is processed appropriately and
relevant to be used for grade VIII SMP/MTs students.

Keywords : Validity, Learning Media, Digital Comics, Problem-based learning

PENDAHULUAN

Perkembangan zaman menuntut bangsa Indonesia untuk terus maju dan
mampu mengimbangi bangsa asing. Banyak aspek yang pasti terpengaruh oleh
perkembangan tersebut, salah satunya adalah pendidikan. Pendidikan merupakan
interaksi antara siswa dengan guru yang meliputi informasi pendidikan dan guru
sebagai sumber informasi (Puriasih et al., 2022). Pendidikan merupakan aset masa
depan dalam proses pembelajaran berkelanjutan, pengembangan dan inovasi
(Mutiaramses & Fitria, 2022). Dengan pendidikan, manusia mempunyai ilmu
pengetahuan yang berguna di masa depan. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah acuan
atau pedoman agar terlaksananya pendidikan yang optimal yang disebut dengan
kurikulum. Kurikulum terbaru yang berlaku saat ini di Indonesia adalah kurikulum
merdeka. Kurikulum merdeka merupakan kurikulum pengganti dari kurikulum
sebelumnya vyaitu kurikulum 2013. Perubahan kurikulum tersebut bertujuan agar
proses pembelajaran lebih berkualitas. Dengan adanya kurikulum merdeka, siswa lebih
dituntut untuk berpikir kritis, berkembang, dan dapat memanfaatkan banyak hal untuk
mengembangkan kemampuannya dalam proses pembelajaran (Wahyuni et al., 2021).

Berdasarkan hasil wawancara guru dan observasi di salah satu sekolah di kota
Padang, guru menyampaikan bahwa karakteristik dari siswa di sekolah tersebut sangat
beragam, ada siswa yang rajin dan ada juga siswa yang cenderung lebih tertarik pada
gadget dan buku-buku cerita seperti novel dan komik. Guru juga menambahkan bahwa
siswa terlihat lebih aktif dalam proses pembelajaran ketika guru menggunakan media
pembelajaran, misalnya gambar atau video. Beberapa guru sudah menerapkannya,
namun karena keterbatasan waktu guru lebih sering menggunakan buku teks saja.
Pada saat observasi, peneliti juga mengamati suasana kelas pada saat proses
pembelajaran. Peneliti menemukan bahwa suasana pembelajaran yang kurang baik
disebabkan oleh siswa yang melakukan aktivitas lain seperti mengobrol dan bermain
sehingga menimbulkan kebisingan pada saat proses pembelajaran. Peneliti
berpendapat bahwa salah satu faktor penyebabnya adalah ketidaksesuaian media
pembelajaran yang digunakan dalam menarik perhatian siswa untuk belajar, apalagi
materi IPA yang bersifat abstrak dan konseptual salah satunya pada materi getaran,
gelombang dan cahaya (Maesaroh, 2022) sehingga menyebabkan siswa melakukan
hal yang menurutnya lebih menarik dibandingkan belajar.

Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media yang dapat membantu guru
menyampaikan materi dan membantu siswa memahaminya dengan lebih cepat dan
mudah (Selamet, 2020). Pemilihan media yang tepat akan berpengaruh positif
terhadap kualitas pembelajaran (Wijaya et al., 2020). Salah satu media pembelajaran
tersebut adalah komik digital. Komik atau kartun (cartoon) adalah cerita dengan
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gambar-gambar yang disusun dalam bagian-bagian tersendiri (Andani et al., 2020).
Media komik digital merupakan salah satu solusi yang dapat merangsang minat
membaca siswa karena penyajiannya digital berupa gambar dan teks. Komik
memungkinkan penyampaian informasi yang efektif sekaligus meningkatkan motivasi
membaca (Ulfah & Okyranida, 2021).

Media pembelajaran komik digital yang dikembangkan menggunakan basis
model Problem Based Learning (PBL). Alasannya adalah karena model Problem
Based Learning berorientasi pada masalah nyata, sehingga mendorong siswa untuk
memecahkan dan mencari informasi baru tentang masalah yang terjadi di
lingkungannya. Model pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu siswa
belajar sehingga komik digital berbasis masalah dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar (Nurchurifiani & Zulianti, 2021). Secara sederhana, pembelajaran berbasis
masalah dapat membantu siswa menjadi lebih aktif, meningkatkan kemampuan
menganalisis, dan membantu siswa memahami konsep yang dipelajari untuk
memecahkan masalah dunia nyata (Yanto et al.,, 2021). Menurut Barrows dalam
(Hasanah et al., 2021) model Problem Based Learning merupakan pembelajaran aktif
dan sangat efektif dalam menciptakan pengetahuan, serta dapat meningkatkan
kemampuan analisis, evaluasi dan kreasi. Dengan kata lain, model Problem Based
Learning mampu membuat siswa aktif dan meningkatkan kemampuan analisisnya.

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa
media pembelajaran komik digital berbasis Problem Based Learning yang
dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran (Puriasih et al., 2022). Hasil
penelitian lainnya mengungkapkan bahwa media komik strip digital berbasis Problem
Based Learning berhasil, sangat layak dan efektif digunakan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil penelitian selanjutnya juga mengungkapkan
bahwa dengan menggunakan komik digital berbasis Problem Based Learning terjadi
peningkatan hasil belajar sebesar 13,7 (Savitri & Prabowo, 2023). Berdasarkan
beberapa penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa media komik digital
berbasis Problem Based Learning sangat layak untuk dikembangkan sebagai media
pembelajaran siswa. Hanya saja penelitian sebelumnya belum ada untuk jenjang
SMP/MTs khususnya pada pembelajaran IPA materi getaran, gelombang dan cahaya.
Oleh karena itu, peneliti tertarik dengan komik digital berbasis Problem Based Learning
pada materi getaran, gelombang dan cahaya serta percaya bahwa komik digital adalah
salah satu media pembelajaran terbaik. Mengemas komik sebagai media
pembelajaran digital yang mudah diakses oleh siswa yang akrab dengan teknologi,
dan menciptakan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi saat ini.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan dan memproduksi komik digital yang layak digunakan siswa
dalam pembelajaran IPA. Diharapkan dengan menggunakan media komik digital
berbasis Problem Based Learning, pembelajaran IPA menjadi lebih menarik,
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan guru, dan
menciptakan suasana yang lebih kondusif bagi siswa. Materi getaran, gelombang, dan
cahaya dipilih karena materi ini merupakan salah satu materi yang lumayan sulit
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dipahami karena materi yang cukup kompleks dan pemakaian rumus yang banyak.
Selain itu, materi getaran, gelombang, dan cahaya juga sangat penting karena banyak
terjadi di lingkungan sekitar kita. Dengan demikian, komik digital berbasis Problem
Based Learning yang diterapkan mampu membangkitkan motivasi membaca siswa
sehingga dapat berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau Research
and Development. Penelitian ini menggunakan model 4D (four-d) yang dikembangkan
oleh Thiagarajan (Thiagarajan, 1974), karena model ini sesuai dengan tahapan
penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti dan terdiri dari tahapan yang relatif
sederhana serta memiliki sub komponen yang dijelaskan secara detail yaitu: Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate
(penyebarluasan). Namun dalam penelitian ini, peneliti hanya mengambil tahap
pertama sampai tahap ketiga seperti pada bagan di bawah ini:

Define Design Develop

Gambar 1. Prosedur Tahapan Penelitian R & D dengan Metode 3D

Tahap Define merupakan tahap pendefinisian yang dilakukan untuk analisis
kebutuhan. Tahap Design merupakan tahap produk awal atau suatu rancangan
produk. Dan tahap Develop merupakan tahapan yang dilakukan dengan beberapa
evaluasi terhadap rancangan produk yang telah disusun sebelumnya untuk dievaluasi
oleh ahli dalam bidangnya. Pada tahap ini produk komik digital divalidasi oleh 3 orang
dosen Pendidikan IPA UNP, dua orang dosen internal dan satu dosen eksternal.
Validasi dilakukan untuk menguji apakah media komik digital ini sudah layak dan valid
atau belum. Berdasarkan hasil validasi dan saran yang diberikan validator, akan
dilakukan perbaikan agar media komik digital yang dikembangkan lebih baik dan valid.
Instrumen validasi yang digunakan berupa lembar angket validasi produk komik digital.
Adapun Kisi-kisi instrumen lembar validitas disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian

No Aspek Indikator No. item

1. Penyajian Urutan penyajian 1
Kesesuaian tulisan, ukuran dan jenis font 2,3
Tata letak dan layout 45
Kesesuaian tokoh dan pemilihan gambar 6,7,8,9
Penyajian video 10
Kesesuaian warna pada komik digital 11,12
Penyajian materi sesuai dengan sintaks PBL 13
Penyajian maksud dan tujuan pembelajaran jelas 14
Menyajikan soal evaluasi untuk siswa 15
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Kesesuaian menu-menu yang ada dalam komik digital 16,17

2. llustrasi Tampilan ilustrasi komik yang menarik. 18
Kesesuaian pemilihan ilustrasi tokoh dengan alur cerita 19
llustrasi yang ada pada media sesuai dengan materi 20

Visual ilustrasi isi cerita sesuai dengan kesenangan 21
anak-anak khususnya di SMP

Kejelasan gambar 22
3.  Penyajian Alur cerita didesain jelas dan sederhana 23,24
Alur Kesesuaian alur cerita dengan materi IPA 25
4. Materi Kesesuaian materi dengan IKTP, TP, dan CP 26,27
Konsep materi getaran, gelombang dan cahaya mudah 28
dipahami
Materi sesuai dengan kurikulum merdeka 29
Keakuratan definisi dan konsep 30
Fakta yang relevan 31
Materi sesuai dengan tingkat pemahaman siswa 32
5. Penggunaan Bahasa yang digunakan jelas dan komunikatif 33
Bahasa Kesesuaian struktur kalimat dengan bahasa yang 34

digunakan dalam penjelasan konsep getaran,
gelombang dan cahaya

Penggunaan bahasa yang tepat dalam penjelasan 35
konsep getaran, gelombang dan cahaya

Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakter tokoh 36
yang ada dalam cerita

Tidak ada penafsiran ganda dari kata-kata yang 37

digunakan
Ketepatan penulisan ejaan dan istilah 38
Ketepatan penggunaan tanda baca 39

Sumber: Modifikasi (Addaafi & Nurita, 2020)

Data validasi yang diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis dengan
menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif
digunakan untuk menganalisis data hasil komentar dan saran berdasarkan hasil
validasi para ahli. Secara lebih lanjut analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis
rata-rata skor dari tiap-tiap ahli terkait media komik digital yang dikembangkan melalui
lembar penilaian. Skor dalam angket validitas menggunakan skala Likert yang dapat
dilihat pada Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 2. Skala Penilaian Angket Validasi

Keterangan Bobot
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
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Sumber: Modifikasi (Riduwan, 2019)

Skor yang diperoleh dari tiap-tiap aspek penilaian kemudian dihitung rata-ratanya
untuk mengetahui tingkat validitas media komik digital yang dikembangkan, kemudian
dipersentasekan menggunakan rumus berikut ini:

o Jumlah skor yang diperoleh
Skor Validitas = _ x100%
Jumlah skor maksimum

Angka persentase kemudian dikelompokkan menjadi empat kategori yang dapat
dilihat pada tabel dibawabh ini.
Tabel 3. Persentase Analisis Data

Interval Kategori
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0%-20% Tidak Valid

Sumber: Modifikasi (Riduwan, 2019)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Validasi Media Komik Digital Berbasis Problem Based Learning

Media komik digital berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan oleh
peneliti dapat dikatakan layak atau tidak layak tergantung dari hasil penilaian oleh
validator. Validasi menggunakan instrumen lembar validasi yang terdiri dari lima aspek,
yaitu aspek penyajian, aspek ilustrasi, aspek penyajian alur, aspek materi, dan aspek
penggunaan bahasa (Addaafi & Nurita, 2020). Validasi dilakukan untuk memperoleh
kritik dan saran dari validator serta untuk menentukan apakah media komik digital
layak digunakan dalam penelitian. Kritik dan saran dari validator menjadi acuan untuk
perbaikan komik digital. Kritik, saran, dan perbaikan diuraikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Saran Validator terhadap Media Komik Digital

No Kritik dan Saran Perbaikan

1. Gambar cover belum mewakili isi komik Sudah diperbaiki
2. Huruf pada balon kata sebaiknya diganti dengan angka  Sudah diperbaiki
3. Masih ada huruf yang kecil dan tidak jelas terbaca Sudah diperbaiki
4., Sebaiknya cantumkan sumber video di bawah video Sudah diperbaiki
5. Tambahkan biografi dosen pembimbing Sudah diperbaiki

Adapun validasi komik digital ditentukan berdasarkan penilaian validator yang
terdiri dari lima aspek, yaitu aspek penyajian, aspek ilustrasi, aspek penyajian alur,
aspek materi, dan aspek penggunaan bahasa. Data hasil penilaian oleh validator dapat
dilihat pada Tabel 5 di bawah ini:

Tabel 5. Hasil Uji Validitas
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No Aspek yang dinilai 1VaI|§I ator3 Skor  Persentase Kriteria

1. Penyajian 62 57 54 173 85% Sangat Valid
2. llustrasi 18 20 18 56 93% Sangat Valid
3. Penyajian Alur 11 12 11 34 94% Sangat Valid
4. Materi 25 28 21 74 88% Sangat Valid
5. Penggunaan 25 28 22 75 89% Sangat Valid

Bahasa

Total 450%
Rata-rata 90% Sangat Valid

Hasil validasi pada Tabel 5 di atas menunjukkan bahwa persentase aspek
penyajian sebesar 85% dengan kriteria sangat valid, aspek ilustrasi sebesar 93%
dengan kriteria sangat valid, aspek penyajian alur sebesar 94% dengan kriteria sangat
valid, aspek materi sebesar 88% dengan kriteria sangat valid, dan aspek penggunaan
bahasa sebesar 89% dengan kriteria sangat valid. Hasil rata-rata sebesar 90%
diperoleh untuk kriteria sangat valid, dengan nilai uji validitas antara 81%-100% berada
pada kategori sangat valid (Putri, 2021). Hal ini sejalan dengan teori Neiveen (Akker et
al., 2010) yang menyatakan bahwa kriteria validitas merupakan salah satu kriteria yang
harus dipenuhi dalam pengembangan media pembelajaran agar media pembelajaran
layak digunakan untuk membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajarnya. Hal ini
menunjukkan bahwa komik digital yang dihasilkan sudah sangat valid baik dari segi
penyajian, ilustrasi, penyajian alur cerita, materi, maupun penggunaan bahasa
sehingga tergolong sangat baik dan bermanfaat untuk diimplementasikan di kelas serta
mampu memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa karena memuat materi
yang akan dijelaskan pada saat pembelajaran (lwan et al., 2024).

Terdapat keterbatasan dalam penelitian ini yaitu, komik digital yang dihasilkan
hanya sampai pada tahap validasi oleh ahli/pakar. Namun dari sisi materi, bahasa dan
media sudah sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
diharapkan dapat membantu guru dalam komunikasi dua arah yaitu memudahkan guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran dan siswa dapat terbantu dalam
memahami materi pembelajaran IPA.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media
komik digital berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan menggunakan
aplikasi pixton dan canva dipadukan dengan materi getaran, gelombang dan cahaya
sangat layak dan relevan digunakan dalam kegiatan pembelajaran dimana diperoleh
persentase hasil validasi dari tiga validator dengan rata-rata sebesar 90% kategori
sangat valid. Media komik digital tidak hanya dapat digunakan pada saat pembelajaran
tatap muka berlangsung, tetapi bisa juga digunakan dimana saja dan kapan saja, serta
tidak hanya membantu siswa memahami materi pelajaran tetapi juga membantu guru
dalam menyampaikan pembelajaran.
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