BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat digunakan
sebagai alat untuk menyampaikan informasi yang nantinya akan disampaikan
kepada siswa. Informasi yang disampaikan berupa materi pembelajaran.
Media pembelajaran umqm_nya"diél’eﬁnis_i_kan sebagai alat, metode, dan teknik
yang digunakan untljk ..I.ebih memudahkan‘“'k'omunikasi dan interaksi antara
dosen dan maha5|swa dalam proses pendidikan dan pengajaran yang lebih
efektif (Haryoko 2012: 3).

Illl/Iedia pembelajaran juga disebut sebagai alat peret|ga. Alat peraga
berfunési untuk membantu memperagakan sesuatu dalam ﬁroses pendidikan
pengajaran Definisi alat peraga pendidikan sebagali mstrumen audio maupun
visual yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan: membangkltkan minat siswa dalam mendalaml suatu materi
(Sumiharsono & Hasanah 2017: 2). Medla pembelajaran atau alat peraga
dapat mempermudah seorang pe?dldlk dalam menyampaikan materi kepada
peserta didik. Media pembelajaran merupakan unsur penting dalam
pembelajaran, karena media pembelajaran dapat menunjang proses
pembelajaran siswa. Media pembelajaran yang dirancang dengan baik, akan
membantu mencapai tujuan pembelajaran. Dengan demikian, adanya media

pembelajaran yang beragam dan tepat menjadikan proses belajar mengajar

juga berbeda, karena siswa merasa ada sesuatu hal yang baru, merasa tertarik,



dan rasa keingintahuan siswa muncul, sehingga siswa akan antusias dan juga
semangat dalam mengikuti pembelajaran. Media pembelajaran sangat
berpengaruh dalam pembelajaran, terutama terhadap minat belajar siswa.

Minat belajar merupakan salah satu hal terpenting sebelum memulai
pembelajaran. Minat adalah kecenderungan seseorang untuk memperhatikan
dan mengenang beberapa kegiatan (Syahputra, 2020: 13). Minat belajar itu
adalah perhatian, rasa suka ketertarikan seseorang (warga belajar) terhadap
proses belajar yang dljalanlnya yang kemudlan ditunjukkan melalui
keantu5|asan/ part|3|pa5| dan keaktifan dalam menglkutl proses belajar.
Dengan demlklan tanpa adanya minat belajar maka 5|swa tldak menikmati
Jalann% proses pembelajaran, sehingga menyebabkan capalan pembelajaran
kurang:,‘.optlmal.

Séhubung dengan itu, minat sering dihubungkan: dengan sebuah
keinginaﬁ-__atau ketertarikan terhadap suatu hal yang da_t_éing dari dalam diri
tanpa adan.ya paksaan dari luar. Berdasarkan hasil waWancara dengan wali
kelas 3 SD N&éggri 1 Punung pada Jumat, 19 Marefg,,,,:2:021, menyatakan bahwa
siswa kurang mlnat ‘dalam ™ mengikuti béfﬁsélajaran ditandai dengan
kurangnya semangat dalam mengerjakan tugas. Siswa masih antusias dalam
mengerjakan tugas serta mengumpulkannya secara tepat waktu pada awal
semester, sedangkan pada tengah semester semakin banyak yang belum
mengumpulkan tugas serta keterlambatan dalam mengumpulkan tugas, hal ini
dikarenakan pembelajaran dilaksanakan secara daring. Jadi, ketika dalam

pembelajaran siswa mempunyai minat belajar maka dapat mencapai tujuan



pembelajaran, namun ketika minat belajar siswa kurang maka tujuan
pembelajaran capaiannya juga kurang optimal.

Berdasarkan hasil wawancara pada Sabtu, 20 Maret 2021, kepada salah
satu siswa kelas 3 dari SD Negeri 1 Punung beserta dengan orang tuanya
sebagai pendamping dalam pembelajaran di rumah, menyatakan bahwa dalam
pembelajaran mudah bosan saat belajar dan lebih suka bermain dari pada
belajar. Selain itu, orang tua s_i_sw_a _jruga mengatakan bahwa kesulitan dalam
mengimbau anaknyq,,ket’iké...t.).elajar dan r.ﬁ'énger\j_akan tugas.

Selain/hafx;/’ang telah dijelaskan di atag,\“saat ini kurikulum 2013
mengan'gt'/pembelajaran yang disebut pembelajaran t\é‘m“atik pada tingkat
sekoIaH dasar. Pembelajaran tematik memadukan atau %engaitkan mata
pelajarll‘@n satu dengan mata pelajaran lainnya yang dikemasl."ldalam satu tema.
Pembeléljaran tematik dapat diartikan sebagai sebuah kegiqt':an belajar dengan
tidak rﬁ."e__misahkan mata pelajaran, tetapi menggur_];kan tema untuk
menyatukaﬁr}ya (Mardianto, 2011: 28). Pembelajaran t___erﬁatik di sekoah dasar
biasanya terdifi‘ gari 4/5 tema dalam satu semester,f_374 subtema disetiap tema
dan 6 pembelajaféh “dalém"satu Strbtem'a'.""l—'iljbu.ﬁ.g-én antarsatu mata pelajaran
dan mata pelajaran lainnya bagi peserta didik merupakan hal yang penting
dalam belajar, sehingga apa yang dipelajari oleh peserta didik akan lebih
bermakna, lebih mudah diingat dan lebih mudah dipahami, diolah serta
digunakan untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupannya (Prastowo,

2014: 39).



Berkenaan dengan itu maka dalam pembelajaran perlu mengembangkan
media untuk menunjang pembelajaran, salah satunya pengembangan media
komik digital yang belum dikembangkan dan belum pernah digunakan
sebagai media pembelajaran di SD Negeri 1 Punung, hal ini dibuktikan dari
hasil wawancara dengan wali kelas 3 SD Negeri 1 Punung pada Jumat, 19
Maret 2021. Komik Digital sebagai media pembelajaran di dalamnya
mencakup pembelajaran tematik kelas 3 sekolah dasar. Komik adalah sebuah
media yang menyam.pa‘i’kér“\ycerita deng.j.éh‘vi.s\galisasi atau ilustrasi gambar,
dengan kata/lairi'/i;omik adalah cerita bergambal‘r“,\di\mana gambar berfungsi
untuk pg,n/deskripsian cerita ditambah dengan adanya ba\l‘on‘ kata dalam setiap
gamba|; agar si pembaca mudah memahami cerita yang dis:émpaikan oleh si
pengar%mg (Kustandi & Dermawan, 2020: 141). Komik digli'ltal berarti komik
yang té-r_dapat pada alat elektronik tertentu, bukan be(.l';pa sebuah buku
cetakan. ..'P_enggunaan media komik digital diharapkan d_,.é{pat mempermudah
guru dalarﬁ"- menyampaikan materi pembelajaran serta :meningkatkan minat
belajar siswé;"*\ _Diharapkan juga dengan menerqp‘kan penggunaan media
pembelajaran berupa komik digitai"'m'éhj'—éd.i.k-én suasana pembelajaran
menjadi lebih menarik, sehingga siswa dalam mengikuti pembelajaran tidak
mudah bosan serta dalam diri siswa muncul rasa antusias dan semangat
belajar.

Sesuai dengan permasalahan diatas, selanjutnya pada penelitian ini akan
dikembangkan media komik digital pada pembelajaran tematik kelas 3

sekolah dasar. Oleh karena itu, dengan dikembangkannya media komik



digital diharapkan hasil pengembangan media komik digital maka minat

belajar siswa mengalami peningkatan dengan asumsi bahwa media komik

digital memenuhi kelayakan serta efektif untuk digunakan sebagai media

pembelajaran.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi permasalahan

sebagai berikut:

1. Kurangnya mingt bél'é.j.é} peserta diai'k -dalgm pembelajaran, ditandai
dengan 5urdhénya semangat dalam mengerja‘l‘{\én Iugas.

2. Kutam:]nya minat belajar peserta didik dalam pembé‘laj‘aran, ditandai
dd;]gan semakin banyak yang belum mengumpulkan tuégs.

3. Klljlrangnya minat belajar peserta didik dalam pembelajdlran, ditandai
deﬁ'gan keterlambatan dalam mengumpulkan tugas.

4. Kesd’l__itan orang tua dalam mengimbau anaknya ket_i'i;a belajar dan
menge.sz__ikan tugas. |

5. Pengguné\an“ media komik digital yang belumﬁd'i'kembangkan dan belum
digunakan se.bégai' media pembelajaran.

Pembatasan Masalah

Pembatasan masalah pada penelitian ini diuraikan sebagai berikut:

1. Penelitian ini untuk mengembangkan media komik digital.
2. Subjek penelitian adalah siswa kelas 3.
3. Produk penelitian ini dilakukan uji validasi oleh dosen ahli media, ahli

pembelajar, ahli bahasa dan diujikan kepada siswa.



4.

Kelayakan produk ini diperoleh berdasarkan angket respon dan minat

subjek uji coba.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka dapat diperoleh rumusan

masalah sebagai berikut :

1.

Bagaimana prosedur pengembangan media komik digital untuk
meningkatkan minat.pada-'péfhbelaj_gran tematik siswa kelas 3 sekolah
dasar?

Bagain)a{rié/efektifitas pengembangan medi; komik digital - untuk
meni'ﬁékatkan minat pada pembelajaran tematik sis;/‘\*ia\_ kelas 3 sekolah
da,lfar? .|

Ba(j.aimana hasil pengembangan media komik digital unfﬁk meningkatkan

minét pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah,-‘dasar?

E. Tujuan P'e_nelitian

Berdaéarkan rumusan masalah diatas, maka dépat diperoleh tujuan

penelitian sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan prosedur pengembangan media komik digital untuk
meningkatkan minat pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah

dasar.

. Mengetahui efektifitas pengembangan media komik digital untuk

meningkatkan minat pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah

dasar.



3. Mengetahui hasil pengembangan media komik digital untuk meningkatkan
minat pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah dasar.
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini  mempunyai
spesifiksinya sebagai berikut:
1. Aspek pembelajaran
a. Tujuan : pembelajaran____yang mampu meningkatkan minat dengan
indikator mjnat"’rﬁéﬁurut Ricafdb ‘&_Meilani, 2017: 19, beberapa
indil?tor/'yéng digunakan untuk mengukl;‘f“minat siswa untuk belajar,
yaifu perhatian, ketertarikan, rasa senang, da\h\\‘keterlibatan, pada
|xpembe|ajaran tematik siswa kelas 3 sekolah dasar. ‘-..|
b. I":,LMateri . Tema 8 (Praja Muda Karana), Sub Terﬁa 3 (Aku suka
I'Bertualang), Pembelajaran 1 yang memuat tiga m{i:ta pelajaran yaitu
M'atematika, Bahasa Indonesia, dan SBdP (-éeni Budaya dan
Praka__rya). |
2. Aspek Médig 4
Produk yang 'di'has'rlkarrberupa'kb"rﬁik(d.i-g-;ital yang karakternya dari
dalam buku tematik pada tema 8 sub tema 3 pembelajaran 1. dalam
pembuatan produk memanfaatkan aplikasi CoreDRAW X5 yang
nantinya setelah gambar jadi akan diekspor ke file PDF (Portable
Document Format) dengan ukuran kertas A4 sehingga tampilan media

komik digital berupa Ebook PDF. Dengan demikian siswa akan mudah



dalam membuka, menyimpan dan mengakses komik digital yang dapat
disebar luaskan melalui media komunikasi.

Gambar 1.1
Spesifikasi Produk Komik Digital

Petualangan Sang
Anak Pramuka

Halo teman-teman
Aku punya tantangan buat
kalian nih. Coba kalian selesaikan tantangan dengan
menjawab Teka-Teki Silang (TTS) di bawah inil




Komik digital yang dikembangkan memuat materi pada tema 8 sub
tema 3 pembelajaran 1. Materi dikemas dalam bentuk komik digital yang
memuat gambar-gambar dengan materi disajikan dalam bentuk balon
percakapan. Bentuk format media yang berupa PDF (Portable Document
Format), memudahkan siswa dalam menyimpan media dan media juga
dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran di rumah.

G. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini m,embljﬁyai beberapé "manfglat, antara lain :
1. Manfaat/ Teﬁfétis \
Pen.elifian ini di harapkan dapat memberikan\“i‘r‘]formasi terhadap
pé?}ggunaan media pembelajaran dalam menunjan?ﬂ pembelajaran.
Pell‘nggunaan media pembelajaran berupa komikl."l digital dalam
melhl_umbuhkan minat belajar dan pemahaman siswal_,-': serta menambah
hasill."'penelitian yang telah ada sebelumnya. |
2. Manfaét__Praktis
Manfaat ﬁiqutis yang diharapkan dari penelitia[],,,-édalah sebagai berikut :
a. Bagi SiSV\IIZ-i. T
Mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran dan
memberikan pengalaman pembelajaran yang baru dengan adanya
penggunaan media pembelajaran, sehingga pembelajaran terkesan
menyenangkan dan tidak membosankan serta menumbuhkan minat

belajar siswa.



b. Bagi Guru
Menambah pengetahuan guru dalam memfariasi dan menginovasi
pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran, sehingga
pembelajaran tidak terkesan monoton serta menambah kekreatifan
guru dalam membuat media pembelajaran untuk menarik perhatian
siswa dalam pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Meningkatkgn -mUtﬂ.uﬂ.bembelajaré.h' dan mengningkatkan daya minat
belajans’ié&a dengan adanya penggunaan \fﬁ‘edia pembelajaran sebagai
§aféna penunjang pada pembelajaran.
d. |’IBagi Peneliti |
II‘:,L 1) Mengembangkan wawasan yang berkaitan denga‘ﬁ pengembangan
| media komik digital.
2) Menambah pengetahuan tentang pengembang.zin komik digital
."'umuk meningkatkan minat belajar siswa ke_!aé. 3 sekolah dasar.
H. Asumsi dan k‘e;erbatasan Pengembangan
1. Asumsi e
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya,
terdapat beberapa asumsi, antara lain:
a. Media komik digital dapat menumbuhkan minat belajar siswa pada
pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah dasar..
b. Dengan adanya media komik digital memudahkan siswa dalam

memahami materi Tema 8 (Praja Muda Karana), Sub Tema 3 (Aku
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suka Bertualang), Pembelajaran 1 yang memuat tiga mata pelajaran
yaitu Matematika, Bahasa Indonesia, dan SBdP (Seni Budaya dan
Prakarya).
c. Siswa sebagai subjek uji coba mampu mengikuti pembelajaran
tematik dengan menggunakan komik digital jika jika siswa telah
memiliki pengetahuan prasarat materi Tema 8 (Praja Muda Karana),
Sub Tema 3 (Aku suka__Bertualang), Pembelajaran 1 yang memuat
tiga mata pgl,aja’r'aﬁ..yaitu Mateﬁétika,_uBahasa Indonesia, dan SBdP
(Seni/Buaé;/a dan Prakarya). \
d. Iyléaia komik digital dapat memberikan pembelﬁjaran yang menarik,
|:lmenyenangkan, bervariasi dan berinovasi. ‘-..|
e. I":,LAda kelancaran komunikasi dan transfer materi pémbelajaran dari
Q_uru ke siswa terbantu dengnan menggunakan medi.a: komik digital.

C. Lé_ngkah-langkah kegiatan pembelajaran temati__k"; lebih terorganisir
denéqn penggunaan media komik digital. |

d. Media&&ko“mik digital efektif untuk meningkqtk'an minat belajar siswa.

2. Keterbatasan ﬁéhgékh'ban‘garﬁ =

a. Materi Pengembangan
Materi yang digunakan dalam media pembelajaran ini yaitu hanya
terbatas pada pembelajaran tematik kelas 3 Tema 8 (Praja Muda
Karana), Sub Tema 3 (Aku suka Bertualang), Pembelajaran 1 yang
memuat tiga mata pelajaran yaitu Matematika, Bahasa Indonesia, dan

SBdP (Seni Budaya dan Prakarya).
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b. Model Pengembangan

1) Model media yang dikembangkan vyaitu terbatas pada media
komik digital yang harus mengandalkan teknologi untuk
menggunakannya sebagai media pembelajaran.

2) Peneliti  membatasi bahwa media pembelajaran  yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah terbatas pada jenis
media digital dan karakteristik media.

3) Peneliti m,_emf'oﬂk.q.skan bagaif.h'a'na. p_r_psedur pengembangan media,
e;ektifi'f‘és pengembangan media A\I‘<‘\6‘mik digital, dan hasil

',,x-/pengembangan media komik digital pada bémbelajaran tematik

|’l untuk meningkatkan minat belajar siswa.
l. Defini%i Istilah
Ull'n_tuk menghindari kesalah pahaman persepsi, beber_é;pa istilah penting
dalam pé:l‘aksanaan pengembangan ini didefinisikan sebag_a:;i berikut:
1. PengemBa_ngan |
Pengembaﬁggn merupakan suatu proses yanfg-’" mengembangkan suatu
produk tertentlﬁ. déhg'éh"melalui ‘uji"'Vél'iditz;é---kelayakan produk. Tujuan
pengembangan adalah menghasilkan suatu produk. Dalam penelitian ini
produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran.
2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu atau alat bantu yang dapat
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digunakan untuk menyampaikan pesan yang berfungsi untuk merangsang
perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam pembelajaran. Pesan
yang disampaikan berupa materi pembelajaran.

. Komik Digital

Komik merupakan gambar berjajar atau berurutan yang disertai tulisan
dalam urutan yang dimaksudkan untuk menyampaikan informasi atau
pesan. Komik digital merupa_kan_suatu komik yang disajikan dalam media
elektronik tertentu. - ..

. Kemena%an/lﬁedia

Kemgn‘érikan dari media pembelajaran ini adalah mat\é‘r\i\pembelajaran
yang dikemas dalam sebuah komik bergambar dan penuh\\\]/varna yang
bert;lasis digital dengan memanfaatkan teknologi yang adal"lsaat ini.

. VaIi(I'i._itas Media

Validi."t-as media merupakan suatu kevalidan atau ket_e‘t;atan suatu produk

atau media yang sebelumnya dilakukan uji validasi ___dan kemudian diujikan

kepada objé'k_‘tertentu.
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BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Teori Perkembangan Siswa

Pada sub-bab ini akan dibahas mengenai perkembangan pada siswa

sekolah dasar. Perkembangan merupakan suatu proses perubahan fisik

maupun psikis. Perkembangan terjadl pada setiap individu. Pada teori

perkembangan akan dibahas mengenai pengertlan perkembangan, faktor-

faktor y/a,ﬁg mempengaruhl perkembangan siswa dqn karakteristik siswa

a. F|?engertian Perkembangan |
| Perkembangan adalah bertambah kemampuan ‘;‘;atau skill dalam
sthktur dan fungsi tubuh yang lebih kompleks dala}fﬁ pola teratur dan
dap;it___diramalkan sebagai proses pematang. Sit (2.0'.12: 2), menyatakan
perkerﬁbangan sebagai rangkaian perubahan brogresif yang terjadi
sebagai aklbat darl proses kematangan dan. pengalaman Sit (2012: 2),
juga menyatakan perkemba?gan berarti segala perubahan kualitatif dan
kuantitatif yang menyertai pertumbuhan dan proses kematangan
manusia. Perkembangan merupakan proses menyeluruh ketika individu
beradaptasi dengan lingkungannya.

Manusia mengalami perubahan selama proses perkembangan dan

dalam proses perkembangan terdapat ciri perubahan pada setiap
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individu. Menurut Sit (2017: 3), selama proses perkembangan seorang

anak ada beberapa ciri perubahan yang mencolok, yaitu:

1) Perubahan Fisik: Perubahan tinggi badan, berat badan, dan organ
dalam tubuh lainnya misal otak, jantung, dan lain sebagainya.
Perubahan Proporsi, misalnya perubahan perbandingan antara kepala
dan tubuh pada seorang anak.

2) Perubahan Mental: I?__e_r_u_bahan yang meliputi: memori penalaran,
persepsi, em,osi",’ 503|al dan ima.llji'has.i. _Hilangnya ciri-ciri sikap sosial
yang Jaﬁ; dan berganti dengan ciri-ciri\“éikap sosial yang, misalnya

",,eg/osentris yang hilang berganti dengan sikap prbsgsial.

|’l Perkembangan setiap individu berbeda-beda dal&n prosesnya dan

d:glam prosesnya - terdapat — prinsip perkembangaﬁ seperti  yang

dill'r]yatakan oleh Sit, (2012: 4), bahwa prinsip p.(;rkembangan ada
serﬁ-bilan, yaitu:

1) DésQr-dasar permulaan adalah sikap kritis. 2) ___Péran kematangan dan

belajar.&&?})_“ Mengikuti pola tertentu yang dape'{t diramalkan. 4) Semua

individu ble-fb'édaf”'S)' 'Seﬁap"péfkéfhbér-l-éan mempunyai perilaku

Karakteristik. 6) Setiap tahap perkembangan mempunyai resiko. 7)

Perkembangan dibantu rangsangan. 8) Perkembangan dipengaruhi

perubahan budaya. 9) Harapan sosial pada setiap tahap perkembangan.

Berdasarkan uraian di atas, perkembangan merupakan perubahan

yang terjadi pada masing-masing individu, baik secara fisik atau psikis
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menuju tingkat kedewasaan. Ciri perubahan yang mencolok dalam
proses perkembangan yaitu perubahan fisik dan perubahan mental.
. Faktor-Faktor  yang Mempengaruhi Perkembangan  Siswa
Perkembangan dalam prosesnya terdapat faktor yang
mempengaruhinya, baik faktor dari luar maupun faktor dari dalam pada
setiap individu. Menurut Agustina (2018: 50), faktor-faktor yang
mempengaruhi perkembangan yaitu:
1) Faktor genetlka (heredltas) .
Megumt Yusuf L.N. dan Sugandhl (2011: 21), Hereditas
"/rﬁferupakan “totalitas karakteristik individu yaihgx diwariskan orang
|4 tua kepada anak, atau segala potensi (baik fisik maapun psikis) yang
":,L dimiliki individu sejak masa konsepsi sebagai peWaris dari pihak
E'-‘.l_orang tua melalui gen-gen”. Pengaruh gen terh_é;dap kepribadian,
.éebenarnya secara tidak langsung, karena yan‘i:; dipengaruhi gen
seéa_ra langsung adalah: a) Kualitas sistem sy__aréf, b) Keseimbangan
biok&i*r'ni_“a tubuh, dan c) Stuktur tubuh.
2) Faktor L.i-n.g.ku'rigé'n"' e
Faktor lingkungan yang dibahas pada paparan berikut adalah
lingkungan keluarga dan sekolah.
a) Lingkungan keluarga
Lingkungan keluarga dipandang sebagai faktor penentu utama
terhadap perkembangan anak. Ada beberapa alasan tentang

pentingnya peran keluarga bagi perkembangan, adalah: (1)
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Keluarga merupakan kelompok sosial pertama yang menjadi
pusat identifikasi anak. (2) Keluarga merupakan lingkungan
pertama yang mengenalkan nilai-nilai kehidupan kepada anak. (3)
Orang tua dan anggota keluarga lainnya merupakan “Significant
people” bagi perkembangan kepandaian anak. (4) Keluarga
sebagai institusi yang memfasilitasi kebutuhan dasar insan
(manusiawi), bai}g___,_,yang bersifat fisik biologis, maupun
sosiopsikaO'g'ié;..aan (5) Ané.k” 'b‘anygk menghabiskan waktunya di
gngk'l‘jﬁr;gan keluarga.
b) Lingkungan sekolah
|4 Sekolah merupakan lembaga pendidikan fornHaI yang secara
sistematis melaksanakan program bimbingan, I."Ipengajaran, dan
atau pelatihan dalam rangka membantu para gi:swa agar mampu
mengembangkan  potensinya  secara opt-i'}nal, baik yang
.""menyangkut aspek moral spiritual, intelektuz;ll, emosional, sosial,
maupun fisik motoriknya. Sekolah merupakan faktor penentu bagi
perkembangan ‘kepribadian anak baik dalam cara berfikir,
bersikap, maupun berperilaku. Sekolah berperan sebagai
substitusi keluarga dan guru sebagai substitusi orang tua.
Atas dasar uraian di atas, faktor-faktor yang mempengaruhi
perkembangan berasal dari luar maupun dari dalam setiap individu.

Faktor dari dalam atau faktor internal seperti faktor genetika. Faktor

17



genetikan merupakan faktor gen yang diwariskan dari orang tua. Faktor
dari luar atau faktor eksternal seperti lingkungan masyarakat.
. Karakteristik Siswa SD
Karakteristik anak usia SD berkaitan aktivitas fisik yaitu
umumnya anak senang bermain, senang bergerak, senang bekerja dalam
kelompok, dan senang praktik langsung (Burhaein, 2017: 52). Berkaitan
dengan konsep tersebut m_a_ka drapat dijabarkan:
1) Anak usia SD senang bermain
Per}jidi/kﬁ diharuskan - paham deng\éiﬁ\\ perkembangan  anak,
:,,mémberikan aktifitas fisik dengan modéi\\bermain. Materi
|4 pembelajaran dibuat dalam bentuk games, terutarﬁg pada siswa SD
":,L kelas bawah (kelas 1 s/d 3) yang masih cukup kelﬁtal dengan zona
L"-‘.._bermain sehingga rancangan model pembelajaran .b':erkonsep bermain
Siang menyenangkan, namun tetap memperh_a’&ikan ketercapaian
mé"t(__ari ajar. |
2) Anal&<\ 'ugia SD senang bergerak
Anak u3|a “SD""bérbedrdengah""OFa'n“Q”-dewasa yang btah duduk
berjam-jam, namun anak-anak berbeda bahkan kemungkinan duduk
tenang maksimal 30 menit. Pendidik berperan untuk membuat
pembelajaran yang senantiasa bergerak dinamis, permainan menarik
memberi stimulus pada minat gerak anak menjadi tinggi.
3) Anak usia SD senang beraktifitas kelompok

Anak usia SD umumnya mengelompok dengan teman sebaya atau
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se-usianya. Konsep pembelajaran kelas dapat dibuat model tugas
kelompok, pendidik memberi materi melalui tugas sederhana untuk
diselesaikan besama. Tugas tersebut dalam bentuk gabungan unsur
psikomotorik (aktivitas gerak) yang melibatkan unsur kognitif. Misal
anak usia SD diberi tugas materi gerak sederhana menjelaskan
menembak bola (shooting) maka untuk memperoleh jawaban mereka
akan mempraktikkan___,.,.,dahulu kemudian memaparkan sesuai
kemampuap,,. mérékg. Anak usilé” S‘D_sgnang bermain, anak usia SD
senang’Bé);gerak.

V4
4) Anak usia SD senang praktik langsung
| Anak usia sekolah dasar, memiliki karakteristik sénang melakukan
I":,L hal secara model praktikum, bukan teoritik. Bg‘rdasarkan ketiga

L"-‘.l_konsep kesenangan sebelumnya (senang b._e':rmain bergerak,
..berkelompok) anak usia SD, tentu sangat efekiif dikombinasikan
déh-gan praktik langsung. Pendidik memberik_ar; pengalaman belajar
anak secara langsung. Sehingga pembelajaran model teori klasikal
tidak terlalu dlperlukanatau diberikan saat evaluasi.

Berdasarkan keterangan di atas, karakteristik yang dimiliki siswa
sekolah dasar ada beberapa hal, yaitu siswa SD senang bermain, siswa
SD senang bergerak, siswa SD senang beraktifitas kelompok, dan siswa
SD senang praktik langsung. Jadi, karakteristik siswa SD yang

menonjol selalu aktif, selalu bergerak, dan suka bermain.
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2. Teori Belajar Siswa SD
Teori belajar menjelaskan tentang bagaimana manusia belajar.
Manusia setelah belajar biasanya mengalami perubahan ke arah yang lebih
baik. Pada sub-bab ini akan dibahas tiga macam teori belajar yaitu teori
belajar behaviorisme, teori belajar vygotsky dan teori belajar
konstruktivisme.
a. Teori Belajar Behaviorisrr_n_e,.,__ R
Belajar m_eru'pékén suatu prééés---d.imana suatu organisasi berubah
perilak/uny/é/sebagai akibat pengalaman (55har_, 2011: 2). Saat ini di
dq[afﬁ dunia pendidikan banyak sekali dikembaﬁglgan dan digunakan
tgori-teori belajar. Teori belajar itu sendiri merupakan?;abungan prinsip
);lgng saling berhubungan dan penjelasan atas sejulr'lnlah fakta serta
pénemuan yang berkaitan dengan peristiwa belajar (Nahar, 2016: 64).
Te(;r__i belajar behaveoristik adalah sebuah teori_,.-';;yang mempelajari
tingkéh laku manusia. |
Mé‘nyrut Nahar (2016: 65), teori belajqc-’behavioristik merupakan
teori belajallf. memahami T'rngkah"'lékij'.ﬁﬁ;nusia yang menggunakan
pendekatan objektif, mekanistik, dan materialistik, sehingga perubahan
tingkah laku pada diri seseorang dapat dilakukan melalui upaya
pengkondisian. Belajar merupakan akibat adanya interaksi antara
stimulus dan respon (Nahar, 2016: 65). Seseorang dianggap telah
belajar apabila dapat menunjukkan perubahan perilakunya. Menurut

teori belajar behaviorisme belajar adalah perubahan tingkah laku
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sebagai hasil pengalaman. Belajar merupakan akibat adanya interaksi
antara stimulus dan respon. Seorang dianggap telah belajar jika dapat
menunjukkan perubahan perilaku (Zulhammi, 2015: 111). Para ahli
behaviorisme berpendapat bahwa belajar adalah perubahan tingkah laku
sebagai hasil dari pengalaman. Belajar merupakan akibat adanya
interaksi antara stimulus (S) dan respon (R). Menurut teori ini, dalam
belajar yang penting adqlah._adanya input berupa stimulus dan output
yang berupa rgspo‘h' ('.Aﬂr.]driyani, 26.1”5:‘ '-165).

Teor/i'll belajar behavioristik mempur‘i‘yai ciri-ciri seperti yang
Vy '\

dig,afmpaikan olen Nahar (2016: 68), teori \kie\l‘ajar behavioristik

rlnempunyai ciri-ciri, yaitu: '
“Pertama, aliran ini mempelajari perbuatan manusia bukan dari
kesadarannya, melainkan mengamati perbuatan dan tingkah laku
yang berdasarkan kenyataan. Kedua, @ segala perbuatan
. dikembalikan kepada refleks. Behaviorisme mencari unsur-unsur
' yang paling sederhana yakni perbuatan-perbuatan bukan
‘kesadaran yang dinamakan refleks. Ketiga, behaviorisme
berpendapat bahwa pada waktu dilahirkan semua orang adalah
sama.” "
Teori belajar behaviorisme juga mem,p"Unyai beberapa prinsip.

Prinsip-prinsip tersebut seperti-yang disebutkan oleh Nahar (2016: 72),
beberapa prinsip tersebut, yaitu:

“(1)Teori belajar behavioristik beranggapan yang dinamakan
belajar adalah perubahan tingkah laku. Seseorang dikatan telah
belajar jika bersangkutan dapat menunjukkan perubahan tingkah
laku, (2) Teori ini beranggapan yang terpenting dalam belajar
adalah adanya stimulus dan respon, karena hal ini yang dapat
diamati, sedangkan apa yang terjadi dianggap tidak penting
karena tidak dapat diamati, dan (3) penguatan, yakni apa saja
yang dapat menguatkan timbulnya respon, merupakan faktor
penting dalam belajar.”
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Atas dasar uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa teori belajar
behaviorisme merupakan teori belajar yang mempelajari tingkah laku
manusia. Menurut teori belajar behaviorisme, teori ini mengutamakan
adanya interaksi antara stimulus dan respon. Oleh karena itu, dalam
teori behaviorisme seseorang dikatakan belajar apabila adanya
perubahan tingkah laku.

. Teori Belajar Vygotsky

VygotsKy. -m'eﬁlj.bakan cend.ikia---ygng berasal dari Rusia, dia
seorang ah/ili/(’jalam bidang psikologi, filsafz;f;“dan sastra. Vygotsky lahir
pqda/tahun 1896 di Tsarist Russia, di suatu kota O\r‘scha, Belorussia dari
Iilaluarga kelas menengah Keturunan Yahudi. Filosoﬁ Vygotsky yang
s};mgat terkenal adalah mengenai manusia dan Iingll:(ungan, menurut
V&gotsky »,manusia tidak seperti hewan yang hanyal_.-':bereaksi terhadap
Iinékungan, manusia memiliki kapasitas untuk me;]gubah lingkungan
sesué:i'-__keperluan mereka™ (Schunk, 2012: 33__8): Pemikiran filosofi
Vygotslgy‘ _“mengenai manusia kemudian menj,adi pelopor lahirnya teori
konstruktiviéfﬁé Sbéial‘yarrg*artinyé"r'hérhlbz-a-ﬁgun kognitif anak melalui
interaksi sosial. Vygotsky sangat tertarik mengupas esensi dari
serangkaian aktivitas bermakna di lingkungan social-kultural dalam
mempengaruhi konstruksi kognitif seorang anak. Oleh sebab itu, teori
Vygotsky sering disebut sebagai perspektif sosiokultural.

Menurut Isti“adah (2020: 199), keterampilan-keterampilan dalam

keberfungsian mental berkembang melalui interaksi sosial langsung.
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Informasi tentang alat-alat, keterampilan-keterampilan dan hubungan-
hubungan interpersonal kognitif dipancarkan melalui interaksi langsung
dengan manusia. Melalui pengorganisasian pengalaman-pengalaman
interaksi sosial yang berada di dalam suatu latar belakang kebudayaan
ini, perkembangan mental anak-anak menjadi matang.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa teori belajar
Vygotsky  mengenai 7__r_n_anu_sia dan lingkungan. Keterampilan-
keterampilan @Iar’h k“é.berfungsianhr'hen-tal_uberkembang melalui interaksi
Iangsung,,,,,,-l"‘

/!

. Tgpfi Belajar Konstruktivisme \

|’l Konstruktivisme ~ merupakan landasan be\i‘Lfikir (filosofi)
p;\,gmbelajaran konstektual yaitu bahwa pengetahuarjl dibangun oleh
mlla_nusia sedikit demi sedikit, yang hasilnya diperlu;_i'; melalui konteks
yaﬁ'g_ terbatas dan tidak secara tiba-tiba. Pen.éetahuan bukanlah
seper.ér]gkat fakta-fakta, konsep, atau kaidah ya___né siap untuk diambil
dan diih‘g_git. Manusia harus mengkonstru!gs"i pengetahuan itu dan
memberi rrl.a-lkﬁé-h{éléﬂui‘ pEngalafn"éﬁ'ﬁy;t.a-l-.- Menurut Isti“adah (2020:
215), teori konstruktivistik adalah teori yang menyatakan bahwa peserta
didik secara individual harus menemukan dan mentransformasi
informasi kompleks, mengecek informasi yang baru terhadap aturan-
aturan informasi yang lama, dan merevisi aturan-aturan yang lama bila

sudah tidak sesuai lagi.
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Menurut Isti“adah (2020: 216), konstruktivisme adalah
pendekatan untuk pembelajaran yang menekankan bahwa individu akan
belajar dengan baik apabila mereka secara aktif mengkonstruksi
pengetahuan dan pemahaman. Hakikat pembelajaran konstruktivistik
menurut Isti“adah (2020: 216), adalah pengetahuan bersifat non-
objektif, bersifat temporer, selalu berubah, dan tidak menentu. Belajar
dilihat sebagai penyusunan _pengetahuan dari pengalaman konkrit,
aktivitas ko‘labo"r'afi.].‘.,ﬂ dan ré”f'll'eksi.._u serta  interprestasi.  Teori
konstrﬁkii\//ﬁi‘;me mendefinisikan sebagai ‘b\é‘m\b_elajaran yang bersifat
gg[}éfatif, yaitu tindakan mencipta sesuatu mékr]a dari apa yang
dl}pelajari. Berbeda dengan teori behavioristik yang rr‘lkémahami hakikat
t;\,glajar sebagai kegiatan yang bersifat mekanistik anféra stimulus dan
rell'sl_pon, sedangkan teori konstruktivisme lebih rl_n:emahami belajar
seb..'agai kegiatan manusia membangun atau menci_,r;takan pengetahuan
dengé‘n__ memberi makna pada pengetahuanﬁya sesuai dengan
pengalémqnnya.

Teori.-.kb'nSt'f'UKtivisme 'juga'"'m'érﬁ'bl;nyai pemahaman tentang
belajar yang lebih menekankan pada proses daripada hasil. Hasil belajar
sebagai tujuan dinilai penting, tetapi proses yang melibatkan cara dan
strategi dalam belajar juga dinilai penting. Selain itu, proses belajar,
hasil belajar, cara belajar, dan strategi belajar akan mempengaruhi
perkembangan tata pikir dan skema berpikir seseorang. Dengan

demikian, belajar menurut teori konstruktivisme bukanlah sekedar
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menghafal, akan tetapi proses mengkonstruksi pengetahuan melalui
pengalaman.

Adapun tujuan dari teori ini menurut Isti“adah (2020: 218), adalah
sebagai berikut: 1) Adanya motivasi untuk siswa bahwa belajar adalah
tanggung jawab sisiwa itu sendiri. 2) Mengembangkan kemampuan
siswa untuk mengajukan pertanyaan dan mencari sendiri pertanyaan. 3)
Membantu siswa untukr__r__ne.ngrembangkan pengertian dan pemahaman
konsep secara 4,,Ien'g'k“a;[”). 4) Mengéhiba-ng_kan kemampuan siswa untuk
menjagi/p/'e/r;]ikir yang mandiri. 5) Lebiﬁ‘\“m\enekankan pada proses
bg[ajér bagaimana belajar itu.
|’l Berkenaan dengan itu, teori belajar konstrukti\;"isme merupakan
téori belajar yang mengutamakan proses daripada hasi!"l. Teori ini proses
dé.!am pembelajaran dapat mempengaruhi perkemban';;an tata pikir dan
skézma berpikir seseorang. Jadi teori konstrukti,-\';isme menyatakan
bahWé- pengetahuan dibangun dari pengalaman. |

3. Pembelaja\ra“n Tematik
Pembelajéréh"t'éhiatik “merupakan “'p'éﬁ{t-Jelajaran yang diterapkan
pada kurikulum 2013. Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang
mengaitkan atau menggabungkan beberapa mata pelajaran menjadi satu
tema dan pembelajaran tematik ditujukan untuk siswa pada tingkat sekolah
dasar. Pada sub-bab ini akan dibahas mengenai definisi pembelajaran
tematik, karakteristik pembelajaran tematik, prinsip-prinsip pemebelajaran

tematik serta fungsi dan tujuan pembelajaran tematik.
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a. Definisi Pembelajaran Tematik

Pembelajaran adalah kegiatan seorang anak untuk mendapatkan
pengetahuan dan keterampilan. Tematik adalah konsep umum yang
dapat mengumpulkan beberapa bagian dalam satu hal. Adapun
pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang memadukan
antara berbagai mata pelajaran dan menggunakan tema tertentu (Kadir
& Asrohah, 2014: 9). K_e__m,udian menurut Lubis & Azizan (2020: 7),
berpendapat b@hwa' b.é“r.nbelajaran ..'tém-ati‘l_(“ adalah pembelajaran terpadu
yang Ten@é‘ﬁnakan tema untuk mengaitk&ﬁ‘beberapa mata pelajaran
se'[}ih/gga dapat memberikan pengalaman bermékn‘a kepada peserta
didik )

Penerapan  pembelajaran ~ tematik dapaf'; memberikan
ké;erhubungan antara satu mata pelajaran dan matq.-':pelajaran lainnya
dal.ém rangka memperbaiki dan meningkatkan kugl'fitas belajar peserta
didik..."'-Penerapan pembelajaran tematik dapat ”]er:nbantu peserta didik
dalam fﬁ'e_mbangun kebermaknaan konsep-Kohsep dan prinsip-prinsip
yang baru dla-h lebih kuat-———"

Sehubung dengan itu maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran tematik merupakan penggabungan ataupun perpaduan
dari beberapa mata pelajaran dalam lingkup di madrasah ibtidaiyah/
sekolah dasar, meliputi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPKDn), llmu Pengetahuan Sosial (IPS), limu Pengetahuan Alam (IPA),

Matematika (MM), Bahasa Indonesia (Bl), Seni Budaya dan Prakarya
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(SBdP), serta Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK).
Perpaduan mata pelajaran tersebut disebut sebagai pembelajaran
tematik dan di dalamnya terdapat tema, subtema maupun pembelajaran.

Adapun penjelasannnya pada gambar berikut ini (Lubis & Azizan,

2020: 7).

‘ Gambar 2.1
“Bagan Alur Pembelajaran Tematik

Berdasarkan Gambar 2.1 di atas menunjukkan bahwa dalam
pembelajaran tematik ada alur yang perlu dipahami oleh setiap guru.
Dimulai dari tema, setiap semester terdiri dari 4/5 tema dan dalam 1
tahun terdiri dari 8/9 tema. Setiap tema memiliki alokasi waktu selama
1 bulan. Kemudian masuk pada subtema, setiap tema terdiri dari 3/4

subtema, setiap subtema memiliki alokasi waktu 1 minggu. Selanjutnya
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masuk pada pembelajaran, setiap pembelajaran memiliki alokasi waktu
selama 1 hari.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran tematik merupakan pembelajaran dengan memadukan
mata pelajaran satu dengan mata pelajaran lainnya. Selain itu terdapat
4/5 tema dalam satu semester, 3/4 subtema dalam satu tema dan 6
pembelajaran dalam saﬁu,,_subtema serta dalam satu tema alokasi
waktunya adalah "s'af.lj.”.k)ulan, satu.”éUbte.r\T_]a alokasi waktu satu minggu
dan sa&; p’élrlflm)’belajaran alokasi waktu satu har| |
. Kgréi(teristik Pembelajaran Tematik
|’l Pembelajaran tematik memiliki karakteristik yar;é dapat dijadikan
s%;bagai acuan untuk dikembangkan pada proses pembélajaran. Menurut
Plll*gstowo (2016: 100), ada 18 jenis karakteristik yal_n:g perlu diketahui
daﬁ“-diimplementasikan guru, yaitu: a) Adanya efisieﬁsi, b) Kontekstual,
a) th-qent centered (berpusat pada peserta d___id:ik), d) Memberikan
pengalémqn langsung, e) Pemisahan matal‘p"'elajaran yang kabur, f)
Holistis, g). #Iékéibél;'h) Hasit pe'm'b”e'l'éj'éﬂré-ﬁ berkembang sesuai minat
dan kebutuhan peserta didik, i) Kegiatan belajarnya sangat relevan
dengan kebutuhan peserta didik SD/MI, j) Kegiatan yang dipilih
bertolak dari minat dan kebutuhan peserta didik, k) Kegiatan belajar
akan lebih bermakna, 1) Mengembangkan keterampilan berpikir, m)
Menyajikan  kegiatan belajar pragmatis yang sesuai dengan

permasalahan, n) Mengembangkan keterampilan sosial peserta didik, 0)
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Aktif, p) Menggunakan prinsip bermain sambil belajar, Q)
Mengembangkan komunikasi peserta didik, dan r) Lebih menekankan
proses ketimbang hasil.

Adapun karakteristik pembelajaran tematik terpadu di SD/MI
meliputi (Lubis & Azizan, 2020: 6), pertama, berpusat pada siswa.
Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student centered). Hal ini
sesuai dengan pendekat_a_n_,.,.pembelajaran modern yang lebih banyak
menempatkanﬂ4,,sisv'\'/é;ebagai su.k.ij'e'k.._.b\gajar, sedangkan guru lebih
banyal; b’é'f[ﬁ)‘éran sebagai fasilitator, yait\lj‘\“‘me_mberikan kemudahan-
kgm‘ijdahan kepada siswa untuk melakukan akti\}itgs belajar. Kedua,
rlr;emberikan pengalaman langsung. Pembelajarar;| tematik dapat
r;ﬁ)emberikan pengalaman langsung kepada siswa (dir'éct experiences).
Pépgalaman langsung ini, siswa dihadapkan pada s._e:suatu yang nyata
(kd."n__kret) sebagai dasar untuk memahami hal-hal _,.-i/ang lebih abstrak.
Ketig."'a,__ pemisahan mata pelajaran tidak be__git:u jelas. Di dalam
pembeléj‘aran tematik, pemisah antara matg,-"pelajaran menjadi tidak
begitu jelas..-.F.o'k'u's"'pémbelajaran"diéféhk;i.r-]--kepada pembahasan tema-
tema yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan siswa. Keempat,
menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran pembelajaran tematik
menyajikan konsep-konsep dan berbagai mata pelajaran dalam suatu
proses pembelajaran. Dengan demikian, siswa mampu memahami
konsep-konsep tersebut secara utuh. Hal ini diperlukan untuk

membantu siswa dalam memecahkan masalah-masalah yang dihadapi
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dalam kehidupan sehari-hari. Kelima, bersifat fleksibel. Pembelajaran
tematik bersifat luwes (fleksibel) di mana guru dapat mengaitkan bahan
ajar dari satu mata pelajaran dengan mata pelajaran yang lainnya,
bahkan mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan keadaan
lingkungan di mana sekolah dan siswa berada. Keenam, menggunakan
prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan.

Atas dasar uraian q_i_tersebut, karakteristik pembelajaran tematik
yaitu fleksibe‘l,, bé’rbﬁéét pada sis..\./\"/'a;__.mgmberikan pengalaman secara
Iangsu;g,*’ﬁé}main sambil belajar, memisaﬁkén\mata pelajaran satu dan
yqng/flainnya dan lain sebagainya. Dengan demikié\n,“‘guru lebih banyak
ﬁftlarperan sebagai fasilitator, yaitu memberikan kemu&khan-kemudahan
I<I'%§pada siswa untuk melakukan aktivitas belajar.

. Plf-i._nsip-Prinsip Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik SD/MI memiliki prinsip‘f-prinsip yang perlu
dipah.'ér__ni oleh guru. Prastowo (2019: 10), m___er;yatakan bahwa ada
sembiléh"*‘prinsip tersebut, yaitu: a) Terintggfasi dengan lingkungan,
maksudnya. beﬁrhbé'léj'aran dikolaborasikan .(-j-élam kehidupan sehari-hari
peserta didik. b) Memiliki tema sebagai alat pemersatu dari ketujuh
mata pelajaran (PPKn, BI, MM, PJOK, SBdP, IPA, dan IPS) di sekolah
dasar. ¢) Menjadikan belajar sambil bermain dan menyenangkan, d)
Memberikan pengalaman langsung yang bermakna bagi peserta didik.
e) Menanamkan konsep dari ketujuh mata pelajaran ke dalam proses

pembelajaran. f) Pembeda antara mata pelajaran tematik dan mata
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pelajaran yang lainnya. g) Pembelajaran dapat berkembang sesuai
dengan kemampuan, kebutuhan, dan keadaan peserta didik. h)
Pembelajaran bersifat fleksibel. i) Penggunaan variasi metode dalam
pembelajaran.

Trianto (2011: 154), menambahkan bahwa prinsip-prinsip
pembelajaran tematik dapat diklasifikasikan menjadi empat jenis, yaitu:
prinsip penggalian temg,__p_ri_nsip pengelolaan pembelajaran, prinsip
evaluasi, dan p”r,.insip".llr.é.éksi. Lebihh.l'a'nj-ut \penjelasannya berikut ini.

P/erté}ﬁ)é, prinsip penggalian tema mé‘f‘ﬁbakan prinsip utama dalam
pgmﬁelajaran tematik; yang maksudnya adalah tér‘nq—tema yang saling
thpang-tindih dan ada keterkaitan menjadi targ\\ét utama dalam
p;\,gmbelajaran. Oleh karena itu, dalam penggalian terﬁa itu hendaknya
mll'e._mperhatikan beberapa persyaratan berikut:

1) .."Tema hendaknya tidak terlalu luas, akan tetapi d‘éngan mudah dapat
d.i""gynakan untuk memadukan banyak mata pglajaran;

2) Terﬁé\harus bermakna, artinya ialah temq,-yang dipilih untuk dikaji
harus mléhi'be'r'i'ka'n’ bekal bagi S|swauntuk belajar selanjutnya;

3) Tema harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan psikologis
anak;

4) Tema dikembangkan harus mewadahi sebagian besar minat anak;

5) Tema yang dipilih hendaknya mempertimbangkan peristiwa-

peristiwa autentik yang terjadi di dalam rentang waktu belajar;
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6) Tema yang dipilih hendaknya mempertimbangkan kurikulum yang
berlaku serta harapan masyarakat (asas relevansi); dan

7) Tema yang dipilih hendaknya juga mempertimbangkan ketersediaan
sumber belajar.
Kedua, prinsip pengelolaan pembelajaran. Jika guru dapat
menempatkan dirinya dalam keseluruhan proses pembelajaran, maka
pengelolaan pembelajar_a_n ,.,._d_apat optimal, maksudnya guru harus
mampu menerﬂnpatkai.r.]ﬁdiri sebagai...f'a's-i.litaf;or dan mediator dalam proses
pembﬂajaféa. Oleh karena-itu, menurut :I:\k‘ian't_o (2011: 164), bahwa
dq[afﬁ pengelolaan pembelajaran hendaklah guru d\épgt berlaku sebagai:
i) Guru hendaknya jangan menjadi single actor yf;hg mendominasi
pembicaraan dalam proses belajar mengajar; |

2) Pemberian tanggung jawab individu dan kelompl_o:k harus jelas

.:'dalam setiap tugas yang menuntut adanya kerja _s‘éma kelompok;

3) G."U(u perlu mengakomodasi terhadap ide-idq.- yang terkadang sama
sekéii\fgidak terpikirkan dalam perencanaapf;""

Ketig.a-,. prinsip” evaluasi: Padé"d'éééf.h-ya, evaluasi menjadi fokus
dalam setiap kegiatan. Bagaimana suatu kerja dapat diketahui hasilnya
apabila tidak dilaksanakan evaluasi. Melaksanakan evaluasi dalam
pembelajaran tematik maka dibutuhkan beberapa langkah positif antara

lain:
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1) Memberi kesempatan kepada siswa untuk melakukan evaluasi diri
(self-evaluation/self-assessment) di samping bentuk evaluasi
lainnya;

2) Guru perlu mengajak para siswa untuk mengevaluasi perolehan
belajar yang telah dicapai berdasarkan kriteria keberhasilan
pencapaian tujuan yang akan dicapai.

Keempat, prinsip rgaks_,i,_ maksudnya dampak pengiring (nurturant
effect) yang pe,nti"ng'. ..t;agi perilak.ij" 'secar_g sadar belum tersentuh oleh
guru d/alaﬁ'i/l'(egiatan belajar mengajar. Ol‘é\h‘\karena itu, guru dituntut
ag,ar/ mampu - merencanakan dan melaksanakaﬁ“pembelajaran agar
tk;rcapai secara tuntas tujuan-tujuan pembelajaran. Gu?u harus bereaksi
tlérhadap aksi siswa dalam semua peristiwa serta tidlak mengarahkan
aépek yang sempit tetapi ke sebuah kesatuan yang utuh dan bermakna.
Pefﬁ__belajaran tematik memungkinkan hal tersebut dan guru hendaknya
mené:'m_ukan kiat-kiat untuk memunculkan ke p;__e-rfﬁukaan hal-hal yang
dicapai &r*hewwlalui dampak pengiring tersebut.

Berdés-,éf'kah"'kéterangan' di atas, pr|n5|p pembelajaran tematik
dibagi menjadi sembilan, yaitu: Terintegrasi dengan lingkungan,
memiliki tema sebagai alat pemersatu dari ketujuh mata pelajaran
(PPKn, BI, MM, PJOK, SBdP, IPA, dan IPS) di sekolah dasar,
menjadikan belajar sambil bermain dan menyenangkan, memberikan
pengalaman langsung yang bermakna bagi peserta didik, menanamkan

konsep dari ketujuh mata pelajaran ke dalam proses pembelajaran,
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pembeda antara mata pelajaran tematik dan mata pelajaran yang
lainnya, pembelajaran dapat berkembang sesuai dengan kemampuan,
kebutuhan, dan keadaan peserta didik, pembelajaran bersifat fleksibel,
penggunaan variasi metode dalam pembelajaran. Selain itu, prinsip
pembelajaran tematik dibagi menjadi empat jenis, yaitu: prinsip
penggalian tema, prinsip pengelolaan pembelajaran, prinsip evaluasi,
dan prinsip reaksi.
. Fungsi dan quluan'Pneﬂrﬁbelajaran fér'n‘ati k
P/embéiajaran tematik - berfungsi s\e“b‘aga_i pemersatu kegiatan
pgmﬁelajaran, dengan memadukan beberapa matﬁ‘pelajaran sekaligus
d;ntar mata pelajaran) untuk pembelajaran di SD/M\I\]. Adapun tujuan
p;\,gmbelajaran tematik ialah memberikan kemudahan b'lagi peserta didik
dé.!am memahami dan mendalami konsep materi yang: tergabung dalam
terﬁ'a serta dapat menambah semangat belajar (Wahi_,.d.murni, 2017: 35).
."'B__PSDMPK dan PMP Kementerian Pendid-ikan dan Kebudayaan
(Wahid&rﬁu“rni, 2017: 36), menyatakan bahWa tujuan pembelajaran
tematik seb.a-géi'bé"r'ikut: B
1) Mudah memusatkan perhatian pada satu tema atau topik tertentu.
2) Mempelajari  pengetahuan dan  mengembangkan  berbagai
kompetensi mata pelajaran dalam tema yang sama.

3) Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam

dan berkesan.
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4) Mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan
mengaitkan berbagai mata pelajaran lain dengan pengalaman
pribadi peserta didik.

5) Lebih bergairah belajar karena mereka dapat berkomunikasi dalam
situasi nyata, seperti bercerita, bertanya, menulis sekaligus
mempelajari pelajaran yang lain.

6) Lebih merasakan ma__r_lfa,at_dan makna belajar karena materi yang
disajikan q:;;lam' I;c.)“r.neks tema yéhg- jelas.

7) Glgudéﬁ;ét menghemat waktu, karena r‘r‘{éta\pelajaran yang disajikan

",,zs/écara terpadu dapat dipersiapkan sekaligus d\ain\diberikan dalam 2
|4 atau 3 pertemuan bahkan lebih dan/ atau pengayaaﬁ'.

8) Budi Pekerti dan moral peserta didik dapat diturﬁbuhkembangkan

dengan mengangkat sejumlah nilai budi peke._r';i sesuai dengan

."'s__ituasi dan kondisi. |
."'Atas dasar uraian di atas, dapat disimpulkqn :bahwa pembelajaran
tematik&\bgrfungsi sebagai pemersatu kegiqf;ah pembelajaran, dengan
memadukar.l-.rﬁat'a'"hélajararrsatu"dé'hgéh”yéng lainnya ke dalam satu
tema. Tujuan dari pembelajaran tematik yaitu memudahkan siswa
dalam memahami dan mendalami konsep materi yang tergabung ke

dalam satu tema.
4. Media Pembelajaran

Media adalah alat untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi.

Pesan atau informasi ini berupa pembelajaran. Media pembelajaran
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digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa. Pada sub-bab ini akan dibahas mengenai
pengertian media, pengertian media pembelajaran, jenis-jenis media
pembelajaran, manfaat media pembelajaran, dan media komik digital.
a. Pengertian Media
Media merupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk
menyampaikan suatu pesan_atau informasi. Media sangat membantu
manusia dalam,,_méhyéfnpaikan pe..s.a'h‘atag informasi kepada orang lain.
Menur/utR'iS;éna (2012: 10), media merupékﬁh alat saluran komunikasi.
Mgdfa berasal dari bahasa latin dan merupakan béhtgk jamak dari kata
‘Enedium” yang secara harfiah berarti “perantara’;\] yaitu perantara
sll‘ymber pesan (a source) dengan penerima pesan (a r.éceiver). Heinich
rﬁ"gncontohkan media ini seperti film, televisi, diagrq';n, bahan tercetak
(pfi‘nted materials), komputer, dan instruktur. Con;'.[oh media tersebut
bisa aipertimbangkan sebagai media pembelajar_;in:jika mebawa pesan-
pesan (fﬁ'e§sages) dalam rangka mencapai tujx‘uén pembelajaran. Heinich
juga mengéifkah "hUbungarrantara"'hﬁ'édi;--dengan pesan dan metode
(methods). Menurut Umar (2014: 133), mendefinisikan media sebagai
teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi
antara guru dan murid dalam proses pendidikan dan pengajaran di

sekolah. Masih dalam sudut yang sama, Umar (2014: 133),

mengemukakan peran media dalam proses komunikasi sebagai alat
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pengirim (transfer) yang mentransmisikan pesan dari pegirim (sender)
kepada penerima pesan atau informasi (receiver).

Sehubung dengan itu, Karo & Rohani (2018: 93), mengemukakan
media pendidik merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang
digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan
siswa atau peserta didik. Pendapat lain dikemukakan oleh Karo &
Rohani (2018: 93), mengat,akan bahwa media adalah segala sesuatu
yang dapat diindra yang berfungsli. "s'ebag\gi perantara/ alat untuk proses
komun/ika’s"{ (proses belajar mengajar).\\"‘Berdasarkan pengertian-
pg[}gértian yang dikemukakan oleh para ahli terseb\ut\dapat kita ketahui
ﬂiéhwa media merupakan suatu alat atau sarana sebagz;i perantara untuk
rﬁenyampaikan bahan pelajaran dari guru kepada anakl.’;jidik.

| Berdasarkan uraian di atas dapat disimpullg;';m bahwa media
mefgpakan suatu alat bantu untuk menyampaikan i_m‘i‘ormasi atau pesan.
Medi.'é't- dapat mempermudah seseorang dalam mg.nglampaikan informasi
atau pesk,én_“yang akan disampaikan.
. Pengertian i\-/l.éd'ia'l"jémbdajaran""""""

Sumiharsono & Hasanah (2017: 9), mengemukakan bahwa media
pembelajaran merupakan alat-alat grafis, fotografis atau elektronis
untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual
atau verbal. Sumiharsono & Hasanah (2017: 9), mengemukakan bahwa
media pembelajaran merupakan pembawa pesan-pesan atau informasi

yang bertujuan pembelajaran atau mengandung maksud-maksud
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pembelajaran. Sumiharsono & Hasanah (2017: 10), mengemukakan
bahwa media belajar adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
perhatian, minat pikiran dan perasaan pembelajar dalam kegiatan
belajar untuk mencapai tujuan pembelajar tertentu.

Media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu
unsur peralatan atau perqng_k_a_tr keras (hardware) dan unsur pesan yang
dibawanya (m‘e”ssagé./..;oftware). [Séng-an__demikian media pembelajaran
memer/lukéﬁﬁperalatan untuk menyajikan pégén, namun yang terpenting
bq,kéfnlah peralatan itu, tetapi pesan atau infb‘rmasi belajar yang
dl}bawakan oleh media tersebut. Perangkat lunak @.oftware) adalah
ihformasi atau bahan ajar itu sendiri yang akan disémpaikan kepada
sill"syva, sedangkan perangkat keras (hardware) ad;alah sarana atau
pefé__latan yang digunakan untuk menyajikan pesan/ _,b;ahan ajar tersebut.

."'S__ehubung dengan itu, dari berbagai pendap.a'; di atas dapat ditarik
kesimpql'ap bahwa (a) media pembelajarap,-""merupakan wadah dari
pesan, (b) fﬁéféri yang ingin disa'm'béi'kér.i.;dalah pesan pembelajaran,
(c) tujuan yang ingin dicapai ialah proses pembelajaran. Selain itu,
penggunaan media secara kreatif akan memperbesar kemungkinan bagi
siswa untuk belajar lebih banyak, mencamkan apa yang dipelajarinya
lebih baik, dan meningkatkan penampilan dalam melakukan

keterampilan sesuai dengan yang menjadi tujuan pembelajaran.
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Berdasarkan keterangan di atas, dapat dipahami bahwa media
pembelajaran adalah alat bantu atau alat peraga yang digunakan sebagai
perantara komunikasi antara seorang guru dan murid dalam rangka
lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa
dalam proses pembelajaran. Selain itu media pembelajaran terdapat dua
unsur yaitu perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Jenls-jenls medla pembelajaran ada beberapa jenis, seperti yang
dlkemgkakan oleh Rindiantika (2018: 2), medla pembelajaran secara
ar"b,lfer dapat dikategorikan dalam lima kategori sebagal berikut:

e{) Media visual: gambar, sketches, ilustrasi, pola, di;bram, foto, film,

I":,L film strip, slide, chart, graphs, (pictorial, Iingkarén, balok, garis),

I"-.l_drawings, lukisan, buletin, koran, majalah, postel_r',: periodical, buku
..(t__eks, referensi, perpustakaan), ensiklopedia, karf;us, komik, Kkartun,
kéf‘ikatur, peta (wisata, komersial atau ekgn;)mi, politik) globe,
dlrektorl jalan brosur perjalanan, rute da‘h timetable, kereta dan
pesawat, |klan kalende#tabetdmrama S|mbol demontrasi, miming,
desk presenter.

b) Audio (musik, kata, suara, efek suara): rekaman, tape, radio, laporan
siswa, cerita, puisi, drama, alat musik, pre-recored plays, laporan,
diskusi.

¢) Audio-visual: sound moving pictures, televisi, puppets (stick, gloves,

string), improvized dan scripted dramatization, role playing,
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ekskursi, fenomena alamiah yang ditemui di sekeliling, demonstrasi,
LCD dan komputer.

d) Tactile: specimen, objek, ekshibit, artifact, model, sculptured figure,
live and stuffed animal, eksperimen: tool material yang telah
dikonstruksi dari satu model, mainan, wayang dan pertunjukan
wayang, mengukur dan menimbang, kebun pekarangan, templates
dan termometer.

e) Virtual: inﬂtgrné’t,f\./.\./.ebsite, e-fﬁéil;--..ag_dio-videostreaming, chatting,
mes/sagi'r‘ié, audiovideo conferencing, e-r;é\)vsgroup, cybernews.

Sehubung dengan itu, Umar (2014: 135), mengelompokkan media
|h| berdasarkan jenisnya ke dalam beberapa jenis, yaltu a) Media
a:ydltlf, yaitu media yang hanya mengandalkan kemampuan suara saja,
sﬁgrti tape recorder. b) Media visual, vyaitu m_c;dia yang hanya
méhgandalkan indra penglihatan dalam Wujud_,.-';;visual. c) Media
audio."'visual, yaitu media yang mempunyai unsLJr suara dan unsur
gambar. Jenls media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, dan
media ini dlbagl ke dalam duajenis:

(1) Audiovisual diam, yang menampilkan suara dan visual diam,

seperti film sound slide.

(2) Audiovisual gerak, yaitu media yang dapat menampilkan unsur

suara dan gambar yang bergerak, seperti film, video cassete dan

VCD.
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Atas dasar uraian tersebut, jenis-jenis media pembelajaran ada
beberapa macam, yaitu: media auditif, media visual, audio, audio-
visual, tactile, dan virtual. Jenis-Jenis media pembelajaran ini dapat
digunakan sesuai kebutuhan untuk menunjang pembelajaran.

. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Ensiclopedi of Educational Reasearch dalam (Umar,
2014: 138), nilai atau ma_r_l__faat _media pendidikan adalah sebagai berikut:
1) Meletakkan, -da'sé};dasar yanglj. "k‘on_g}{ret untuk berfikir sehingga
menglgangﬁi/;/erbalitas. 2) Memperbesar pe‘f‘ﬁéﬂan siswa. 3) Meletakkan
dasar yang penting untuk perkembangan belajar oleh karena itu
ﬁelajaran lebih mantap. 4) Memberikan pengalaman yang nyata. 5)
Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontlny. 6) Membantu
tull'r._nbuhnya pengertian dan dengan demikian membal_h:tu perkembangan
baﬁasa. 7) Memberikan pengalaman yang tidak dip‘iaroleh dengan cara
yang.""lain. 8) Media pendidikan memungkinka.n: terjadinya interaksi
Iangsung antara guru dan murid. 9) Medla pendidikan memberikan
pengertlan atau konsep yang sebenarnya secara teliti dan teliti. 10)
Media pendidikan membangkitkan motivasi dan merangsang kegiatan
belajar.

Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga
pembelajaran akan lebih efektif dan efisien, Tetapi secara lebih khusus

ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. Karo & Rohani (2018:
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94), mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran

yaitu:

“1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 2) Proses

pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 3) Proses

pembelajaran menjadi lebih interaktif. 4) Efisiensi dalam waktu

dan tenaga. 5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 6)

Media memunginkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja

dan kapan saja. 7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa

terhadap materi dan proses belajar. 8) Merubah peran guru ke
arah yang lebih positif dan produktif.”

Selain penda_pa-t-"'d'i"'ét'as, menurut Sumiharsono dan Hasanah
(2017: 15),,,.4'média pembelajaran ini jug'a\-..memilki nilai dan manfaat
sebagai berikut:
1|,)""Membuat konkrit konsep-konsep yang abstrak. K6n|sep-konsep yang
| dirasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskarj secara langsung
kepada siswa bisa dikonkritkan atau disede(hanakan melalui

"pemanfaatan media pembelajaran. Misalnya u’ntuk menjelaskan
tér__l_tang sistem peredaran darah manusia, arus Iiétrik, berhembusnya
angin, dan sebagainya. Bisa menggunakan média gambar atau bagan
sederhana..—

2) Menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat
ke dalam lingkungan belajar. Misalnya guru menjelaskan dengan
menggunakan gambar atau program televisi tentang binatang-
binatang buas seperti harimau dan beruang, atau hewan-hewan
lainnya seperti gajah, jerapah, dinosaurus, dan sebagainya.

3) Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil. Misal guru akan

menyampaikan gambaran mengenai sebuah kapal laut, pesawat

42



udara, pasar, candi, dan sebagainya atau menampilkan objek-objek
yang terlalu kecil seperti bakteri, virus, semut, nyamuk, hewan atau
benda kecil lainnya.

4) Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat.
Menggunakan teknik gerakan lambat (slow motion) dalam media
film bisa memperlihatkan tentang lintas peluru, melesatnya anak
panah, atau memperli_h_a_tk_a_n suatu ledakan. Demikian juga gerakan
yang terla!u.-lah%ésat seperti ...bertury]buhan kecambah, mekarnya
bunga’dé‘allainnya.

/ \

Berdasarkan keterangan di atas, mén‘faat dari media
|’l pembelajaran pada dasarnya untuk membantu déﬂ mempermudah
I":,L guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. éelain itu, media
I"-.l_pembelajaran juga dapat meningkatkan kualitas bl_erlajar siswa dalam

Ibembelajaran. |

. Prins.i"p Penggunaan Media Pembelajaran

PrlnSIp prinsip penggunaan media pembelajaran merujuk pada
pertlmbangan seorang guru dalam memlllh dan menggunakan media
pembelajaran untuk digunakan atau dimanfaat dalam kegiatan proses
belajar mengajar mengingat beraneka ragamnya media yang dapat
digunakan dalam pembelajaran.

Purba et al (2020: 34), mengatakan prinsip-prinsip media

pembelajaran, yaitu:
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1) Mennetukan jenis media dengan tepat; artinya guru harus dapat
memilih media yang sesuai dengan tujuan dan bahan pemelajaran
yang akan diajarakan.

2) Menetapkan atau memperhitungkan subjek dengan tepat; artinya
perlu diperhitungkan apakah penggunaan media itu sesuai dengan
tingkat kematangan atau kemampuan peserta didik.

3) Menyajikan media 7__de,n_g_an tepat; artinya teknik dan metode
penggunaan - medla dalam .bé'm'be\lgjaran haruslah disesuaikan
deggariﬁt;juan, bahan metode, waktu, dé“r\i“saran yang ada.

4)!,Menempatkan atau memperlihatkan media pad\a,yvaktu, tempat dan

|ll situasi yang tepat. Artinya, kapan dan dalam situas\i'| yang bagaimana
serta waktu mengajar karena tidak setiap saat atléllu selama proses
belajar mengajar memperlihatkan atau menjelask_z;n sesuatu dengan
.""r__nedia pembelajaran. |
."'B__erdasarkan pendapat tersebut dapat din_yétakan bahwa media
pembeléj‘aran yang digunakan dalam prosgs"' pembelajaran mungkin
suatu medi.a-.Hahyé"'s'e‘sua'runtuk"tu'jhéh Hb-t-e-mbelajaran tertentu, tetapi
mungkin tidak sesuai untuk pembelajaran yang lain. Media
pembelajaran berperan bukan hanya sekedar alat bantu mengajar guru
saja, tetapi merupakan bagian yang tak terpisahkan dari proses
pembelajaran.
Prinsip-prinsip penggunaan media pembelajaran menurut Ismail

(2020: 71), antara lain sebagai berikut:
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1)

2)

3)

4)

5)

0

Penggunaan media pembelajaran hendaknya di pandang bagian
integral dari system pengerjaan dan bukan hanya sebatas alat bantu.
Media pembelajaran hendaknya di pandang sebagai sumber belajar
yang digunakan dalam usaha memecahkan masalah yang dihadapi
dalam proses belajar mengajar.

Guru hendaknya benar-benar menguasai teknik-teknik dari suatu
media pengajaran.

Guru sehqr,usn'yé“..r.nemperhittj”h'gkan.__xuntung ruginya pemanfaatan
mtijia’bé}nbelajaran.

Penggunaan media harus diorganisir secar\a\ sistematis bukan

sembarang menggunakannya.

Jika sekiranya suatu pokok bahasan memerlukén lebih  macam

media maka guru dapat memanfaatkan multi media.

Beradasarkan keterangan di atas, dapat _dfisimpulkan bahwa

prinsi'"'p__ penggunaan media pembelajaran pada dasarnya harus

memperﬁmbangkan kesesuaian media dengap-"'pembelajaran yang akan

diajarkan. Seléih"i'tU',"jugermemrjér’t'ifhbéngkan beberapa hal, seperti

ketepatan jenis media, ketepatan dalam menetapkan subjek, penyajian

media yang tepat, ketepatan memperlihatkan media pada waktu, tempat,

dan situasi yang tepat, dan penguasaan media.

. Media Komik Digital

Komik telah lama menjadi bagian dari budaya populer Indonesia

yang mengalami pasang surut dalam perkembangannya (Nurinayati et
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al, 2014: 47). Komik secara disadari meupun tidak mempengaruhi
perilaku dan psikologis, dan kognitif pembacanya. Hal ini karena sifat
komik yang mampu menimbulkan reaksi sensual dan emosional
pembaca. Luasnya popularitas komik serta kelebihannya sebagai media
visual mendorong pendidik untuk menggunakannya sebagai sebuah
media pembelajaran (Nurinayati et al, 2014: 47). Media komik
dikatakan sebagai salah safu. media pembelajaran selama terkait dengan
materi serta sesual dengan tUJuan pembelajaran yang akan dicapai
(Kustagdl&Dermawan 2020: 142). ‘
" Menurut Kustandi & Darmawan (2020: 141) komlk adalah suatu
&erlta dalam urutan yang erat yang dihubungkan dengan gambar dan
d:,‘llrancang untuk memberikan hiburan kepada para p;embaca. Adapun
mll'e._nurut Kustandi & Darmawan (2020: 141), kom':ik yaitu gambar-
garﬁ_bar serta lambang-lambang lain yang terjuksta[gosisi dalam urutan
terter{tu untuk menyampaikan informasi dan men_cépai tanggapan estetis
dari pembacanya

Secara umum “terdapat dua jenis komlk yang dikenal masyarakat,
yaitu komik cetak dan komik digital. Perbedaan utama komik digital
dengan komik dengan komik cetak adalah format komik digital telah
diubah menjadi digital dan dapat dibaca dengan menggunakan alat
elektronik tertentu (Nurinayati et al, 2014: 47). Komik digital memiliki

banyak kelebihan dibandingkan komik cetak, diantaranya lebih murah,
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tahan lama, dapat bersifat interaktif, lebih dinamis dan mudah diakses

(Nurinayati et al, 2014: 47).

Jenis-Jenis komik menurut Kustandi & Dermawan (2020: 142),
bentuk komik sangat beragam, baik dari gaya penggambaran, cara
penyampaian cerita, hingga bentuk komik. Berikut adalah jenis-jenis
komik, yaitu:

1) Kartun yaitu sebuah____ko_mik berupa tampilan, tujuan komik ini
biasanya mgngéhdﬁﬁg unsur kr.i..t'i'ka-n,_ §_jndiran, dan humor.

2) Komik’/'bgtongan (comic strip) adalaﬁ““\benggalan-penggalan yang

"/d'igabungkan menjadi satu bagian atau sebuaﬁ‘*q‘lur cerita pendek.
|’l Biasanya cerita dibuat tersambung atau dengan l;hta lain cerbung

I":,L (cerita bersambung).

3)2'-.2Komik tahunan (comic annual), komik ini biasan':ya terbit setiap 1
.'bulan sekali, bahkan bisa juga 1 tahun sekali. |

4) KS‘mik online (web comic), dalam hal publika___si :komik juga ada yang
mehénfaatkan internet. Adanya media in;e’inet jangkauan pembaca
bisa Iebilﬁ.IVU'a's"darip'adarmedia' cetak, dan biaya publikasinya relatif
lebih murah.

5) Komik ringan (comic simple) adalah komik yang biasanya dibuat
dari hasil karya sendiri yang difotokopi dan dijilid sehingga menjadi
sebuah komik.

6) Buku komik (comic book) adalah suatu cerita yang berisikan

gambar-gambar, tulisan dan cerita yang dikemas dalam sebuah buku.
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Dalam buku komik ini terbagi beberapa jenis lagi, yaitu:

a) Komik Kertas tipis yaitu buku komik ini berukuran seperti buku
biasa, tidak terlalu lebar dan besar. Walau terkesan tipis namun
bisa juga dikemas dengan menggunakan kualitas kertas yang
baik/ bagus sehingga penampilan/ penyajian buku ini terlihat
menarik, apalagi dengan gambar dan warna yang kontras
membuat buku kom_i_k.j_n_irsangat digemari.

b) Komik “majal'a'.r.]....yaitu bukl.j' "ko-mi}{ berukuran seperti majalah,
gaséﬁ;a menggunakan tipe kertas Qﬁhg _tebal dan keras untuk

",,,,/sampulnya. Ukuran kertas yang besar tentu\r‘]yg, satu buku dapat

|’ mencangkup kurang lebih dari 64 halaman yar‘l‘\é) tentunya dapat
menampung banyak gambar dan isi cerita. |

I"-.l_c) Komik novel yaitu biasanya isi ceritanya Il_e:bih panjang dan

komplikasi serta membutuhkan tempat tingkq_t":berpikir yang lebih

.""d__ewasa untuk pembacanya. Isi buku bisa I__eb:ih dari 100 halaman.

B&i&s‘a_“juga dalam bentuk seri atau cerita pé'rsambung.

Sehutl)ﬁ.n“g' dengan itu; dapat 'd.i;impulkan bahwa komik
merupakan suatu cerita dihubungkan dengan gambar secara berurutan
yang sifatnya dapat menghibur pembaca. Dengan demikian, komik
digital berarti komik yang terdapat pada alat elektornik tertentu. Pada
dasarnya terdapat komik cetak dan komik digital. Komik cetak berarti

komik yang berupa cetakan buku. Selain itu terdapat enam jenis komik,
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yaitu: komik kartun, komik potongan, komik tahunan, komik online,
komik ringan, dan buku komik.
5. Minat Belajar
Minat merupakan suatu ketertarikan terhadap suatu hal. Minat
belajar berarti suatu ketertarikan terhadap belajar. Minat belajar sebagai
penunjang ketercapaian tujuan pembelajaran. Pada Sub-bab ini akan
dibahas mengenai pengertia_r_]_ m_in_at, pengertian minat belajar, aspek-aspek
dan indikator mi“n‘,,at béﬂl.éj.ar, dan fakfdr-fakfc_pr yang mempengaruhi minat
belajar. \
a. Pgngértian Minat
| Minat diartikan sebagai “kecenderungan hati yarﬂg tinggi terhadap
sll‘gzsuatu, gairah, keinginan” sedangkan “berminat” diarliikan mempunyai
(rﬁ._enaruh) minat, kecenderungan hati kepada, ingin (é;kan) (Depdiknas,
20i3: 1152). Dalam Kamus Besar Bahasa _,.-';;Indonesia adalah
keceﬁd__erungan hati yang tinggi terhadap sesu__atLJ; gairah, keinginan
(Depdikﬁag 2013: 656). Minat diartikan kegeaiaan jiwa yang sifatnya
aktif untuk.-.rh'érhéfi'rﬁa"sesuatu'da'ri""l'l]a'rﬁ.(-I;oerbakawatja & Harahap,
2012: 214).
The Gie (2014: 28), memberikan pengertian yang paling
mendasar tentang minat, minat artinya sibuk, tertarik atau terlibat
dengan sesuatu kegiatan karena menyadari pentingnya kegiatan itu.

Selain itu Sujanto (2013: 92), memberikan pengertian tentang minat
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“sesuatu pemusatan perhatian yang tidak disengaja yang terlahir dengan
kemauannya dan yang tergantung dari bakat dan lingkungannya.

Menurut Syahputra (2020: 13), minat adalah rasa lebih suka dan
rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktifitas, tanpa ada yang
menyuruh. Sedangkan Syahputra (2020: 13), mengatakan bahwa minat
berhubungan dengan gaya gerak yang mendorong seseorang untuk
menghadapi atau berurusan dengan orang, benda, kegiatan, dan
pengalaman yang dlrangsang oIeh keglatan itu sendiri.

I\//Imat adalah hal yang sangat berpengaruh terhadap keinginan
S|swa terhadap suatu hal. Minat menunjukkan rasa mgln tahu siswa dan
ﬁnempertahankan rasa ingin tahu sepanjang Reglatan proses
p,gmbelajaran. Minat merupakan suatu motivasi mstr|n5|k sebagai
ké.}_(uatan pembelajaran yang menjadi daya penggeral_k: seseorang dalam
méi‘akukan aktifitas dengan penuh kekuatan dan _cienderung menetap,
dimaﬁa aktifitas tersebut merupakan proses pen-gélaman belajar yang
dilakukan dengan penuh kesadaran dan mendatangkan perasaan senang,
suka, dan gemblra ——

Minat adalah sesuatu yang sangat penting bagi seseorang untuk
melakukan suatu aktivitas. Adanya minat orang akan berusaha
mencapai tujuannya. Oleh karena itu minat dikatakan sebagai salah satu
aspek psikis manusia yang dapat mendorong untuk mencapai tujuan.

Istilah minat banyak dipakai dalam berbagai bidang dan situasi,

tapi dalam uraian ini akan lebih diarahkan pada bidang pendidikan
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khususnya dalam bidnag pembelajaran (Depdiknas, 2013: 756). Minat
adalah proses perkembangan dan pengarahan perilaku atau kelompok,
agar individu atau kelompok itu menghasilkan keluaran yang
diharapkan, sesuai sasaran yang ingin dicapai organisasi (Sumanto,
2014: 168). Minat merupakan istilah penting yang lebih umum yang
merujuk pada seluruh proses gerakan, termasuk situasi Yyang
mendorong, dorongan y_a_ng._t_imbul dalam diri individu, tingkah laku
yang ditimbulﬂkannyé,”;ﬁan tujuan éfé’u- "akh\ir dari gerakan atau perbuatan
(Sobur/, 20/'144\;3’: 268). Minat adalah kondisi ﬁ“s‘\i‘OIogis dan psikologis yang
te[débat dalam diri seseorang yang mendororigx\untuk melakukan
A’ll<tivitas tertentu guna mencapai suatu tujuan (keghtuhan) (Djaali,
2013 101). |

Menurut Santrock (2012: 135), minat adalah proses yang
méfnberl semangat, arah, dan kegigihan perllakg-. Artinya, perilaku
yang."'memilki motivasi adalah perilaku yang pen_uh energi, terarah, dan
bertahan ' Iama Di dalam kegiatan belajar maka motivasi dapat
dikatakan sebagal ‘keseluruhan daya penggerak di dalam diri peserta
didik yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin
kelangsungan dari kegiatan belajar dan memberikan arahan pada
kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar
itu dapat tercapai.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa minat

merupakan rasa suka atau tertarik terhadap suatu hal atau aktifitas
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seseorang yang mendorongnya untuk melakukan sesuatu kegiatan.
Minat dapat juga dikatakan sebagai suatu keinginan atau kemauan yang
merupakan dorongan seseorang untuk melakukan suatu hal atau
aktifitas tanpa adanya paksaan dari luar dirinya. Minat bisa juga
diartikan sebagai kecenderungan jiwa yang relatif menetap kepada diri
seseorang dan biasanya dengan perasaan senang. Suatu kegiatan yang
dilakukan tidak sesuai dengan minat akan menghasilkan prestasi yang
kurang menygnan'g'kéﬁ. Dapat di.l.{é'takar\l_“ bahwa dengan terpenuhinya
minat /ses’éa;ang akan mendapatkan keseﬁﬁhgan dan kepuasan batin
ya}[}g/dapat menimbulkan motivasi. \
|’l Berdasarkan teori di atas dapat disimpulkzﬂ] bahwa minat
rﬁerupakan ketertarikan atau keinginan terhadap suatgjl hal. Rasa minat
jull'ga timbul secara alamiah dari dalam diri seseor_zs;ng tanpa adanya
pakSaan dari luar dirinya. |
. Pengértian Minat Belajar

Bél*ajar merupakan proses dasar dari pgr‘kembangan pengetahuan
dan pribad.i-.“rhahUSia‘,"mﬁahji"'b'él'ajé'rw-r-r-lanusia dapat melakukan
perubahan-perubahan dan menghasilkan prestasi yang berguna bagi
kehidupan manusia. Menurut Uno (2011: 22), belajar adalah suatu
proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman
individu itu sendiri dalam interaksi dalam lingkungannya. Menurut

Suyono (2011: 9), belajar adalah suatu aktivitas atau suatu proses untuk
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memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan, memperbaiki
perilaku, sikap dan memperkokoh kepribadian. Proses belajar
merupakan sebuah langkah untuk memperoleh pengetahuan.
Berdasarkan beberapa pemaparan definisi minat belajar, dapat
disimpulkan bahwa minat belajar merupakan faktor pendorong siswa
dalam belajar yang didasari atas ketertarikan atau rasa senang dan
keinginan siswa untuk r_b__e_l,ajar. Minat belajar juga merupakan aspek
pembangun mq_tiva'sﬂi.,ﬁfenomena yéhg"-ter_pentuk akibat interaksi sosial,
dan ke}erl‘i/b;;tan siswa dalam kegiatan belaj;}‘.‘\ |
:/»-/Minat belajar adalah daya penggerak dari\‘dglam diri individu
Lllflntuk melakukan kegiatan belajar untuk menambah \\bengetahuan dan
I%eterampilan serta pengalaman. Minat ini tumbuh'l karena adanya
kéj_nginan untuk mengetahui dan memahami sesuatl._j: mendorong serta
méhgarahkan minat belajar peserta didik sehing‘éa lebih sungguh-
sungé‘u__h dalam belajarnya (Iskandar, 2012: 181__)-. :Berdasarkan definisi
dari pa&r&a‘ _“ahli dapat disimpulkan bahwa mj-ét belajar adalah energi
kekuatan yallr-ig“ m'éhddrongseseora'n'g"u'r'itulk. -r-ﬁencapai tujuan belajar.
Minat belajar yang besar cenderung menghasilkan prestasi yang
tinggi, sebaliknya minat belajar yang kurang akan menghasilkan
prestasi belajar yang rendah menurut (Syahputra, 2020: 14). Dalam
usaha untuk mencapai sesuatu sangat diperlukan minat, karena besar
kecilnya minat sangat berpengaruh terhadap hasil yang diperoleh. Minat

pada dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan diri sendiri
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dengan sesuatu diluar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut,
semakin besar minatnya (Syahputra, 2020: 14). Syahputra (2020: 14),
minat berarti sibuk, tertarik, atau terlihat sepenuhnya dengan sesuatu
kegiatan karena menyadari pentingnya kegiatan itu.

Atas dasar teori di atas, minat belajar merupakan suatu dorongan
dalam diri seseorang untuk mengikuti pembelajaran. Minat belajar yang
tinggi maka akan menghasilkan prestasi belajar yang tinggi, sedangkan
minat belajar yang’féﬁdah makajdg'a‘kan_umenghasilkan prestasi belajar
yang r/end/a'lﬁf Siswa yang mempunyai miﬁ‘éf‘be_lajar yang tinggi maka
algari/ merasa senang, Semangat dan antusia\s‘\\dalam mengikuti
ﬁémbelajaran. ‘-._|
. Aspek-Aspek dan Indikator Minat Belajar
1):'-.._Aspek Minat

.'iv_lenurut Syahputra (2020: 16), aspek minat ada t.i‘éajenis:
a) ."'Aspek Kognitif |
Aspek kognitif didasari pada kon§eb perkembangan di masa
anak-éhék 'rﬁéhgena%hal;h'al'"'yéhgﬁ.r--r-lenghubungkannya dengan
minat. Aspek kognitif berpusat seputar pertanyaan, apakah hal
yang diminati akan menguntungkan? Apakah akan mendatangkan
kepuasan? Ketika seseorang melakukan suatu aktifitas, tentu
mengharapkan sesuatu yang akan didapat dari proses suatu
aktifitas tersebut. Sehingga seseorang yang memiliki minat

terhadap suatu aktifitas akan dapat mengerti dan mendapatkan
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banyak manfaat dari suatu aktifitas yang dilakukannya. Jumlah
waktu yang dikeluarkan pun berbanding lurus dengan kepuasan
yang diperoleh dari suatu aktifitas yang dilakukan sehingga suatu
aktifitas tersebut akan terus dilakukan.

b) Aspek Afektif

Aspek afektif atau emosi yang mendalam merupakan

konsep yang mena_mpak_kan aspek kognitif dari minat yang
ditampilﬂk,an dalam sikap tefhéd‘ap_ gktifitas yang diminatinya.
gapé'r/t; aspek kognitif, aspek éféktif_ dikembangkan dari

pengalaman pribadi, sikap orang tua, guru,\‘dqn kelompok yang
mendukung aktifitas yang diminatinya. Seseoraﬁ'g akan memiliki
minat yang tinggi terhadap suatu hal karena képuasan dan
manfaat yang telah didapatkannya, serta mend;_ibat penguatan

respon dari oraang tua, guru, kelompok, dan Ii_,.hfgkungannya, maka
.""s;_eseorang tersebut akan fokus pada aktifita__s_- ;;ang diminatinya dan
al%én“memiliki waktu-waktu khusus atag-’"memiliki frekuensi yang
tinggi. -u.h.tUk'"rﬁéIakukan suatU'ékt'ifi't'éé;--)/ang diminati tersebut.

c) Aspek Psikomotorik

Aspek psikomotorik lebih mengorientasikan pada proses

tingkah laku atau pelaksanaan, sebagai tindak lanjut dari nilai
yang didapat melalui aspek kognitif dan diinternalisasikan
melalui aspek afektif sehingga mengorganisasi dan diaplikasikan

dalam bentuk nyata melalui aspek psikomotorik. Seseorang yang
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memilki minat tinggi terhadap suatu hal akan berusaha
mewujudkannya sebagai pengungkapan ekspresi atau tindakan
nyata dari keinginannya.

Kriteria minat seseorang digolongkan menjadi tiga kategori,
yaitu: rendah, jika seseorang tidak menginginkan objek tertentu.
Sedang, jika seseorang menginginkan objek minat akan tetapi
tidak dalam Wa_lgt_u._ segera, dan tinggi jika seseorang
mengingi,nka'h “.c.J..k.).jek minat d.a"lam .vyaktu segera (Syahputra, 2020:
18)/,}4
V4
Indikator Minat Belajar ‘

Menurut Ricardo & Meilani (2017: 198), ada beberapa

indikator yang digunakan untuk mengukur m;i'nat siswa untuk

belajar, vyaitu perhatian, ketertarikan, rasa senang, dan

keterlibatan. Adapun menurut Ricardo & Meilani (2017: 190),

""siswa yang memiliki minat belajar bias_anya ditandai dengan

adén_ya perasaan senang untuk belaja‘r,;-"" adanya partisipasi atau
keterl.i-b.é'tah,'"dan"sikap pen’U’ﬁ"bé'rhéf-i-én. Selain itu, Dan & Tod
(2014: 799), mengungkapkan bahwa siswa yang memiliki minat
belajar memiliki perasaan tersendiri seperti: 1) Perasan positif
saat belajar, 2) Adanya kenikmatan/ kenyamanan saat belajar, dan
3) Adanya kemampuan dan kapasitas dalam membuat keputusan
sekaitan dengan belajarnya. kognitif berkenaan dengan masa

perkembangan yang berkaitan dengan miant, aspek afektif
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berkenaan dengan emosi yang mendalam, dan aspek psikomotorik
berkenaan dengan proses tingkah laku atau pelaksanaan.
Selanjutnya indikator minat belajar yang menonjol yaitu adanya
perasaan tertarik dan rasa senang belajar.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti menggunakan indikator
minat belajar menurut Ricardo & Meilani (2017: 190) yang
digunakan untukr___m.e,n_grukur minat belajar, yaitu perhatian,
ketertari‘kan,'"r'és“é senang, déh"keterl.jbatan. Indikator minat belajar
s/elaﬁjﬂ‘;tnya akan dijadikan sebagi dagﬁf\dalam pembuatan angket

| respon dan minat.

d. ﬁ;éktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar ‘-._|
| Minat belajar yang dimilki siswa merupakan sulétu variabel yang
bil"s._a dipengaruhi berbagai faktor. Menurut Wahyunl_i': (2017: 5), minat
bel.éjar siswa secaragaris besar bisa dipengaruhi __,.o'l.leh faktor internal
atau fa}_(tor eksternal. Faktor internal adalah faktor ;jari dalam diri siswa
itu sen(&j\iri_“, seperti; faktor fisiologis dan mg,t'i'vasi. Sedangkan, faktor
eksternal adéléh'fék't'or'faktord‘ak‘t"dr”yéhéBerasal dari luar diri siswa,
seperti; kondisi lingkungan sekolah, metode pembelajaran, dan
lingkungan sekolah.

Faktor-Faktor yang mempengaruhi minat menurut Prahmadita
(2014: 12)
1) Faktor Internal

Faktor internal meliputi:
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a) Motivasi

Minat seseorang akan semakin tinggi bila disertai motivasi,
baik yang bersifat internal maupun eksternal. Menurut
Tampubolon dalam (Prahmadita, 2014: 12), minat merupakan
“perpaduan antara keinginan dan kemampuan yang dapat
berkembang jika ada motivasi”. Selain itu, Prahmadita (2014: 12),
juga menjelaskan b_a_hwarmotivasi ada dua macam yaitu motivasi
intrinsik" -da'nﬂ. motivasi ...ékstr.insik ialah  motivasi yang

kebe/r'édaannya disebabkan oleh pencjéruh rangsangan dari luar
Vy '\

individu.

| b) Cita-cita '|

Setiap manusia memiliki cita-cita dlalam hidupnya,

termasuk para siswa. Cita-cita yang mempengaruhi minat belajar

siswa, bahkan cita-cita juga bisa dikatakan _,.-éebagai wujud dari

""minat seseorang dalam prospek kehidupa}n di masa yang akan

dafapg (Prahmadita, 2014: 14).
Bakat.-. ~——

Di samping intelegensi, bakat merupakan faktor yang besar
pengaruhnya terhadap proses dan hasil belajar seseorang. Hampir
tidak ada orang yang membantah, bahwa belajar pada bidang
yang sesuai dengan bakat memperbesar kemungkinan berhasilnya

usaha itu (Prahmadita, 2014: 14). Prahmadita (2014: 14),

menyatakan bahwa bakat merupakan kemampuan yang menonjol
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di suatu bidang tertentu. Prahmadita (2014: 14), mengartikan
bakat sebagai kemampuan bawaan, sebagai potensi yang masih

perlu dikembangkan dan dilatih agar dapat terwujud.

2) Faktor Eksternal

Faktor Eksternal menurut Prahmadita (2014: 15). Faktor

eksternal meliputi:

a) Guru

Menurut_,,.Pr"a'h'madita (2014.:"'15),_ bahwa guru yang berhasil

merﬁbina kesediaan  belajar murid‘i‘muridnya, berarti telah
Vy '\

melakukan hal yang terpenting yang da{bafg dilakukan demi

kepentingan murid-muridnya. |

":,‘ b) Keluarga

Orang tua adalah yang terdekat dalam keluarg’a, oleh karena itu

keluarga sangat berpengaruh dalam menentu;kan minat seorang

""siswa terhadap pelajaran (Prahmadita, 2014: 18). Apa yang

dib‘erikan keluarga sangat berpengaruh‘_,fjada bagi perkembangan

jiwa anak, m—

c) Teman Pergaulan

Melaluipergaulan, siswa dapat terpengaruh arah minatnya oleh
teman-temannya, khususnya teman akrab. Khusu bagi remaja,
pengaruh teman ini sangat besar karena dalam pergaulan itulah
mereka memupuk pribadi dan melakukan aktivitas bersama-sama

untuk mengurangi ketegangan dan goncangan yang mereka alami
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(Prahmadita, 2014: 18). Melalui pergaulan seseorang akan
terpengaruh minatnya. Hal ini ditegaskan pada pendapat yang
dikemukakan oleh Prahmadita (2014: 19), bahwa “minat dapat
diperoleh dari kemudian sebagai dari pengalaman mereka dari
lingkungan dimana mereka tinggal”.
d) Lingkungan
Lingkungan sangat._ _berperan dalam  pertumbuhan dan
perkemk‘)@ng'ahyéﬁak. Lingku..h'gan. QQaIah keluarga yang mengasuh
(ﬁ;\n”/fﬁémbesarkan anak, sekolah te\rﬁbat_mendidik, masyarakat
:,,,-/’tempat baergaul juga tempat bermain seharilha;ri dengan keadaan
|’l alam dan iklimnya (Prahmadita, 2014: 19). Meﬁurut Prahmadita
(2014: 19), lingkungan adalah daerah ataul."l kawasan yang
termasuk didalamnya.
e) Fasilitas
."'Alat atau fasilitas merupakan alat bantq.- Ljntuk memperlancar
béfl\qngsungnya suatu kegiatan ataq;,-__.,-pembelajaran. Fasilitas
menu.rﬁ.t“ Sugono ‘dalam"('P'réh'hﬁéd.i.t-é, 2014: 19), Merupakan
sarana untuk memperlancar fungsi. Fasilitas yang mendukung
seseorang berkeinginan untuk lebih memanfaatkan keadaan
tersebut sebagai sarana untuk mendukung minatnya.
Berdasarkan pemaparan teori di atas dapat disimpulkan bahwa
faktor-faktor yang mempengaruhi belajar siswa ada 2, yaitu faktor

internal dan faktor eksternal. Faktor internal terdiri dari motivasi, cita-
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cita, bakat dan faktor eksternal terdiri dari guru, keluarga, teman
pergaulan, lingkungan, fasilitas.
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Kajian penelitian yang dianggap relevan oleh peneliti yaitu penelitian
yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran. Penelitian
sebelumnya yang juga meneliti media pembelajaran yang sama yaitu
pengembangan media komik dj_gita_l namun mempunyai fungsi berbeda.

1. Penelitian yang “d,il-akuﬂl.(.é.l.n oleh Sukfﬁénasa,_“ et al (2017), dalam jurnalnya
yang ber/judﬁl/"‘Pengembangan media pemﬁéiéjaran komik digital pada
matg,,pélajaran ilmu pengetahuan sosial bagi siswa i(‘elg‘is V sekoah dasar
di |fll<ota Bogor”, memaparkan bahwa Pembelajaran I‘I\}nu Pengetahuan
Soé.ial (IPS) di kelas V masih menerapkan metoae pembelajaran
konlvl_esional dimana siswa lebih banyak mendengarqu:\ penjelasan guru
atau .."'-._(teacher center). Pembelajaran  IPS ole_.-ﬁl siswa diangap
membdéa_nkan, kurang menarik, tidak begitu pepti:ng dan relatif sulit.
Akibatnyé*‘p‘emahaman siswa terhadap materli,,.-fnasih redah dan tujuan
pembelajaran.-.béldfﬁ""tercapa'r"Op't'ifriél'.ﬁ-i\/laka dari itu peneliti
mengembangkan media komik digital dalam pembelajaran menggunakan
metode eksploratif dengan penelitian pengembangan atau R & D
(Research and Development). Hasil penelitian menunjukkan adanya
ketertarikan minat belajar siswa dengan penggunaan media komik digital
materi Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran IPS kelas V SD.

Media pembelajaran yang dikembangkan, dinyatakan layak digunakan
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berdasarkan validasi oleh ahli materi, validasi ahli media, validasi dan
hasil uji coba oleh guru serta tanggapan siswa. Penelitian ini memiliki
kesamaan yaitu pada pengembangan media pembelajaran berbasis komik
digital, penelitian juga merupakan penelitian R & D (Research and
Development) serta sasaran atau objek penelitian sama-sama siswa
sekolah dasar dan yang membedakan adalah tingkatan kelas sasaran
penelitian yaitu dalam pqr_l__el_iti_an ini objeknya adalah siswa kelas V
sekolah dasar §§rta"béfnbelajaran ..'yan-g_\_perbeda, pada penelitian ini
pembelaj/amﬁﬁ&a adalah IPS. \ |

Pengliﬁan yang dilakukan oleh Lukitasari & Aétqti (2018), dalam
jurHaInya yang berjudul “The Development of Digital\\]Comic Media to
Ov%rcome Students’ Academic Procrastination”, peneliltllian ini bertujuan
untlj-k mengetahui keefektifan dan kelayakan pengemba_r';gan media komik
digité’l__untuk mengatasi prokrastinasi akademik pada _s:}swa. Penelitian ini
menggﬁ'n__akan metode kuantitatif dan kualitatif y__an:g dilakukan melalui
pendekatéh‘x_“penelitian dan pengembangan. }gégiatan yang dilakukan
dalam penel.ifi.a“n' “ini melibatkan ~ dua 'I'ér{gkah; pengumpulan  data
dilakukan dengan inventarisasi kriteria prokrastinasi akademik dan skala
prokrastinasi akademik siswa. Data kuantitatif dianalisis dengan
menggunakan teknik statistik deskriptif dan statistik inferensial dengan
uji-t. Data kualitatif dianalisis dengan menggunakan teknik analisis
deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan

media komik digital terbukti efektif secara empiris dalam mengatasi
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prokrastinasi akademik siswa. Hali ini didukung dengan meningkatnya
kesadaran siswa dalam mengatasi prokrastinasi akademik pada kelas
eksperimen yang termasuk dalam kategori tinggi dengan perolehan skor
0,70. Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa komik digital
yang diproduksi layak dan efektif digunakan sebagai media layanan
bimbingan dan konseling di sekolah. Penelitian ini memiliki kesamaan
yaitu sama-sama mengemtr)__a_nganrkan media pembelajaran berbasis komik
digital dan yang 4,me'r’hb.(.a..<.1akan terletnék pa_dg tujuan penelitian serta objek
penelitian./Pélr‘{('alitian yang dilakukan oleh Ell‘é\‘tukitasari objeknya adalah
sisw’afS/MA dan tujuan penelitian untuk mengatasi p?berastinasi akademik
padié siswa ‘-._|

: Perl!elitian relevan lainnya dilakukan oleh Musdalifaﬁ (2019), dalam
skrillpl.sinya yang berjudul “Pengembangan koml_i'i< digital pada
pemt;'e_lajaran matematika materi pengeolahan da_t_éi; di kelas V MI
Darussél-a__tm Curahmalang Jombang”, memaparkap ioahwa penelitian ini
merupakaﬁ"x _“penelitian pengembangan (Resef{a-fch and Development)
dengan meng.(_:-;.uhakéﬁ"m‘odeiﬁpenge'm'béh'géﬁ--ADDIE yang terdiri dari 5
tahap namun dalam pengembangan ini peeliti menggunakan 4 tahap saja
yaitu analisis, desain, pengembangan dan implementasi. Instrument
pengumpulan data berupa angket, wawancara, observasi/ tes hasil belajar.
Untuk mengetahui keefektifan media komik digital maka digunakan

analisis data dengan uji t (t-test). Hasil penelitian menunjukkan: 1)

Menghasilkan produk media komik digital yang menarik, berbasis
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teknologi dan sesuai dengan kebutuhan siswa pada perkembangan zaman
saat ini. 2) Produk dikembangkan melalui pertama analisis kebutuhan.
Kedua, mendesain media pembelajaran dengan storyboard komik digital
yang telah disusun, ketiga pengembangan recreating komik kemudian
validasi ahli materi, media, dan guru. Keempatimplementasi guru di
kelas. 3) Hasil rata-rata sebelum diterapkan media 43%, setela diterapkan
media terdapathasil rata-rata 57% sehingga sehingga terdapat selisih 14%.
Untuk membulft,ikah ..I%eefektifan ...b'engg\gnaan media komik digital
dibuktikgn/déagan hasil uji t dimana nilai thltung 36,522 > tranel 2, 048
dengaﬁf nilai signifikan sebesar 0,00 < 0,05. Artiny\é\HO ditolak dan Ha
ditgrima yang berarti terdapat perbedaan yang signifikép] antara hasil uji
pre:‘-;test dengan hasil uji posttest melalui media komik djgital. Persamaan
dalér_n penelitian ini masih sama yaitu pengembangan miadia komik digital
dan éasarannya adalah siswa sekolah dasar, namun_,.-';/ang membedakan
adalah ."'tingkat kelasnya yaitu siswa kelas 1V sel_goiah dasar serta mata
pelajaran kd'al_“am penelitian. Selain itu perbedaar},dalam penelitian ini yaitu
penelitian ini .b-.ef'bas'i'é"pendidikan Karakter.

Penelitian selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Mustikasari,
et al (2020), dalam jurnalnya yang berjudul “The Development of Digital
Comic on Ecosystem for Thematic Learning in Elementary Schools”,
memaparkan bahwa tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan
komik digital ekosistem untuk pembelajaran tematik di sekolah dasar.

Penelitian dan pengembangan digunakan sebagai metode penelitian.
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Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
angket dan wawancara. Respon angket siswa dianalisis secara kualitatif
dan kuantitatif untuk setiap item. Uji validitas komik digital yang
dikembangkan pada ekosistem termasuk dalam kategori validitas baik.
Temuan ini menunjukkan bahwa komik digital yang dikembangkan dapat
meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap pembelajaran tematik.
Pengembangan media pem_be,lajaran komik digital pada pembelajaran
tematik di sel‘gglah" ".d.ésar dapat.” "mem\gtivasi siswa dalam proses
Pembelaj/am’r’i/yang layak —untuk digunéké‘n\ _dalam pembelajaran.
Kelqyékan media ditunjukkan dengan penilaian ahl\i“materi sebesar 3,51
(bd}lk), penilaian ahli media 4,01 (baik), penilaian gurt‘i| sebagai praktisi
perlildidikan sebesar 3,9 (baik) dan penilaian angket silsllwa sebesar 3,93
(baillkl_). Persamaan pada penelitian ini sama-sama (r';engembangankan
medi&-__komik digital, pembelajaran yang diteliti sama,-';/aitu pembelajaran
tematik.x*dan objeknya juga sama yaitu siswa Sek_,ol:ah dasar, sedangkan
yang merﬁbgdakan adalah objek kelas yangl‘_,b"erbeda, dipenelitian ini
objeknya adal.a-t.h siswa Kelas5 SekoTah dasar.

. Penelitian relevan selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Sari,
et al (2021), dalam jurnalnya yang berjudul “Development of Digital
Comic for Science Learning in Elementary School”, memaparkan bahwa
tujuan penelitian ini untuk mengembangkan komik digital untuk
pemeblajaran sains di sekolah dasar. Komik digital memudahkan siswa

dalam mempelajari sains baik online maupun online. Metode yang
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digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Metode yang digunakan
dalam pengumpulan data adalah Kkuesioner. Hasil penelitian dan
pengembangan: (1) Proses penelitian pengembangan dilakukan dengan
beberapa tahap yang diadaptasi dari model pengembangan Plomp.
Tahapannya: Investigasi awal, Design (Desain), Realisasi (Konstruksi).
Tahap investigasi awal meliputi analisis kurikulum, analisis materi, dan
analisis tujuan pembelaja(a_n.,._'l_'ahap desain meliputi persiapan materi,
pemilihan medig, -pérﬁ.i..ll.ihan formé.'.[,"'d-an._udesain komik digital. Tahap
realisasi/(k@ﬁ&ruksi) meliputi produk jadi d;\l‘ém _bentuk aplikasi (.apk).
Persgmfaan dalam penelitian ini yaitu metode penel\i‘tiqn yang digunakan
yai|ltxu penelitian dan pengembangan. Persamaan yang Iaﬂnya yaitu media
yarlilg dikembangkan yaitu media komik digital dan Sj.illsarannya adalah
sing sekolah dasar. Perbedaan dalam penelitianl_.-': ini  yaitu pada
pemt;'e__lajarannya, di penelitian ini pembelajarannya kh‘ijsus sains.

: Peneliti.'ér__l Choi, dkk (2011), dengan judul “Explpring factors of media
character&i*s;ti_“c influencing flow in learning 4:th’"rough virtual worlds”.
Penelitian in.i-.bér'tt'jj'uan'untuk‘ méh@é’téhﬂiyfaktor-faktor karakteristik
media yang dianggap mempengaruhi flow dalam pembelajaran melalui
dunia maya siswa SD. Hasil penelitian ini adalah karakteristik media
berkorelasi positif: ketika siswa secara efektif mengenali karakteristik
media, tingkat interaktivitas juga tinggi.

Penelitian Rasiman & Pramasdyahsari (2014), dengan judul

penelitian“Development of Mathematics Learning Media E- Comic Based
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on Flip Book Maker to Increase the Critical Thinking Skill and Character
of Junior High School Students”. Jenis penelitiannya adalah
pengembangan dengan model 4D Thiagarajan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: (1) pengembangan media pembelajaran matematika
e-comic berbasis flip book maker sudah mencapai indikator valid, (2)
media pembelajaran matematika e-comic berbasis flip book maker efektif
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa SMP dan (3) the
Media pembelajaran matematlka e-comic. berba5|s flip book maker dapat
menumb/uhkan nilai  karakter seperti sepertl d|5|p||n, kerjasama,
kerJUI’an percaya diri dan ketekunan. ‘

: Pehehtlan Jahnke, dkk (2017), dengan judul “Digital DIUaCtlcaI Designs
as -research framework: iPad integration in Nordic schools”. Penelitian
meﬁggunakan desain penelitian berbasis observasi kela}é semi terstruktur,
survézi'-,_ kunjungan sekolah, dan bimbingan. Hasil pen_efll.itian menunjukkan
bahwa ."Digital Didaktical Design (DDD) integrasi :tablet membutuhkan
penyelarasan kelima elemen DDD untuk mencapal pembelajaran yang
bermakna. Pedagogl ‘harus berevolusi untuk memasukkan penggunaan
teknologi baru. DDD dapat digunakan oleh guru untuk perencanaan,
penilaian diri atau kolaborasi reflektif dengan teman sebaya dan oleh
sekolah untuk merencanakan, mendokumentasikan, mengevaluasi, dan
memikirkan kembali hubungan pedagogi-teknologi yang terjalin di kelas

tablet.
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9.

10.

Penelitian Kristiyanti & Rahayu (2020), dengan judul penelitian
Development Of Comic Media On Learning Theme 7 SubTheme 4 In
Third Grade Elementary Schools”. Penelitian jenis pengembangan
dengan model 4D. Hasil pengembangan ini menunjukan bahwa hasil
validasi pada uji pakar materi memperoleh hasil dengan skor 44 dengan
presentase 73% dan hasil uji pakar media memperoleh skor 90 dengan
presentase 90%. Sehinggg__daprat disimpulkan bahwa pengembangan
media komik pqﬂd,,a" pérﬂh.ﬂf-)elajaran téfﬁé ‘7-sg&btema 4 untuk meningkatkan
hasil belajar S|swa dinyatakan valid. Implika‘s\i‘\benelitian ini adalah media
kom/i,k/aapat menciptakan minat belajar dan minat m\e‘mpaca siswa.
Pel[;elitian Wicaksono & Utomo (2021), dengan jlﬂjul penelitian
“D%velopment of Digital Based Comic Media for Pr.ilmary V-Class
Smc-.i?m Learning”. Metode yang digunakan adalah deslk':riptif kualitatif.
Teknzi'kl pengambilan sampel yang digunakan adalah';lrandom. Subjek
penelitiaé'i-r___] ini adalah 30 siswa kelas VV SD Nege___ri': Penggung | Kota
Cirebon. ik*ﬁs"grumen yang digunakan dalam pengl’iftlian ini adalah angket
dan lembar .H-.\'/\r/.év'\/'éﬁbaraf ﬂasil""péﬁé'l_ifié-r-]- menunjukkan bahwa
pengembangan media komik berbasis digital sangat diperlukan,
terutama untuk mendukung pembelajaran konten IPS dan PKn yang
cenderung abstrak, terutama materi tentang keragaman sosial budaya
masyarakat. Produk komik yang rencananya akan dikembangkan akan
disebarluaskan melalui media digital dan dicetak dengan scan QR code

sehingga dapat terkoneksi dengan gadget.
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C. Kerangka Berpikir

Pembelajaran tematik merupakan merupakan pembelajaran yang
diterapkan dalam kurikulum 2013 pada tingkat sekolah dasar. Pembelajaran
tematik memadukan mata pelajaran satu dengan mata pelajaran yang lainnya.
Pembelajaran tematik dibagi dalam beberapa tema, subtema, dan
pembelajaran. Selain itu, dengan adanya pembelajaran tematik maka dapat
menciptakan proses pembelajrq_r_an_ yang bervariasi, sehingga dalam hal ini
dapat mempengaruhi,_ m’ihé;..siswa dala.r”h"pem\t_?elajaran. Minat belajar siswa
sangat menu/njari'(jﬁkeberhasilan dan capaian hasii“‘\t‘)“elajar siswa. Minat belajar
yang repdéh mengakibatkan keberhasilan dan capaian \bej‘ajar siswa kurang
optiméfll. Oleh karena itu, dalam pembelajaran tematiik diperlukannya
penunj%mg pembelajaran yang dapat meningkatkan minat be’iajar siswa, salah
satunyall'-(._jengan penggunaan media pembelajaran pada prosge':s pembelajaran.

Mé:d__ia merupakan alat bantu untuk menyampaikar__l,-":éuatu pesan, pesan
yang dimaks__ud adalah materi pembelajaran yang aka__n :disampaikan kepada
siswa. Medié't _“pembelajaran juga disebut sebgg‘éi alat peraga. Media
pembelajaran yaﬁé rdapé’t"digunakan'bé'rVé'r'iéSi.,.--Hal ini disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran. Media pembelajaran yang tepat maka dapat
mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang bervariasi dapat
menunjang proses pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan materi pembelajaran maka dapat membantu meningkatkan
minat siswa dalam belajar, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai

dengan optimal.
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Salah satu media yang akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu
pengembangan media komik digital untuk meningkatkan minat belajar siswa.
Media komik digital berisi mengenai materi yang terdapat pada Tema 8 (Praja
Muda Karana), Sub Tema 3 (Aku suka Bertualang), Pembelajaran 1 yang
memuat tiga mata pelajaran yaitu Matematika, Bahasa Indonesia, dan SBdP
(Seni Budaya dan Prakarya). Media komik digital diharapkan dapat
meningkatkan minat siswa dalam belajar.

Sehubung deﬂn,gan" ltu adanya ...hi'e‘dia._u pembelajaran dalam proses
pembelajarag Juga dapat menimbulkan suasana‘l‘“\belajar yang berbeda dari
biasanyq,.f'/I/DembeIajaran yang biasanya berjalan secara\f‘kpnvensional maka
dengar{ adanya media pembelajaran siswa dapat terlibat sgbara aktif dalam
proses:‘x‘l pembelajaran. Selain itu, dengan adanya peﬁggunaan media
pembelé\jaran maka dapat menimbulkan rasa antusias siswl_a: dalam mengikuti
pembelaj..'a_ran. |

Berdé‘sarkan keterangan di atas, dalam hal |n| peneliti mencoba
mengembangkaq media pembelajaran yang dapat/_rﬁenunjang pembelajaran.
Media pembelaja.r-a.lh. y'a'h"g"dikembangkah"'édél'éﬁ-ﬁmedia Komik Digital yang
tujuannya untuk meningkatkan minat belajar siswa dan sasarannya adalah
siswa kelas 3 sekolah dasar pada pembelajaran tematik. Berikut disajikan

bagan kerangka berpikir dalam penelitian ini:
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Masalah :

v Media komik digital dalam
pembelajaran tematik yang belum
tersedia.

v" Minat belajar siswa yang kurang
dalam pembelajaran.

y

\ 4

Fokus Penelitian

Mengembangkan Media Komik Digital
untuk meningkatkan minat pada
pembelajaran tematik siswa kelas 3
Sekolah Dasar.

{

Teori Pendukung:

Teori Behaviorisme
Belajar adalah perubahan tingkah

laku sebagai hasil dari pengalaman._x,__

Teori Vygotsky .~ |
Membangun kognitif anak melalui
interaksi sosial di lingkungannya.

Teori I/&%struktivisme
Pengetahuan dibangun dari
/" pengalaman.
|

Kajian Penelitian Relevan:

1.Elly Sukmanasa, dkk (2017)
menyimpulkan bahwa media
pembelajaran  yang  dikembangkan

“|-_dinyatakan layak digunakan.

2.Ela_Lukitasari (2018) menyimpulkan
bahwa media yang dikembangkan layak
digunakandan efektif sebagai media
layanan bimbingan dan konseling di
sekolah. \

3.Musdalifah  (2019)  menyimpulkan
bahwa media komik digital efektif
digunakan dalam pembelajaran

4.L Mustikasari, G Priscylio, T Hartati
dan W Sopandi (2020) menyimpulkan
bahwa media yang dikembangkan dapat
meningkatkan motivasi dan minat siswa
terhadap pembelajaran tematik

5.Y Sari, R P Sari, M S Sumantri dan A
Marini  (2020) memaparkan bahwa
penelitian menggunakan model Pomp
dengan tahap Investigasi awal, Design
(Desain), Realisasi (Konstruksi).

Mengembangkan media Komik Digital sebagai penunjang
pembelajaran tematik kelas 3 SD untuk meningkatkan minat
belajar siswa.

Hasil yang diharapkan:

Siswa dapat tertarik untuk belajar sehingga dapat meningkatkan minat belajar
siswa dalam pembelajaran tematik dengan menggunakan media pembelajaran

Gambar 2.2
Bagan Kerangka Berpikir
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D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan kajian teori dan penelitian relevan, berikut pertanyaan
penelitian yang digunakan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai
penelitian pengembangan yang akan dilakukan.

1. Bagaimana prosedur pengembangan media komik digital untuk
meningkatkan minat pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah
dasar?

2. Bagaimana efe“lgtifita;“ pengembéﬁgan--._media komik digital untuk
mening@tk{iﬁ/’minat pada pembelajaran terﬁéﬁk _siswa kelas 3 sekolah
dasz%[?//

3. Babaimana hasil pengembangan media komik digital unti]Jk meningkatkan

mihat pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 sekolah qs’atsar?
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BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
yang sering disebut Research and Development (R&D). Metode penelitian
dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk ter_t_e.ntu','"d’an m_e_nguji keefektifan produk tersebut
(Sutarti, 2017: 5),.»"Pér;elitian pengemban‘ghjén--~-~r_r]erupakan salah satu jenis
penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan \\éébu\ah produk, konsep,
metode,,,-""é{/lat, program atau cara yang dapat membantu \ﬁ*{gmpermudah dan
mengzi|tasi permasalahan yang dihadapi manusia. Penelitia|n penelitian dan
pengerﬁbangan adalah =~ metode  penelitian  yang dj;gunakan untuk
pengem.b_langan termasuk dalam kategori penelitian terapar_l]"'.. Selain itu, dalam
praktikny..ét,___ penelitian pengembangan diuji dengan pe_.r'i.elitian eksperimen,
artinya alat/.b"rpduk yang telah dihasilkan akan diuji efektifitas dan kualitasnya
dalam sebuah‘k"e.ksper_imen. Penelitian pengem_ba'a.gan bidang pendidikan
berupaya menciptakan -V-E;Adl;kiye;ﬁéﬂBérmanfaat dan dapat membantu
peningkatan kualitas pendidikan. Penciptaan produk tersebut dapat berupa
penyusunan model pembelajaran, media pembelajaran, buku ajar atau bahan
praktik. Selain itu, dapat pula berupa software yang dapat membantu
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan

model 4D. Tahap penelitian pengembangan model 4D (Four-D model)
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dikembangkan Thiagarajan. Four-D model ini terdiri dari empat tahap, yaitu:
Pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop), dan penyebaran (disseminate) (Thiagarajan 1974).
Prosedur Pengembangan

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang dilakukan ini
diadaptasi dari model research and development model 4-D (Thiagarajan

dalam Mukholifah, 2019: 54), seperti Gambar 3.1 berikut ini:
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Analisis Awal Akhir

Analisis Siswa

A 4

Pendefinisian

\4

Analisis Konsep Akhir

Analisis Tugas Akhir

v

»|  Spesifikasi Tujuan

Penyusunan Tes

v

A

Perancangan

v

- Pemilihan Media

\ 4

Pemijihan Format

y
p

Rancan@‘a}n Awal

A 4

Validag"i Ahli

A 4 i
Pengembangan »  Uji Pengembangan

> Uji Validasi

 Pengemasan

penyebé‘ran,._,_,

\ AR

Penyebaran dan Adopsi

Gambar 3.1
Bagan Prosedur Pengembangan Model 4-D
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan empat langkah tahap
penelitian pengembangan Thiagarajan (1974). Langkah-langkah penelitian dan
pengembangan yang dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu yaitu

sebagai berikut:
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1) Tahap Pendefinisian (Define)
Tahap pendefinisian (Define) memiliki makna melakukan identifikasi,
menganalisis kondisi atau mengenali permasalahan yang harus dipecahkan
atau situasi yang mendorong kegiatan pengembangan. Selanjutnya tujuan
pada tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat
pembelajaran diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang
dikembangkan perangkatnya.____'l',a_hap pendefinisan ini dibagi menjadi lima
langkah yaitu: ‘ ..
a) AnalisijA\)\'/‘gl' (Front-end Analysis)
An’al'i/sis awal dilakukan untuk mengetahui permé‘sa‘l‘ahan dasar dalam
pgngembangan media komik digital. Pada tahap ini di}]nunculkan fakta-
fa{kta dan alternatif penyelesaian yang digunakan untu'lk mempermudah
dalll-f._im menetukan langkah awal yang akan d| ambil dalam
penéembangan media komik digital yang sesuai untul'; dikembangkan.
b) Analis.i'"s Peserta Didik (Learner Analysis) |
Analisis &b'e§erta didik dilakukan dengan carg,-"mengamati karakteristik
peserta didik.-.An'aIi"s'iS"iniﬂilakukah"'déh.ééﬁ mempertimbangkan ciri,
kemampuan, dan pengalaman peserta didik, baik sebagai kelompok
maupun sebagai individu.
¢) Analisis Konsep (Concept Analysis)
Analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun

secara sistematis konsep-konsep relevan yang akan diajarkan berdasarkan
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analisis awal-akhir. Analisis ini merupakan dasar dalam menyusun tujuan
pembelajaran.
d) Analisis Tugas (Task Analysis)
Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas pokok yang
harus dilakukan oleh siswa. Analisis tugas terdiri dari analisis terhadap
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait dengan materi
yang akan dikembangkan mel,alqi media pembelajaran yang akan di buat.
e) Spesifikasi Tujga,n P’éfﬁbelajaran (Sbédfyin__g Instructional Objectives)
Analisis/ tujl'j;n pembelajaran dilakukan de\ﬁ‘g‘an _menentukan indikator
penﬁgaﬁaian pembelajaran. Dengan menuliskan tujua\ri*pembelajaran,
pd;]elitian dapat mengetahui kajian yang akan ditampillz%m dalam media,
ménentukan Kisi-kisi soal, dan terakhir menetukan sebel'rlapa besar tujuan
perﬁ._belajaran yang dapat tercapai. |
2) Tahap ﬁ'erancangan (Design)
Tahap ké"'dya yakni design, merupakan kegiatan pefencanaan, membuat
rancangan &é'ta“u tindakan untuk menyelesaikgﬂf permasalahn ataupun
menjawab tanté-hg'an' “atas realitas yang "'dilh.a-l-(-japi. penyempurnaan dan
pengujian dari hasil yang didapat. Tahap ini bertujuan untuk menyiapkan
prototipe (model asli) perangkat pembelajaran. Tahap ini terdiri dari empat
langkah yaitu:
a) Penyusunan Tes (Criterion-test Construction)
Penyusunan tes acuan patokan, merupakan langkah awal yang

menghubungkan antara tahap define dan tahap design. Tahap ini
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merupakan suatu alat mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada
diri siswa setelah kegiatan belajar mengajar.

b) Pemilihan Media (Media Selection)
Pemilihan media yang sesuai tujuan, untuk menyampaikan materi
pelajaran. Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi sesuai dan
dengan kebutuhan peserta didik.

c) Pemilihan Format (F&ﬁat Selectidh) N
Pemilih/an/"‘f';rmat dilakukan - pada Iangkﬁh\\ awaI.Pemiihan format
dilgkiikan agar format yang dipilih sesuai dengan \mgteri pembelajaran.
PL;miIihan bentuk penyajian disesuaikan dengan me\aia pembelajaran
yz%ng digunakan. Pemilihan format dalam pengembanéan dimaksudkan
dell'n._gan mendesaian komik digital.

d) Raﬁ:'c_angan Awal (Initial Design)
Ranca{'ngan awal yaitu rancangan media komik d_i__gi:tal yang telah dibuat
peneliti &ke{nuadian diberi masukan oleh dosgh' pembimbing. Masukan
dari dosen .b.efhbi'fﬁbi'ng' akarn 'dig'Uh'ékér;.--ﬁntuk memperbaiki media
komik digital sebelum dilakukan produksi. Kemudian melakukan revisi
setelah mendapatkan saran perbaikan. Rancangan ini yang kemudian
akan dilakukan tahap validasi.

3) Pengembangan (Develop)
Tahap ketiga merupakan develop, merupakan upaya mewujudkan

rancangan, menguji coba rancangan atau produk yang sudah dibuat. Tahap
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ini dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang sudah

direvisi berdasarkan masukan dari pakar.

a) Validasi Ahli (Expert Apprasial)
Validasi ahli ini berfungsi untuk memvalidasi materi pada pembelajaran
tematik sebelum dilakukan uji coba dan hasil validasiakan digunakan
untuk melakukan revisi produk awal. Media pembelajaran komik digital
yang telah disusun kemu__d_ia_n _akan dinilai oleh dosen ahli materi dan
dosen ahli media- p'aa;akhirnya d.ébat--diketahui apakah media tersebut
baha:n perbaikan untuk kesempurnaan media pembelajaran berbasis
rﬁedla komik digital yang dikembangkan. Hasil rancangan awal yaitu
dljaft | divalidasi oleh validator dan revisi dlgunakan sebagai dasar
pelkpaikan perangkat pembelajaran untuk mendapatkar}':draft Il.

b) Uji."G,_oba Produk (Development Testing) |
Setela{h dilakukan validasi ahli kemudian dilaku_ka;n uji coba lapangan
terbatas untuk mengetahui hasil penerapan medla pembelajaran komik
digital dalam pembelajararrtematlk di kelas meliputi pengukuran hasil
belajar peserta didik. Hasil yang diperoleh dari tahap ini berupa media
pembelajaran berbasis komik digital yang telah direvisi.

4) Penyebaran (Disseminate)
Tahap keempat merupakan disseminate penyebarluasan atas hasil
pengembangan yang telah dilaksanakan. Tujuan dari tahap penyebaran

(disseminate) ini adalah: mengetahui penggunaan perangkat yang telah
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dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di
sekolah, oleh guru yang lain, dan menguji efektivitas penggunaan
perangkat di dalam kegiatan belajar mengajar. Selain itu tujuan dari tahap
ini adalah untuk menyebarluaskan media pembelajaran berbasis media
komik digital dengan dilakukan deseminasi terbatas, yaitu dengan
menyebarluaskan dan mempromosikan produk akhir media komik digital
secara terbatas kepada gq_r_u,.,_,_sgkolah dasar yang diharapkan mampu
mengimplementqs,ikan' ha3|l pengemﬁéhgan \produk dengan baik.

C. Uji Coba Pﬁ)du"k/ \

1. Desqi,n/Uji Coba

De§;tin uji coba produk pengembangan ini memiliki \'Ebhap konsultasi,
taha{‘:p validasi ahli, dan tahap uji coba lapangan berkala’l. Masing-masing
tahaf).._dijelaskan sebagai berikut:
a. Taﬁap Validasi Ahli

Tahaﬁ-yalidasi ahli terdiri dari beberapa kegiatan___se;bagai berikut:

1) Ahii‘materi, ahli bahasa dan ahli mediafm’émberikan penilaian dan
masukallr-{ békdba"gararrdan' Kritikan ié-r--hadap media pembelajaran
komik digital untuk menumbuhkan minat belajar terhadap
pembelajaran tematik.

2) Analisis data pengembangan dilakukan dengan data penilaian
berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh ahli.

3) Pengembangan melakukan perbaikan produk berdasarkan kritik

dan saran yang diberikan.
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Adapun kriteria ahli materi, ahli bahasa dan ahli media adalah
sebagai berikut:

1) Ahli materi dan ahli bahasa adalah dosen dengan kriteria minimal S2
pendidikan/non pendidikan dan atau guru pengampu mata pelajaran
dengan kriteria minimal S1.

2) Ahli media adalah dosen dengan kriteria minimal S2 pada bidang
pendidikan maupun n_qn,_,pendidikan dan atau pendidik maupun non
pendidik dgnga‘h I;H'.ceria minimal's1,

Bji’éaga ini dilakukan dengan tujuaﬁ“agar ahli materi, ahli media,
da}[}"/ahli bahsa memberikan penilaian dan \mgsukan mengenai
Iklasesuaian materi dan tampilan media komik digital.“\'LApabiIa terdapat
s:;lran perbaikan, maka dilakukan revisi dan ahli r'levisi akan diuji
cé.pakan kembali pada ahli untuk mendapatkan hasil y’éng maksimal.

. Taﬁap Uji Coba Lapangan |

Tahaﬁyji coba lapangan terdiri dari beberapa keg_izﬁan sebagai berikut:

1) Me&l&ak_“ukan pengamatan terhadap siswa yaﬁg sedang belajar
menggllj-hékari"p'r'oduk hasil pe'n'gé'rﬁb'éﬂhé-an.

2) Siswa memberikan penilaian terhadap media pembelajaran melalui
angket respon dan minat dalam satu instrumen.

3) Penelitian melakukan analisis data berdasarkan data hasil penilaian
yang diperoleh.

4) Peneliti melakukan perbaikan produk berdasarkan hasil analisis

penilaian yang diperoleh.
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Uji coba lapangan dilakukan dengan kelompok kecil terlebih
dahulu pada siswa kelas 3 sekolah dasar, selanjutnya setelah uji coba
kelompok kecil maka dilakukan uji coba kelompok besar yaitu pada
semua siswa kelas 3 sekolah dasar. Produk yang diuji cobakan yaitu
“Komik Digital” pada pembelajaran tematik. Uji coba dilakukan
dengan siswa mempelajari media komik digital untuk menumbuhkan
minat belajar siswa pad__a_ ,p_e_mbelajaran tematik. Setelah mempelajari
media komi[(,,_digifélll;. langkah tér”a'khi.r__&adalah siswa mengisi angket
respcy sié@é terhadap media pembelajaréﬁ\ber\basis komik digital.

2. Subjﬁgk/Coba \
|’l Penelitian ini melibatkan subjek yaitu peserta didiQ kelas 3 sekolah
dasz%r. Pada tahap awal, subjek yang dilibatkan dalam pen'lelitian ini adalah
denda_n membentuk kelompok kecil atau kelompok bg'rlajar yang terdiri
dari 3:'5 siswa sebagai uji coba pertama. Kemudian ap,zs{bila sudah uji coba
pada kel.'br__npok kecil, selanjutnya diuji cobakan pad__a kelompok besar yaitu
seluruh sisk\)Va“satu kelas 3 sekolah dasar.

Sedangkéh qs'as'éfah‘peneﬁtian"i'r'ii'"fhé.lﬂi.k-)-étkan subjek yaitu peserta
didik kelas 3 SD Negeri 1 Punung. Pada penelitian kelompok kecil subjek
yang digunakan yaitu 5 siswa dengan nama Dini Oktavia Tri Utami,
Muhammad Sefrian Alfino, Reyna Maritza Pradani, Xavierro Muhammad
Neo Saputra, dan Yuqi Farrel Apriyansyah.

3. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
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ada dua, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
berdasarkan kritikan, tanggapan dan saran yang disampaikan oleh
pembimbing, ahli materi, ahli media, ahli pembelajar, dan siswa kelas 3
sekolah dasar terhadap kualitas penampilan dan materi pada komik digital
yang dihasilkan yang terdapat dalam saran/catatan pada angket uji
validitas para ahli dan angket respon siswa. Data kuantitatif diperoleh dari
penilaian pembimbing, ahli media, ahli materi, dan siswa melalui angket
validasi.
: Instrum?/P/efrtlﬁgumpulan Data
!Jh/strumen yang digunakan dalam penelitian peﬁggmbangan meliputi
obsgrvasi, dokumentasi, wawancara, dan kuesioner (z;hgket). Sebelum
digtllnakan, tiap instrumen divalidasi oleh vaIidatﬁIJr. Berikut ini
penjé.!asannya: |
a. Obé’-ervasi
.""O__bservasi merupakan salah satu teknik dglém pengumpula data
yang s;éngat lazim digunakan. Observagi,-"' adalah bagian dalam
pengumpuléﬁ “ défé’.""\/\lidnyoko‘"'(2'di4f 46) observasi merupakan
“pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap unsur-unsur
yang nampak dalam suatu gejala pada objek penelitian”. Observasi
dilakukan oleh peneliti yang juga berperan sebagai observer saat media
yang dikembangkan digunakan.
Metode observasi yang digunakan peneliti adalah pengamatan

langsung terhadap proses belajar mengajar pada jenjang sekolah dasar.
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Adapun Kisi-kisi pedoman observasi pada penelitian ini dapat dilihat
pada tabel 3.1 dan 3.2 berikut ini.

Tabel 3.1
Kisi-Kisi Pedoman Observasi Guru

No. Aspek/Kisi-Kisi Pertanyaan

1. | Proses KBM

1. Guru menerapkan pembelajaran tematik di kelas

2. Guru menyiapkan RPP dan persiapan lain sebelum
melaksanakan pembelajaran

3. Guru melakukan kegiatan awal sesuai RPP

4. Guru_-melakukan keglatan |nt| dengan langkah-langkah
pembelajaran sesuai RPP

5./Guru melakukan kegiatan penutub dengan langkah-langkah
sesuai RPP

c>\

. Siswa dapat mengikuti proses pembelajaran tematlk di kelas

Y 7% Permasalahan dalam KBM

! 1. Terdapat kendala yang dialami guru berkaltan dengan
' metode pembelajaran tematik

2. Terdapat kendala yang dialami guru berkaltan dengan media
pembelajaran tematik

3. Terdapat kendala yang dialami guru berkaltan dengan
fasilitas dan lingkungan belajar -

4. Terdapat kendala yang dialami guru berkaltan dengan siswa
' saat pembelajaran tematik

3. |'Materi Pembelajaran

1. Guru melibatkan siswa dalam pembelajaran tematik
sehlngga penyampaian materi efekiif

2. Siswa dapat memahami materi yang disampaikan Bapak/Ibu
pada pembelajaran tematik

3. Siswa mudah menerima/ menyerap materi pada
pembelajaran tematik

4. Ada materi yang sulit disampaikan kepada siswa melalu
pembelajaran tematik

4. |Media Pembelajaran

1. Tersedia media pembelajaran penunjang pembelajaran
tematik di sekolah

2. Terdapat variasi media yang tersedia dan digunakan dalam
pembelajaran di sekolah

3. Guru pernah membuat media pembelajaran

4. Guru selalu menggunakan media dalam pembelajaran
tematik
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No.

Aspek/Kisi-Kisi Pertanyaan

5. Respon siswa setelah Bapak/lbu menggunakan media pada
pembelajaran tematik

6. Guru mengalami kesulitan dalam menggunakan media pada
pembelajaran tematik

7. Guru melakukan evaluasi setelah menggunakan media
pembelajaran di kelas

8. Guru melakukan kegiatan tindak lanjut setelah
menggunakan media pembelajaran

P ~Tabel 3.2
KISI Kisi Pedoman. Observa5| Siswa

No.

/ Aspek/Kisi-Kisi Pertényaan

Proses KBM

1. Siswa melakukan persiapan sebelum pembelajaran dimulai

2. Siswa mempersiapkan keperluan pembelajaran

3. Siswa memperhatikan guru saat proses pembelajaran

4. Siswa menanggapi mengenai proses pembelajaran

Permasalahan dalam KBM
1. Siswa memiliki kesulitan dalam pembe|ajaran
.| 2. Siswa memiliki beberapa kesulitan dalam pembelajaran
' |3. Siswa mengatasi kesulitannya dalam pembelajaran
|4. Siswa meminta bantuan saat ~mengalai kesulitan
pembelajaran
3. | Materi Pembelajaran /
1. Siswa mempunyai materi yang dlSUkaI dan tidak disukai
2. Siswa-mempelajari _terlebih “dahulumateri yang akan
disampaikan
3. Siswa memahami materi pembelajaran yang disampaikan
oleh guru
4. Siswa di rumah mempelajari kembali materi yang telah
disampaikan guru
4. | Media Pembelajaran

1. Disekolah tersedia media pembelajaran

2. Bapak/lbu menggunakan media pembelajaran selama
pembelajaran

3. Siswa pernah membuat media pembelajaran untuk
membantu dalam belajar

4. Siswa menanggapi mengenai  penggunaan  media

pembelajaran dalam proses pembelajaran
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Instrumen observasi pada penelitian ini adalah observasi kegiatan
pembelajaran. Instrumen observasi ini bertujuan untuk mengetahui
kesiapan pembelajaran dan ketersediaan media pembelajaran. Sebelum
melaksanakan penelitian, peneliti membuat pedoman observasi, lembar
observasi, dan lembar validasi. Selanjutya instrumen tersebut
diserahkan kepada validator untuk divalidasikan apakah intrumen
tersebut layak digunakan__ata_u _t_idak.

Adapunﬂh&si’lldéﬁ validasi iﬁétfume_n observasi tersaji dalam tabel

3.3 berikut ini.

y, \N
/ Tabel 3.3 \
| Validator Instrumen Observasi:._I
| Nama Validator Jabatan ;‘ Hasil
Avriska Endah Guru SD Negeri 1 Tidak ada revisi
Pratiwi Punung

Data hasil validasi instrumen observasi secar_é jelas ditunjukkan
pada”-..,_lampiran.... Validasi instrumen observasi dilaksanakan pada har
Sabtu, '17 Juli 2021. Secara ringkas hasil vali_,.dasi terhadap instrumen

observasi d‘is'aj-i kan.dalam tabel 3_.4_,be.rikut'iﬁlil.

Tabel 3.4
Data Validasi Instrumen Observasi
. Penilaian
No. Aspek atau Indikator V1
1 Kejelasan tujuan observasi dengan metode yang Ya
" | akan dilakukan
2 Kesesuaian aspek-aspek yang diamati dengan Ya
" | tujuan observasi
Indikator yang diberikan pada masing-masing
3. | bagian mengacu pada aspek-aspek yang akan Ya
diamati
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No. Aspek atau Indikator Penilaian
V1

Kesesuaian aspek-aspek dan indikator yang
4. | diamati dengan aspek-aspek dan indikator pada Ya
pedoman observasi
Pernyataan  pada indikator = pengamatan
dinyatakan dengan jelas dan dapat dipahami
Pernyataan pada indikator menggunakan Bahasa
Indonesia sesuai PUEBI

Ya

Ya

Berdasarkan penilaian valiator diperoleh penilaian dengan
jawaban “Ya” pada____se.tiap__, aspek penilaian terhadap instrumen
observasi. Instruih'é.r.l observasi.” ..r'né'ndapatkan kesimpulan “Layak
dlgunzﬁan 'dan tanpa komentar atau saran\perbalkan Sehingga dapat
dlgunakan untuk melakukan observasi kepada sumber data yang telah
chltentukan saat penelitian. Sumber data pada penelltlanI ini adalah siswa
kelas 3 SDN 1 Punung.

: Dqkumenta3|

Dokumentasi berasal dari kata dokumen, yéng berarti barang
tertul.i"'s,k metode dokumentasi berarti tata cara pengumpulan data dengan
mencata&t"dwgta-data yang sudah ada. Metode q,elzumentasi adalah metode
pengumpulan datayang Hfgﬂhékéﬁﬂﬁn.t.ﬁk menelusuri data historis.
Dokumen tentang orang atau sekelompok orang, peristiwa, atau
kejadian dalam situasi sosial yang sangat berguna dalam penelitian
kualitatif (Yusuf, 2014: 391).
. Wawancara
Wawancara merupakan salah satu teknik yang dapat digunakan

untuk mengumpulkan data penelitian. Secara sederhana dapat dikatakan
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bahwa wawancara (interview) adalah suatu kejadian atau suatu proses
interaksi antara pewawancara (interviewer) dan sumber informasi atau
orang yang diwawancarai (interviewee) melalui komunikasi langsung
(Yusuf, 2014: 372). Dapat pula dikatakan bahwa wawancara merupakan
percakapan tatap muka (face to face) antara pewawancara dengan
sumber informasi, di mana pewawancara bertanya langsung tentang
sesuatu objek yang diteli_t__i__danrtelah dirancang sebelumnya. Ada empat
faktor Warwigk--L"i’hi“ﬁéer dalam (YUs‘uf,_2014: 372), yang menentukan
keberrBsi{élr‘{"dalam percakapan tatap muka\}ﬁaupun percakapan melalui
mgdié, yaitu pewawancara, sumber informasi, m}iteri pertanyaan, dan
§ifuasi wawancara. Wawancara dapat dilakukan égcara terstruktur
r;‘;)aupun tidak terstruktur, juga dapat dilakukan deﬁgan tatap muka
mlla_upun maupun dengan menggunakan media. |

Kegiatan wawancara dilakukan dengan gu__,r‘i; dan siswa yang
bertuj"uan untuk mengetahui kesiapan pembelaj___arén dan sejauh mana
pengguhaqn media pembelajaran dalam prosjeé' belajar mengajar. Hasil
Wawancara. -'t'éré,ébur-' akan 'digl'jh'ékér'iﬁ peneliti  sebagai  bahan
pertimbangan untuk produk yang akan dikembangkan. Adapun Kisi-Kisi

pedoman wawancara pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.5 dan

3.6 berikut ini.
Tabel 3.5
Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru
No. Aspek Kisi-Kisi Pertanyaan
1. | Proses KBM |1. Bagaimana sekolah menerapkan
pembelajaran tematik?
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No.

Aspek

Kisi-Kisi Pertanyaan

2. Apakah Bapak/lbu memiliki persiapan
tertentu sebelum melakukan pembelajaran?
Apa saja yang perlu dipersiapkan oleh
Bapak/Ibu?

3. Pada kegiatan awal pembelajaran, apa saja
yang Bapak/Ibu lakukan?

4. Bagaimana langkah-langkah kegiatan inti
pada pembelajaran yang Bapak/Ibu lakukan?

5. Bagaimana Bapak/Ibu melakukan kegiatan
__penutup pada akhir pembelajaran?

~16. Bagaimana.. respon siswa dalam proses

pembelajaran?-.

M,aséiéh

| dalam KBM

1. Apakah Bapak/lbu-mengalami kendala yang
berkaitan  dengan - metode pembelajaran
tematik? Jika iya, apa saja kendala tersebut?

2. Apakah Bapak/Ibu mengal“ami kendala yang
berkaitan dengan media pada pembelajaran
tematik? Jika iya, apa saja kendala tersebut?

3. Apakah = Bapak/lbu mengalami kendala
berkaitan dengan fasilitas dan lingkungan
belajar? Jika iya, apa saja kendala tersebut?

4. Apakah Bapak/Ibu mengalami kendala
berkaitan dengan siswa saat mengikuti
pembelajaran tematik? Jika iya, apa saja
kendala tersebut?

| ‘Materi

Pembelajaran

1. Apa vyang Bapak/-lbu lakukan  untuk
melibatkan siswa dalam proses pembelajaran
tematik sehingga pembelajaran menjadi

2. Bagaimana tingkat pemahaman siswa
terhadap  materi  pembelajaran  yang
disampaikan?

3. Dari pengalaman Bapak/lbu, apakah ada
materi pada pembelajaran tematik ini yang
sekiranya masih sulit disampaikan kepada
siswa? Materi apa saja? Dan mengapa?

Media
Pembelajaran

1. Apakah tersedia media pembelajaran yang
menunjang pembelajaran tematik di sekolah?

2. Media apa yang tersedia dan digunakan
dalam pembelajaran?
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No. Aspek Kisi-Kisi Pertanyaan

3. Untuk Bapak/Ibu sendiri, apakah pernah
membuat media pembelajaran? Apa jenis
media yang dibuat?

4. Apakah Bapak/lbu selalu menggunakan
media dalam pembelajaran?

5. Apakah Bapak/lbu selalu menggunakan
media dalam pembelajaran tematik?

6. Bagaiamana respon siswa setelah Bapak/Ibu
menggunakan media pembelajaran?

7. Apakah Bapak/Ibu mengalami kesulitan saat
menggunakan media pembelajaran?

|8~"Bagaimana cara Bapak/lbu melakukan
| evaluasi- “setelah  menggunakan  media
pembelajaran? .
/! Tabel 3.6 .

/ Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Siswa

'No. Aspek Kisi-Kisi Pertanyaan
| 1. | Proses KBM |1. Apakah kamu memiliki persiapan tertentu

\ sebelum pembelajaran di mulai?

2. Apa saja yang perlu dipersiapkan sebelum
pembelajaran dimulai? = |

3. Bagaimana cara  gurumu  memulai
pembelajaran?

4. Apakah kamu memperhatikan guru saat
proses pembelajaran berlangsung?

5. Bagaimana tanggapanmu mengenai proses

pembelajaran yang sudah berlangsung?
2. | Masalah—-_[1. Apakah kamu-memiliki kesulitan saat proses
dalam KBM | pembelajaran?

2. Apa saja kesulitan yang kamu hadapi dalam
pembelajaran?

3. Bagaimana cara kau mengatasi kesulitan
dalam pembelajaran?

4. Apakah saat mengalami kesulitan kamu
meminta bantuan? Jika iya, kepada siapa
kamu meminta bantuan untuk mengatasi
kesulitan dalam pemnbelajaran?

3. | Materi 1. Materi pembelajaran apa yang kamu sukai

Pembelajaran

dan tidak kamu sukai?

2. Apakah kamu mempelajarai terlebih dahulu
materi yang akan disampaikan sebelum guru
menyampaikan materi tersebut?
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No.

Aspek

Kisi-Kisi Pertanyaan

Apakah kamu memahami materi
pembelajaran yang Ibu/ Bapak Guru
sampaikan?

Di rumah apakah kamu memepelajari
kembali materi yang telah di sampaikan?

Media
Pembelajaran

. Apakah tersedia media pembelajaran yang

ada di sekolah? Jika iya, apa saja?

N

. Apakah selama pembelajaran Ibu/ Bapak

Guru menggunakan media pembelajaran?

~Media pembelajaran apa saja yang

digunakan.dalam pembelajaran?

SN

. Pernahkah kamu memakai media berupa

gambar? Jika ‘i"y&\ apakah kamu lebih
memahami  materi ». jika pembelajaran
menggunakan media gambar?

Apakah kamu  pernah “membuat media
pembelajaran  yang sederhana  untuk
membantumu dalam belajar?

Bagaimana tanggapanmu mengenai
penggunaan media pembelajaran dalam
proses pembelajaran? ‘

" Instrumen wawancara dalam  peneitian’ /ini adalah untuk

melaku_kan kegiatan wawancara kepada guru kelas 3 dan siswa kelas 3.

Tujuan ‘évyancara adalah untuk mengetqhiji kesipan belajar dan

penggunaan medri-é%d’a_laﬁ _p’éh_w'tr)-érlajaran. Sebelum melaksanakan

penelitian, peneliti membuat pedoman wawancara, lembar wawancara

dan lembar validasi instrumen wawancara. Selanjutnya instrumen

tersebu diserahkan kepada validator untuk divalidasikan apakah

instrumen tersebut layak digunakan atau tidak.

tabel berikut.

Adapun hasil dari validasi instrumen wawancara tersaji dalam
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Tabel 3.7
Validator Instrumen Wawancara

Nama Validator Jabatan Hasil
Ariska Endah Guru SD Negeri 1 Tidak ada revisi
Pratiwi Punung

Data hasil validasi instrumen observasi secara jelas ditunjukkan
pada lampiran. ... Validasi instrumen wawancara dilaksanakan pada hari
Sabtu, 17 Juli 2021. Secara ringkas hasil validasi terhadap instrumen
wawancara disajikan"déléfﬁ téﬁél 3.8 berikut ini.

Tabel 3.8

y, Data Validasi Instrumen \Wawancara
. Penilaian
No. Aspek dan Indikator V1
| |
'A. | Kejelasan tujuan wawancara dan butir
' pertanyaan
1. Rumusan butir pertanyaan menggambarkan va
arah tujuan yang dilakukan peneliti. :
2. Rumusan pertanyaan dalam tiap bagian Jelas Ya

dan terurut secara sistematis.

3. Rumusan  butir pertanyaan menggu-nakan
bahasa yang dapat dimengerti __ subjek Ya

. penelitian. /
4.. Rumusan butir pertanyaan menggunakan
kata/kalimat yang tidak menlmbulkan makna Ya

ganda atau-salah pengertian:

B. | Kesesuaian pertanyaan untuk mengetahui
tujuan penelitian

1. Pertanyaan yang diajukan dapat menggali
informasi  untuk mendapatkan data awal Ya
mengenai proses pembelajaran tematik di SD.

2. Pertanyaan yang diajukan dapat menggali
informasi  untuk mendapatkan data awal
mengenai permasalahan dalam proses
pembelajaran tematik di SD.

Ya

3. Pertanyaan yang diajukan dapat menggali
informasi  untuk mendapatkan data awal Ya
mengenai materi pembelajaran tematik di SD.
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Penilaian

No. Aspek dan Indikator V1

4. Pertanyaan yang diajukan dapat menggali
informasi  untuk mendapatkan data awal Ya
mengenai media pembelajaran tematik di SD.

5. Pertanyaan yang diajukan tidak mengarahkan
subjek penelitian yang diwawancarai pada Tidak
suatu kesimpulan tertentu.

Berdasarkan penilaian dari validator diperoleh penilaian dengan
jawaban “Ya” pada setiap aspek penilaian terhadap instrumen
wawancara. ’!‘nstru'r'r.]“é.n Wawanca.r”é.'men_Qapatkan kesimpulan “Layak
Digun}ka’ﬁ”"/ dan tanpa komentar atau saral‘l‘\fierbaikan. Sehingga dapat
dlgunakan untuk melakukan wawancara kepada sumber data yang telah
(Jdltentukan saat penelitian. Sumber data pada penelltlah ini adalah wali
kelas 3 dan 5 siswa kelas 3 SDN 1 Punung.

. Kq_esmner (Angket)

Angket atau kuesioner merupakan suatu__..-’; teknik atau cara
penngpuIan data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung
bertanyé"‘jgwab dengan responden). Instrun?leﬁl atau alat pengumpulan
datanya juga.d.iéébﬁt"éhgkm)éri'si' sejumlah pertanyaan atau pernyataan
yang harus dijawab atau direspons oleh responden (Sudaryono, 2016:
77). Instrumen penelitian kuesioner ini identik dengan penelitian
kuantitatif karena data yang diberikan kepada informan adalah data
yang ada jawaban terbuka dan tertutup. Jenis pertanyaan yang ada
dalam kuesioner adalah jenis pertanyaan yang dibutuhkan dalam

laporan penelitian (Untari, 2018: 40).
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Angket ditujukan untuk subjek uji coba. Tujuan penggunaan
kuesioner/angket untuk mengetahui tanggapan dari ahli materi, ahli
media, ahli bahasa, dan respon siswa mengenai kelayakan media.

1) Instrumen angket validasi ahli materi
Instrumen angket validasi ahli materi adalah untuk mengetahui
kelayakan produk atau media yang dikembangkan dari segi materi.
Berikut kisi-kisi instru__m_e_n gngket validasi ahli materi.

Tébel.3.9
Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Materi

No | Aspek Indikatér\

/1"1. | Materi | Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi
| dan Kompetensi Dasar |

‘ Kesesuaian materi dengan |nd|kator dan tujuan
pembelajaran

Kebenaran materi

Pemberian latihan /

Kesesuaian materi dengan tlngkat perkembangan
kognitif peserta didik .

Penyampaian materi pada Iembar kerja siswa
mudah dipahami

Menyajikan materi dengan menarik
(menumbuhkan rasa mgln tahu)

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat Kisi-Kisi
angket ahli materi dan lembar angket ahli materi. Selanjutnya
instrumen tersebut diserahkan kepada validator untuk divalidaskan
kelayakan instrumen.

Adapun hasil dari validasi instrumen angket tersaji dalam tabel

3.10 berikut ini.
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Tabel 3.10
Validator Instrumen Angket Ahli Materi

Nama Validator Jabatan Hasil
Ariska Endah Guru SD Negeri 1 Tidak ada revisi
Pratiwi Punung

Validasi instrumen ahli materi dilaksanakan pada hari Sabtu,
17 Juli 2021. Data hasil validasi instrumen angket ahli materi secara
jelas ditunjukkan pada Lampiran.... Secara ringkas hasil validasi
terhadap ins'[_‘rume'h"'éhé-él.{e't“ahl‘i_n materi memperoleh penilaian
dengar/lf,,ls‘kbﬁrﬁ 3 (baik) pada indikaféf“‘angket. Validasi instrumen

s

a/ngfet ahli materi memperoleh kesimpulan “]\)apat digunakan tanpa

/ tevisi”. Sehingga instrumen dapat digunakan \dﬁlam pemberian

| angket kepada ahli materi.

2) Instrumen angket validasi ahli media

Instrumen  angket validasi ahli media"" betujuan untuk
rﬁ'e_ngetahui kelayakan produk atau media yand dikembangkan dari
segi%*media. Berikut adalah ksi-kisi instrumén angket validasi ahli

media.

Tabel 3.11
Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Media

No Aspek Indikator

1. Fisik Keamanan media yang dikembangkan
Keawetan media yang dikembangkan
Kesesuaian ukuran media yang
dikembangkan

2. Visual Gambar dan warna yang digunakan

Kejelasan teks yang digunakan

Pemilihan warna pada Komik Digital
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No Aspek Indikator

3. | Ketertarikan | Kesesuaian pemakaian Komik Digital dengan
atau Minat | karakteristik peserta didik

Kepraktisan Komik Digital

Ketepatan Komik Digital dalam
mengembangkan minat belajar siswa

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat Kisi-Kisi
angket ahli media dan lembar angket ahli media. Selanjutnya
instrumen tersebut dj§e[ahkan kepada validator untuk divalidasi
kelayakan ir]'stru'rﬁéa. |

Adébun hasil dari validasi mstrumen angket tersaji dalam
‘:Fét;zl 3.12 berikut ini. N

Tabel 3.12 |
Validator Instrumen Angket Ahli Media

Nama Validator Jabatan Hasil
Aby Suseno Pendidik /' Revisi

Validasi instrumen ahli media dilaksanak'éln pada hari Selasa,
20 Jﬁlj 2021. Data hasil validasi instrumen__aﬁgket ahli media secara
jelas d‘i\t'unj-ukkan__,pagifua[npi_r_an,.m— -Se‘éé}a ringkas hasil validasi
terhadap instrumen angket ahli media memperoleh penilaian skor 4
(sangat baik) pada indikator angket. Validasi instrumen angket ahli
media memperoleh kesimpulan “Dapat digunakan dengan sedikit
revisi” dan terdapat sedikit saran perbaikan/revisi terhadap
instrumen. Sehingga instrumen dapat digunakan dalam pemberian

angket kepada ahli media setelah dilakukannya revisi.
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3) Instrumen angket validasi ahli bahasa
Instrumen angket validasi ahli bahasa untuk mengetahui
kelayakan produk atau media yang dikembangkan dari segi bahasa.
Berikut adalah kisi-kisi instrumen angket validasi ahli bahasa.

Tabel 3.13
Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Bahasa

No Aspek Indikator

1. | Penggunaan” | Media'menggunakan bahasa yang mudah
Bahasa dimengerti .

Penulisan kalimat jelas

2. { Ketepatan Penggunaan ejaan kalimat jelas

Bahasa Kalimat disusun dengan jelas

Pemilihan kata tepat dan jelas

|’" 3. | Keterbacaan | Panjang kalimat sesuai deng‘a}n pemahaman

dan siswa |
Komunikatif | Struktur kalimat sesuai dengan pemahaman
siswa ’

Soal yang disajikan runtut sésuai dengan
materi yang disajikan ‘

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliﬁ membuat Kisi-Kisi-
kis"i"-..angket ahli bahasa dan lembar angket a{h"l'i bahasa. Selanjutnya

instrufhg_n tersebut diserahkan kepada vz_i_!,i'dator untuk divalidasikan

kelayakan instrumen.
Adapun hasil dari validasi instrumen angket tersaji dalam

Tabel 3.14 berikut ini.

Tabel 3.14
Validator Instrumen Angket Ahli Bahasa
Nama Validator Jabatan Hasil
Arif Mustofa M.Pd | Dosen STKIP PGRI Tidak ada Revisi
Pacitan
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4)

Validasi instrumen ahli bahasa dilaksanakan pada hari Senin,
19 Juli 2021. Data hasil validasi instrumen angket ahli bahasa secara
jelas ditunjukkan pada lampiran.... Secara ringkas hasil validasi
terhadap instrumen angket ahli bahasa memperoleh penilaian dengan
skor 3 (baik) pada indikator angket. Validasi instrumen angket ahli
bahasa memperoleh kesimpulan “Dapat digunakan tanpa revisi”.
Sehingga instrumen dqpa_t_ d_igunakan untuk dalam pemberian angket
kepada ahli 4bahasﬂé. éetelah diak.ﬁ'kann_yg revisi.

Instrumen angket respon siswa
Vy \

,Jri/strumen angket respon dan minat siswzi\\untuk megetahui

kelayakan produk atau media yang dikembangkéh dari penilaian

":,‘ siswa sebelum dan setelah menggunakan media tersebut. Berikut

| Kisi-kisi instrumen angket respon dan minat siswa.,

Tabel 3.15
K|3| Kisi Instrumen Angket Minat Siswa Sebelum menggunkan
\ Media Komik Dlgltal

No. | : Aspek dan Pernyataan

1. Saya Ieb|h mudah dalam memahami materi ketika belajar
tanpa menggunakan media pembelajaran

2. | Saya lebih fokus dalam belajar tanpa menggunakan media
pembelajaran

3. | Belajar tanpa menggunakan media pembelajaran membuat
saya bersemangat

4. | Saya suka belajar tanpa menggunakan media pembelajaran
5. | Saya tidak tertarik menggunakan media pembelajaran saat

belajar
6. | Belajar tanpa menggunakan media  pembelajaran
menyenangkan

7. | Saya senang jika tidak sering menggunakan media
pembelajaran dalam pembelajaran tematik di kelas
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8. | Saya lebih baik tidak mengunakan media pembelajaran saat
belajar

9. | Saya tidak kesulitan tanpa menggunakan media
pembelajaran

10. | Saya merasa tertantang ketika belajar tanpa menggunakan

media pembelajaran

Tabel 3.16

Kisi-Kisi Instrumen Angket Instrumen Respon dan Minat Siswa

Terhadap Media Komik Digital

No.

r_rAspek dan Pernyataan

Fisik

1. Gambar pada media ini terllhat jelas

2./Karakter kartun pada media ini-terlihat jelas

3. Pemilihan warna pada media ini sudah sesuai

Materi

1. Materi yang disampaikan dengan med|a ini mudah
dipahami \

2. Belajar dengan menggunakan media ini membuat saya
mempelajari hal-hal baru dan menambah pengetahuan

Minat

1. Saya lebih mudah dalam memahami materl ketika belajar
dengan menggunakan media komik digital

2. Media komik digital membuat saya Ieb|h fokus dalam
belajar

3. Belajar dengan menggunakan medla ini membuat saya
bersemangat

k 4. Saya suka dengan karakter yang dlgunakan pada media

_ini

5. Saya ingin-menggunakan kemball media komik digital
saat belajar.

6. Belajar dengan menggunakan media komik digital
menyenangkan

7. Saya senang jika sering menggunakan media komik
digital dalam pembelajaran tematik di kelas

8. Saya suka dengan media komik digital

9. Saya tidak kesulitan menggunakan media komik digital

10. Saya merasa tertantang ketika mengerjakan TTS yang

ada di media komik digital

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat kisi-kisi

angket respon dan minat siswa serta lembar angket respon dan minat
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siswa. Selanjutnya instrumen tersebut diserahkan kepada validator
untuk divalidasikan kelayakan instrumen.
Adapun hasil dari validasi intrumen angket tersaji dalam Tabel

3.17 berikut ini.

Tabel 3.17
Validator Instrumen Angket Respon dan Minat Siswa
Nama Validator Jabatan Hasil
AriskaEndah | _Guru SD Negeri 1 Tidak ada revisi
Pratiwi PUNUNg

/\///éllxidasi instrumen respon dan mia\éf‘si§wa dilaksanakan pada
:,h"é/ri Sabtu, 17 Juli 2021. Data hasil validasi i\r\fst[umen respon dan
|¥ minat siswa secara jelas ditunjukkan pada Lampi;"an. Secara
ringkas hasil validasi terhadap instrumen anggket Ifespon dan minat
I"'-.__siswa memperoleh penilaian dengan skor 3 (ba.i;k) dan 4 (sangat
Baik) pada indikator angket. Validasi instrume_n';angket respon dan
m{hgt siswa memperoleh kesimpulan “Dapat digunakan tanpa
revisik"";_\_Sehingga instrumen dapat digyh'ékan dalam pemberian
angket kebédé siswa,

Instrume pada penelitian ini berupa lembar validasi dari ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, lembar observasi, pedoman wawancara,
Lembar angket respon dan minat siswa. Lembar validasi ahli materi
akan digunakan untuk mengukur pemahaman siswa dalam memahami
materi yang disampaikan dan keterkaitannya dengan kompetensi yang

diharapkan. Lembar validasi ahli media akan digunakan untuk
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mengetahui kelayakan media yang dikembangkan untuk digunakan
dalam pembelajaran. Lembar ahli bahasa digunakan untuk mengetahui
kelayakan media dari segi bahasa. Lembar observasi digunakan peneliti
untuk mengetahui penggunaan media dalam proses pembelajaran.
Pedoman wawancara digunakan untuk mengetahui respon dan
tanggapan mengenai pembelajaa dan penggunaan media dalam
pembelajaran. Lembarr____an,gl_get respon dan minat siswa untuk
mengetahui m‘inat"'s'ié.\)\;é sebelum d'a'n ‘sete_!ah menggunakan media.

Insgum/élr; penelitian disusun berdasarkéﬁ‘pendapat dari Walker &
Hessﬁ,(Azhar Arsyad, 2011: 175-176) mengenai kriiérj“a penilaian media
perﬂ{lbelajaran berdasarkan pada kualitas. Kriteria yéﬂug dimaksudkan
adaf?un sebagai berikut: |

| Tabel 3.18

Krlterla Dalam Penilaian Media Pembelajaran Berdasarkan Pada
- Kualitas Menurut Walker & Hess

No. Aspek Indlkato__r

1. | Kualitas isi
dan Tujuan

Ketetapan

Kepentingan

Kelengkapan .
“Keseimbangan

Minat dan perhatian

Keadilan
esesuaian dengan keadaan siswa
Memberikan kesempatan belajar
Memberikan bantuan belajar
Kualitas motivasi
Fleksibilitas instruksional
Hubungan dengan program pembelajaran lain
Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
Kualitas tes dan penilaiannya
Dapat memberi dampak bagi siswa
Dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajarannya

2. | Kualitas
instruksional

2. Kualitas
instruksional

TSQIMhP o0 TRXTO® Q0 o
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No. Aspek Indikator

Memberikan kesempatan belajar
Memberikan bantuan belajar
Kualitas motivasi
Fleksibilitas instruksional
Hubungan dengan program pembelajaran
lain
Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
Kualitas tes dan penilaiannya
Dapat memberi dampak bagi siswa
Dapat. membawa dampak bagi guru dan
pembelajarannya
Mudah digunakan
Kualitas tampilan™.
Kualitas penangananjawaban
Kualitas pendokumentasian

3. Kualitas
instruksional
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4. ,Ku"aflitas
" teknis
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|. Berdasarkan kriteria di atas yang dikemukakan ol|leh Walker dan
Hesllsl kemudian peneliti membuat instrumen penelitian y:ang dimodifikasi
dan djsesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Peneliti rl_ﬁlembagi instrumen
menja&i_ enam instrumen, yaitu: 1) Lembar validasi ___-"'c;leh ahli materi, 2)
Lembar ..Validasi oleh ahli media, 3) Lembar validasi oleh ahli bahasa, 4)
Lembar pedbm_an observasi, 5) Lembar pedqmé'a wawancara, 6) Angket
respon dan minat smwasebeﬁmdanseudah menggunakan media komik
digital.
. Teknik Analisis Data
Analisis data proses pengembangan produk media pembelajaran
berbasis komik digital berupa data deskriptif, yaitu tinjauan dan saran dari
ahli materi dan ahli media sesuai dengan prosedur pengembangan yang

dilakukan. Tahap awal penelitian pengembangan dilakukan dengan
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mencari masalah yang ada di sekolah dasar, kemudian tahap selanjutnya
yaitu penyusunan instrumen penelitian dan pengembangan media.

Tahap akhir adalah penilaian. Media yang dikembangkan oleh
peneliti divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, media kemudian
direvisi sehingga diperoleh media revisi tahap I. Media hasil revisi tahap |
kemudian diuji coba di lapangan. Berdasarkan tahap-tahap tersebut maka
akan dihasilkan produk akhir_komik digital pada pembelajaran tematik
kelas 3 Sekolah Dasa. .

Anz}lisié‘aata yang digunakan dalam p\é\h‘eljt_ian pengembangan ini
menggt]fnakan teknik, yaitu:

a. |:Analisis data tingkat kevalidan produk '

Analisis data ini digunakan untuk mengana[:‘isis data tingkat
Rgvalidan produk yang dihasilkan menggunakanl_.-': data kuantitatif.
Aﬁ-alisis data dilakukan dengan menggunakan._,.-";analisis deskriptif
kual.'i"t-atif. Perhitungan rerata dari setiap Qa;[a yang diperoleh.
Perhitﬁﬁg‘an rerata atau mean dilakukan depg‘jan menggunakan rumus
sebagai beﬁkﬁtf(SUgiyonr,rZOl&'2'8'0')" o

Mean (Me) :%
Keterangan :
Mean (M) : Skor rata-rata

X : Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah item keseluruhan
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Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus di atas, penilaian
hasil validasi menggunakan konversi skala tingkat pencapaian, dalam
penilaian diperlukan standar pencapaian (skor) dan disesuaikan

dengan kategori yang telah ditetapkan.

Tabel 3.19
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Skala Lima
Interval Skor Kategori Keterangan

X>Xi+180sbi | SangatValid | Tidak revisi
Xi+ 0,60 §,bi“"<' X < Xi + 1,80 Shi %, ~. Valid Tidak revisi
Xi - 0,60 Shi < X < Xi +0,60-Shi Cukup-valid Perlu revisi
Xi-1,80 Shi < X < Xi - 0,60 Sbi Kurang vah'q Revisi

X< Xi- 1,80 Shi Sangat Kurang | Revisi

| valid |

Keterangan:

FZerata ideal : % (skor maksimum ideall-’: + skor minimum

ideal)

Simpangan baku ideal % (skor maksimum ideal + skor minimum

(Shi)
Skor actual (X) : skor empiris

Berdasarkan rumus konversi di atas, perhitungan data kuantitatif
dilakukan untuk memperoleh data kualitatif dengan menerapkan
rumus konversi tersebut:

Diketahui:

Skor maksimal ideal 5
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Skor minimal ideal 1

Rerata ideal (Xi) :%(5 -1)=3
Simpangan baku ideal :%(5 —1) =0,67
Dinyatakan:

Interval skor kategori sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid,
dan sangat kurang valid.
Jawab:

Kategori sangat valid = X> Xi + 1,80-Sbi

y, ; = X>3+ (180 0,67) .
/ =X >3 (1,21)
= X > 4,21 |
"-|,.<ategori valid = Xi + 0,60 Shi < X < Xi +:;*;:1,80 Shi

=3+ (0,60 x 0,67) < X <3 + (1,80 x 0,67)
=3+ (0,40) <X <3 +(1.21)
=340 <X <421

Kategori“‘cukup_yglid = Xi- 0603b|<x < Xi + 0,60 Shi

=3-(0,60x 0,67) < X <3 + (0,60 x 0,67)
=3 -(0,40) < X < 3 + (0,40)
=2,60<X<3,40

Kategori kurang valid = Xi - 1,80 Shi < X < Xi - 0,60 Shi
=3-(1,80 X 0,67) < X <3 - (0,60 x 0,67)
=3-(1,21) < X <3 -(0,40)

=1,79<X<2,60
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Kategori sangat kurang valid = X < Xi - 1,80 Shi
=X <3-(1,80x0,67)
=X<3-(1,2)
=X<1,8
Berdasarkan perolehan diatas, diperoleh data kuantitatif menjadi

data kualitatif skala lima sebagai berikut.

~__ Tabel 3.20
__~Kiriteria Kevalidan Produk
_Interval Skor Kriteria
) 422-5 ™. Sangat valid
p 341-4.21 ». Valid

2,61-3,40 Cukup valid

1,80 - 2,60 Kurang valid
| 1-1,79 Sangat kurang valid

Berdasarkan tabel di atas, penelitian dikatakan valid apabila
rl'h_lemenuhi syarat pencapaian rata-rata lebih dari_,-"3,41 dari seluruh
ur{éyr yang terdapat pada angket penilaian ahli ma"feri, ahli media, dan
ahli hbembelajaran. Penilaian harus memenuhi-":kriteria valid, apabila

peniIaiah‘~~\.menunjukkan Kriteria tidak_yal.i'd: maka, dilakukan revisi

sampai mencapai k-r_irt_e’ria vali_di.-
b. Analisis Data Uji Coba
Analisis data instrument respon siswa digunakan untuk melihat
ketertarikan minat siswa terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Hasil penelitian data angket respon peserta didik dapat

dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menggunakan presentase
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dari tiap komponen hasil angket. Kriteria penilaian respon siswa dapat

dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.21
Kriteria Penilaian Respon
Skor Kriteria
1 Ya
0 Tidak

(Modifikasi Praditya, 2020:68)
Hasil respon siswa diahalis-is_dengan presentase setiap indicator

dan keseluruhan menggunakan rumus berikut:

ny o jawaban ya"
n}/la{ respon peserta didik = X X 100

skor maksimum pe\fgsspek

\“'|
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