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Abstrak

Tujuan dari penelitian yaitu untuk apakah efektif produk komik digital sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan prestasi belajar mahasiswa. Penelitian pengembangan ini
menggunakan langkah yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel dan Semmel berupa
model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Empat tahapan tersebut yakni tahapan
pendefinisian,perancangan, pengembangan dan penyebaran. Sampel diperoleh melalui
random sampling, dan diperoleh jumlah sampel pada kelas eksperimen sebanyak 30
mahasiswa dan pada kelas kontrol sebanyak 32 mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa (1) Aspek Validitas Media Komik Digital: media tersebut dinyatakan valid dengan
persentase 86,67% berdasarkan validasi oleh ahli materi, 81% berdasarkan validasi ahli
media, 84% berdasarkan validasi ahli soal, 81,89% berdasarkan penilaian guru, 86,36%
berdasarkan uji coba awal pada siswa, dan 82,94% berdasarkan uji coba eksperimen.
Dengan demikian media komik digital yang dikembangkan layak untuk digunakan; (2)
berdasarkan uji one sample t test disimpulkan bahwa nilai prestasi belajar siswa yang
dikenai pembelajaran dengan media pembelajaran komik digital dapat mencapai ketuntasan
belajar lebih dari 75%, (3) berdasarkan uji independent two sample t tes disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan rata-rata prestasi belajar matematika siswa antara kelas yang dikenai
media pembelajaran komik digital dengan siswa yang tidak dikenai media tersebut (4) hasil
pengembangan media komik digital dalam meningkatkan prestasi belajar matematika siswa
masuk dalam kategori cukup efektif. Ini berdasarkan skor N-Gain kelas eksperimen yaitu
0,62 lebih dari dari skor N-Gain kelas kontrol sebesar 0,43 (kurang efektif).

Kata Kunci: Media Komik, Prestasi Belajar.
Abstract

The purpose of the research is to determine whether digital comic products are effective as
learning media to improve student learning achievement. This development research uses
the steps developed by Thiagarajan, Semmel and Semmel in the form of a 4D model
(Define, Design, Develop, Disseminate). The four stages are the stages of defining,
designing, developing and distributing. The sample was obtained through random sampling,
and the number of samples in the experimental class was 30 students and the control class
was 32 students. The results showed that (1) Aspects of Digital Comic Media Validity: the
media was declared valid with a percentage of 86.67% based on validation by material
experts, 81% based on media expert validation, 84% based on expert validation, 81.89%
based on teacher assessments , 86.36% based on initial trials on students, and 82.94%
based on experimental trials. Thus the digital comic media developed is feasible to use; (2)
based on the one sample t test, it was concluded that the value of student achievement who
was subjected to learning with digital comic learning media could achieve learning
completeness of more than 75%, (3) based on the independent two sample t test, it was
concluded that there was a difference in average achievement students' mathematics
learning between classes that are subject to digital comic learning media and students who
are not exposed to the media (4) the results of developing digital comic media in improving
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students' mathematics learning achievement fall into the category of quite effective. This is
based on the experimental class's N-Gain score, which is 0.62 more than the control class's
N-Gain score of 0.43 (less effective).

Keywords: Comic Media, Learning Achievement.

PENDAHULUAN

Selain memahami materi yang diajarkan, pembelajaran juga mempunyai tujuan
pengembangan kemampuan dalam hal agar memiliki sikap menghargai kegunaan dalam
kehidupan dan dapat menerapkannya dalam kehidupan bermasyarakat. Oleh karenanya
matemaika merupakan salah satu materi yang selalu diajarkan sejak bangku sekolah dasar
hingga perguruan tinggi. Namun pada kenyataannya kemampuan matematika mahasiswa di
Indonesia masih rendah. Masalah prestasi belajar matematika mahasiswa yang belum
memuaskan dapat dilihat berdasarkan hasil UAS matematika matakuliah geometri pada
tahun 2021. Berdasarkan data laporan hasil ujian UAS geometri pada Pusat Penilaian data
kampus Universitas Negeri Makasar tahun 2021, nilai rata-rata geometri berada di urutan
paling rendah diantara mata pelajaran yang lainnya, yaitu 46,2%.

Sumber belajar merupakan segala sesuatu dan dengan mana seseorang
mempelajari sesuatu. Sumber belajar meliputi, pesan, orang, bahan alat, teknik dan latar.
Dosen dapat memanfaatkan sumber belajar yaitu media pembelajaran. Dalam hal ini media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
informasi dari dosen ke mahasiswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan minat mahasiswa dan pada akhirnya dapat menjadikan siswa melakukan
kegiatan belajar. Berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa pada pembelajaran
matematika, dosen sangat jarang menggunakan media pembelajaran yang menarik dalam
pembelajaran, terutama pada bab geometri. Meskipun demikian, kadangkala dalam
pembelajaran, media powerpoint digunakan. Akan tetapi, siswa cenderung tidak tertarik dan
tidak paham. Mahasiswa juga cenderung tidak memperhatikan penjelasan yang disampaikan
dosen, sehingga pembelajaran menjadi tidak optimal.

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk membuat pembelajaran matematika
jauh lebih diminati adalah dengan menggunakan media pembelajaran berupa komik.
Menurut Sudjana dan Rivai, (2013) komik adalah suatu bentuk gambar kartun yang
mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat
hubungannya dengan gambar untuk memberikan hiburan kepada para pembacanya.
Menurut Septy (2015) siswa menggambarkan komik sebagai hal yang menyenangkan,
meningkatkan pemahaman dan ingatan siswa, dan penggunaan media komik sangat
diminati siswa. Penggunaan media komik matematika siswa secara tidak sadar diajak untuk
mempelajari matematika dari cerita komik tersebut. Komik sangat efektif digunakan sebagai
media pembelajaran.

Media komik berperan sebagai sarana untuk menyampaikan pesan atau materi
pembelajaran (Waluyo, 2005). Ini dikarenakan media tersebut membantu siswa dalam
mempelajari konsep dan mempermudah siswa dalam mengingat materi yang dipelajarinya
(Mediawati, 2011; Monnin, 2012). Pemanfaatan komik memudahkan siswa dalam
memahami suatu materi karena pada umumnya materi matemtika disajikan secara monoton
dan kurang variasi diubah dalam bentuk percakapan ataupu cerita yang lebih mudah
dipahami siswa dalam pembelajaran.

Rasiman dan Agnita, (2014) menjelaskan bahwa komik digital adalah transformasi
teknologi media komik yang awal buku komik dicetak ke komik digital dengan format
elektronik. Sementara menggunakan software pembuat buku, siswa akan lebih tertarik untuk
belajar karena mengandung display yang lebih menarik. Berdasarkan uraian di atas, peneliti
bermaksud mengembangkan media pembelajaran berupa komik digital pada materi geometri
(khususnya bangun ruang) agar pembelajaran matematika menjadi lebih optimal, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan prestasi belajar siswa Tujuan dari penalitian ini adalah: (1)
menghasilkan media komik pembelajaran yang layak untuk kelas VIII pada materi bangun
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ruang sisi datar (2) mengetahui efektifitas media komik pembelajaran tersebut (3)
mengetahui perbedaan rata-rata prestasi belajar antara siswa yang dikenai media
pembelajaran tersebut dengan siswa yang tidak dikenai. Tujuan dari penelitian ini adalah (1)
bagi siswa: i) memperoleh media belajar yang lebih efektif dan lebih mudah memahami
materi yang telah diberikan; ii) dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar sehingga
dapat meningkatkan prestasi belajar khususnya pada materi geometri; iii) dapat
menumbuhkan rasa senang, minat dan ingin belajar matematika khususnya pada materi
geometri, (2) Bagi guru : i) menjadi motivasi untuk meningkatkan keterampilan dalam
memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang bervariasi dan interaktif; ii) menjadi
motivasi untuk selalu mengikuti perkembangan zaman dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini merupakan hasil
modifikasi model 4D (Thiagarajan, semmel 1974). Model 4D terdiri dari empat tahap, yaitu
tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop),
dan tahap penyebaran (disseminate). Penelitian ini dilakukan di Mahasiswa Pendidikan TIK
matakuliah geomtri, Universitas Negeri Makasar. Sampel dalam penelitian diambil melalui
teknik random sampling. Pertimbangan menggunakan teknik random sampling adalah: (1)
Pada populasi kelas VIII siswa mendapat materi berdasarkan kurikulum yang sama, siswa
diampu oleh guru yang sama; (2) Siswa yang menjadi objek penelitian duduk pada tingkat
kelas yang sama; (3) Umur siswa dalam kelas relatif sama; (4) Tidak ada kelas unggulan
dalam pembagian kelas. Dari pelaksanaan teknik random sampling diperoleh sampel yang
terpilih tersebut terdapat 30 mahasiswa kelas 4E sebagai kelas eksperimen dan maha32
siswa kelas 4F sebagai kelas kontrol, sehingga jumlah sampel 62 mahasiswa. Selanjutnya
untuk menguji keefektifan produk dilakukan uji one sample t test pada kelas eksperimen,
independent two sample t test antara kelas eksperimen dan kontrol, dan skor N gain pada
kedua kelas tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dimulai dengan penjelasan mengenai prosedur yang pertama yaitu,
hasil penelitian awal yang berupa hasil penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi
dan hasil perencanaan. Hasil penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi terdiri atas
hasil studi putaka, hasil analisis media pembelajaran lama dan hasil wawancara terhadap
siswa dan guru untuk menganalisis kebutuhan. Dilanjutkan dengan perencanaan, yaitu
penyusunan instrumen. Prosedur kedua yaitu hasil pengembangan produk awal,
penyusunan produk awal, setelah itu produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.
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Contoh desain komik yang dikembangkan sebagai berikut.
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Gambar 1. Desain Komik ang Dikembangkan

Berikut ini uraian mengenai hasil validasi dari ahli materi, media pembelajaran, dan
instrumen pengumpulan data.

Tabel 1 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Materi

No Aspek x Persentase Kategori
Aspek (%)
1 Kelayakan Isi 17 85 Valid Sekali
2 Kelayakan 17 85 Valid Sekali
Penyajian
3 Penilaian 27 90 Valid Sekali
Bahasa
Hasil Validasi Ahli 86,67 Valid Sekali

Tabel 2. Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media Pembelajaran

No Aspek X Persentase Kategori
Aspek (%)
1 Kelayakan Isi 25 77 Valid
2 Kebahasaan 17 80 Valid
3 Penyajian 14 87 Valid Sekali
Hasil Validasi Ahli 81 Valid
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Tabel 3. Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Soal
No Aspek X Persentase Kategori
Aspek (%)
1 Kelayakan Materi 13 86 Valid Sekali
2 Kelayakan Konstruksi 5 80 Valid
3 Penilaian Bahasa 17 85 Valid Sekali
Hasi Validasi Soal 84 Valid Sekali

Setelah melalui tahap validasi oleh validator ahli dan validator praktisi, validator
menyatakan bahwa instrumen layak untuk digunakan uji coba lanjut, akan tetapi harus
memberi perbaikan pada instrumen yang ada. Komentar dan saran tersebut menjadi bahan
revisi. Setelah dilakukan revisi, media komik tersebut digunakan pada pembelajaran kelas
eksperimen, sedangkan kelas kontrol tidak dikenai media tersebut. Adapun hasil perhitungan
uji-uji yang dilakukan adalah sebagai berikut.

Pada uji normalitas dengan One Sample Kolmogorov Smirnov Test diperoleh nilai
probabilitas t-statistik > Level of Significant = 0,05, yaitu 0,138 > 0,05 jadi data memenuhi
asumsi normalitas. Berdasarkan hasil uji homogenitas diperoleh nilai probabilitas F-statistik >
Level of significant = 0,05, yaitu 0,889 > 0,05 jadi data memenuhi asumsi homogenitas.
Dengan demikian, maka sampel yang diteliti mempunyai kesamaan atau homogen.

Adapun rangkuman nilai pretes dan postes kelas eksperimen dan kontrol sebagai
berikut.

Tabel 4. Nilai Pretes Dan Postes Kelas Eksperimen Dan Kontrol

Perlakuan Kelas Kontrol Kelas Eksperimen Beda
Pre tes 56,78 57,24 0,46
Pos tes 76,13 85,47 9,34

Setelah memenuhi uji prasyarat, selanjutnya akan diuji ketuntasan KKM siswa kelas
eksperimen yang dikenai media komik digital. Berdasarkan tabel hasil uji one sample t test
diperoleh signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,05 , maka Hg ditolak. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa nilai prestasi belajar siswa yang dikenai pembelajaran dengan media
pembelajaran komik digital dapat mencapai ketuntasan belajar yakni hasil belajar siswanya
memenuhi batas ketuntasan belajar sebesar 75 lebih dari 75%.

Adapun uji selanjutnya adalah membandingkan apakah ada perbedaan signifikan
antara kelompok siswa yang mendapatkan perlakuan dengan komik digital (kelas VIII E)
dengan kelompok siswa yang dalam proses pembelajaran tidak menggunakan komik digital
(kelas VIII F). Berdasarkan tabel hasil independent two sample t test tersebut diperoleh
signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,05 , maka H, ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa ada perbedaan rata-rata yang signifikan (nyata) antara kelompok siswa yang
mendapatkan perlakuan dengan komik digital (kelas VIII E) dengan kelompok siswa yang
dalam proses pembelajaran tidak menggunakan komik digital (VIII F) SMP Negeri 2
Mranggen. Hal ini diperkuat dengan rata-rata nilai kelas eksperimen (85,47) > rata-rata nilai
kelas kontrol (76,13).

Adapun uji keefektifan media menggunakan skor N-Gain dan diperoleh data bahwa
nilai rata-rata N-Gain skor kelas eksperimen yang dikenai media pembelajaran komik digital
sebesar 0,4761 dengan kategori sedang dan nilai rata rata N-Gain skor kelas kontrol yang
tidak dikenai media pembelajaran komik digital sebesar 0,1057 dengan kategori rendah.
Dengan demikian penggunaan media pembelajaran matematika berupa komik digital dapat
meningkatkan prestasi belajar matematika siswa jika dibandingkan dengan yang tidak.

PEMBAHASAN
Penggunaan komik lebih dari enam puluh tahun membuat pendidik memandang
komik sebagai alat/sarana yang dapat dimanfaatkan sebagai literasi siswa (Hosler dan
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Boomer, 2011). Media komik dapat dijadikan media pembelajaran jika disusun berdasarkan
kebutuhan siswa dan disesuaikan materi yang akan dipelajari (Budiarti dan Haryanto, 2016)
sehingga media tersebut dapat digunakan dalam pembelajaran matematika. Media tersebut
menjadi alat bantu yang berisi cerita disertai gambar-gambar dan ditampilkan dalam kotak-
kotak atau bentuk lainnya serta memuat berbagai simbol untuk digunakan dalam
menyampaikan materi matematika (Manalu, Hartono, dan Aisyah 2017). Sebagai media
pembelajaran, komik dapat menjadikan siswa mengikuti pembelajaran dengan senang. Hal
tersebut sesuai dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa komik direpresentasikan
sebagai suatu hal yang menyenangkan (Hadi, 2008; Graham, 2011). Penggunaan kartun
dan beragam gambar di komik memberikan hal positif terhadap respon siswa. Ini
dikarenakan penggunaan kartun dan beragam gambar menekankan pada kekontrasan
warna dan kejelasan gambar. Selain hal tersebut ketelitian dalam penggunaan bahasa pada
komik dan penggunaan kalimat disertai ilustrasi gambar yang saling tersambung satu sama
lain (Novianti dan Syaichudin, 2010).

Penggunaan media komik dalam pembelajaran matematika dapat mendukung
kelancaran membaca siswa dan mengurangi kebosanan dan kemalasan siswa dalam
mempelajari matematika (Karmawati, 2007). Hal tersebut diperkuat dengan hasil penelitian
Indaryati, Jailani, (2015) dan Buchori dan Setyawati (2015) yang menyatakan bahwa
penggunaan media komik dalam pembelajaran matematika efektif dalam meningkatkan
motivasi dan prestasi belajar siswa. Gafoor dan Shilna, (2013), juga menyatakan bahwa jika
pengeksplorasian media komik dilakukan dengan maksimal dalam pembelajaran maka
media tersebut berpengaruh signifikan dalam menumbuh-kembangkan kreatifitas dan
keaktifan siswa. Selain hal tersebut di atas media komik juga berpengaruh terhadap
peningkatan minat belajar siswa (Sudjana dan Rivai, 2010), menjadikan siswa lebih
tertantang dalam menyelesaikan permaslahan, (Reily, 2014), dan meningkatkan kualitas
pembelajaran (Nugraheni, 2017) Maka berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan
komik memiliki efektivitas apabila digunakan sebagai media dalam pembelajaran.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan perhitungan analisis yang dilakukan didapatkan disimpulkan komik
efektif merupakan media pembelajaran yang efektif apabila digunakan dalam pembelajaran.
Selain itu, siswa berpendapat bahwa dengan menggunakan komik, Matematika menjadi
pelajaran yang menyenangkan. Siswa juga bersemangat dan tertarik mengikuti
pembelajaran. Pendapat lain, siswa menyukai komik sebagai salah satu media dalam
pembelajaran Matematika karena adanya banyak warna dan gambar di dalamnya sehingga
Matematika menarik untuk dipelajari. Selain itu, siswa juga memberikan pendapatnya bahwa
karena materi dalam Matematika diubah dalam bentuk kalimat sehari-hari, maka Matematika
menjadi lebih mudah dipahami dan dimengerti.
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