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ABSTRAK

Mizah : Pengembangan komik Berwarna Berbasis Contextual
Learning (CL) pada Topik Senyawa Karbon untuk
SMA

Komik merupakan media visual yang digunakan sebagai salah satu media
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
dalam bentuk buku komik yang mengaitkan materinya dengan kehidupan nyata,
sehingga siswa tidak mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran. Siswa
kurang berminat membaca buku pelajaran kimia apalagi bila tidak dikaitkan
dengan kehidupan nyata. Oleh karena itu dikembangkan komik pembelajaran
kimia berbasis CL pada materi senyawa karbon. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui validitas dan praktikalitas komik berbasis CL pada pembelajaran
senyawa karbon yang dihasilkan. Jenis penelitian ini adalah penelitian Research
& Development dengan menggunakan 4-D models yang terdiri dari 4 tahap yaitu,
define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan
disseminate (penyebaran). Tahap define terdiri dari analisis kebutuhan, analisis
siswa, analisis tugas, dan analisis konsep. Pada tahap design dilakukan
perancangan komik pembelajaran kimia berbasis CL. Pada tahap develop
dilakukan uji validitas oleh tiga orang validator dari dosen jurusan kimia dan uji
praktikalitas oleh siswa kelas X SMA N 3 Bintan. Hasil uji validitas oleh validator
menunjukkan bahwa komik ini valid ditinjau dari aspek didaktik, konstruksi dan
teknis. Hasil uji praktikalitas komik oleh siswa menunjukkan bahwa komik ini
sangat praktis dengan nilai 90,31% ditinjau dari aspek kemudahan penggunaan,
manfaaat yang didapat, dan efisiensi waktu pembelajaran. Hal ini menunjukkan
bahwa komik pembelajaran kimia berbasis CL pada materi senyawa karbon yang
dihasilkan sudah valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas
X SMA.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

lImu kimia merupakan penemuan konsep-konsep yang saling
berkaitan. Penguasaan siswa pada suatu topik sangat ditentukan pada
penguasaan topik terdahulu. Salah satu masalah belajar yang sering dialami
oleh siswa adalah masih rendahnya motivasi dan kurang aktifnya siswa dalam
belajar. Ini disebabkan buku yang dikemaskan sulit untuk di pahami dan buku
dimasa kini harus menggairahkan bagi orang untuk terus membaca (Hernowo,
2005:79). Dalam proses pembelajaran, dua unsur yang amat penting adalah
metode dan media pengajaran. Metode dan media yang digunakan haruslah
tepat untuk setiap materi pelajaran, agar apa yang ingin disampaikan dapat
diterima dengan baik oleh siswa.

Dalam penyampaian materi pembelajaran, perlu dijaga kekonsistenan
urutan materi, agar siswa lebih mudah memahaminya. Materi harus disajikan
dengan cara-cara yang dapat menarik perhatian siswa, sehingga siswa lebih
fokus memperhatikan pelajaran. Apabila materi pembelajaran disampaikan
hanya dengan metode ceramah saja, siswa akan sulit memahami materi
pelajaran sehingga siswa akan merasa kurang termotivasi. Selain mendapatkan
pelajaran dari sekolah siswa juga harus belajar mandiri agar ilmu yang
didapatkan lebih luas lagi. Belajar mandiri bisa dimana saja diperpustakaan,

dirumah, dan dimana saja saat ada waktu luang untuk belajar.



Pada observasi yang dilakukan di sekolah SMA 3 Negeri Bintan kota
Tanjung Pinang pada tanggal 10 Maret 2011, menunjukkan bahwa peserta
didik hanya memiliki buku kimia yang dipinjamkan dari pihak sekolah selama
satu semester, dan tidak mempunyai buku kimia pegangan lain. Hal di atas
semakin jelas pada observasi yang telah dilakukan dengan pemberian angket
pada tanggal 10 Maret 2011 kepada 33 orang peserta didik di kelas X SMA 3
Negeri Bintan kota Tanjung Pinang, didapatkan bahwa sebanyak 15 orang
tidak suka belajar kimia. Hal ini disebabkan karena buku kimia yang
digunakan peserta didik hanya bersumber pada satu sumber. Selain itu
sebanyak 18 peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami kalimat-
kalimat yang digunakan dalam buku kimia tersebut. Karena buku-buku di
masa kini harus memudahkan orang untuk membacanya dan menggairahkan
orang untuk terus membaca (Hernowo, 2005: 79). Oleh sebab itu tidak
mengherankan jika peserta didik tidak termotivasi untuk membaca buku
tersebut.

Berdasarkan observasi yang dilakukan penulis kepada peserta didik,
sebanyak 25 peserta didik lebih termotivasi untuk membaca buku komik
pembelajaran dibandingkan dengan membaca buku kimia. Hal ini disebabkan
karena peserta didik mengatakan bahwa, membaca komik lebih mudah untuk
dipahami, selain gambar-gambar yang menarik juga menggunakan bahasa
yang mudah untuk dimengerti. Karena 33 orang peserta didik lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan menampilkan gambar dan warna. Hal

ini sesuai dengan pendapat bahwa, gambar memiliki fungsi untuk menarik



B.

perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang
mungkin akan cepat diingat (Sadiman, 2006: 28).

Sebagai contoh pada topik senyawa karbon. Topik ini akan mengkaji
mengenai senyawa karbon yang terdapat dilingkungan kehidupan kita. Untuk
mempelajari topik ini, tentu tidak dapat terbatas dengan penyampaian materi
dengan kata-kata saja agar peserta didik dapat mengingat sepanjang hidupnya.
Untuk itu, diperlukan suatu strategi yakni dengan pemberian contoh-contoh
yang berhubungan dengan kehidupan nyata peserta didik, sehingga
pengetahuan yang telah dimiliki mampu diaplikasikan untuk memecahkan

masalah yang terjadi pada kehidupan sehari-hari.

Untuk mengatasi permasalahan di atas, maka salah satu alternatif
yang dapat dilakukan adalah pembuatan media pembelajaran berupa media
komik berwarna berbasis Contextual Learning (CL) yang dapat mengaitkan
pengetahuan yang dimiliki siswa dalam kehidupan nyata mereka. Hal ini
sesuai dengan pendapat bahwa, meningkat kejenjang pendidikan yang lebih
tinggi, buku-buku pelajaran perlu dikemas dalam bentuk cerita-cerita impian,
bukan khayalan tanpa berpijak pada kenyataan (Hernowo, 2005: 75).

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis mencoba melakukan
penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik

Berwarna Berbasis Contextual Learning (CL) pada Topik Senyawa Karbon”.

Identifikasi Masalah

1. Peserta didik sukar memahami materi pembelajaran pada senyawa karbon.



2. Peserta didik mengalami kesulitan dalam kalimat dalam buku-buku kimia
SMA.

3. Peserta didik belum mampu mengaitkan pengetahuan yang dimilikinya
dengan kejadian-kejadian dalam lingkungan nyata.

C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah, maka batasan masalah :

1. Pembuatan media komik berwarna yang dihubungkan dalam kehidupan
nyata atau Contextual Learning dapat dapat dipakai siswa untuk belajar
materi senyawa karbon.

2. Komik berwarna ini di uji kelayakan dalam batasan validitas dan
praktikalitas

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada uraian latar belakang serta pembatasan masalah di
atas, penulis mengajukan rumusan masalah yang akan diteliti, yakni:

”Apakah komik bewarna berbasis contextual leraning (CL) pada topik

senyawa karbon layak digunakan untuk pembelajaran kimia pada waktu

senggang peserta didik?”
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan pada pernyataan yang dikemukakan di atas, maka tujuan
penelitian ini adalah untuk memperoleh sebuah buku komik berwarna berbasis

CL pada topik senyawa karbon untuk SMA yang sudah teruji kelayakannya.



F. Manfaat Penelitian

1. Pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam pembelajaran kimia.

2. Bagi guru, sebagai sumber materi yang digunakan untuk mempermudah
penyampaian informasi dalam proses pembelajaran.

3. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sebagai media yang mempermudah
dalam memahami pelajaran kimia terutama pada topik hidrokarbon
khususnya pada materi senyawa karbon.

4. Bagi peneliti dalam bidang pendidikan, sebagai dasar untuk memunculkan
masalah atau ide baru dalam penelitian.

G. Definisi Operasional
Media pembelajaran berupa komik berwarna berbasis Contextual

Learning (CL) merupakan media cetak berupa komik berwarna yang

menyampaikan isi materi pembelajaran dalam bentuk komik dan

menghubungkan pengetahuan yang disampaikan kedalam kehidupan nyata
siswa. Komponen-komponen tersebut bertujuan untuk meningkatkan

pemahaman dan kemudahan dalam pembelajaran kimia.



BAB II

KERANGKA TEORITIS

1. Belajar dan Pembelajaran

Belajar merupakan suatu perubahan baik mencakup perubahan dari

segi afektif, kognitif maupun psikomotor dan tentunya perubahan tersebut

mengarah kepada perubahan yang lebih baik. Terdapat beberapa pendapat

pengertian belajar, yakni sebgaai berikut:

a.

C.

Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua
orang dan berlangsung seumur hidup, sejak masih bayi hingga liang

lahat nanti (Sadiman, 2006: 1)

Belajar merupakan perubahan yang terjadi di dalam diri seseorang
setelah melakukan aktivitas tertentu. Dalam belajar yang terpenting
adalah proses bukan hasil yang akan diperoleh. Artinya, belajar harus
diperoleh dengan usaha sendiri, adapun orang lain itu hanya sebagai
perantara atau penunjang dalam kegiatan belajar agar belajar itu dapat

berhasil dengan baik (Fathurrohman, 2009: 6)

Ada tiga pengertian belajar, yakni: pertama belajar didefinisikan
sebagai modifikasi atau peneguhan perilaku melalui pengalaman
(learning is defined as the modification or strenghening of behavior

througt experiencing), dimana belajar bukan merupakan suatu hasil



dan bukan pula suatu tujuan tetapi merupakan suatu proses atau su:

aktivitas. Kedua, belajar adalah suatu proses perubahan perilaku
individu yang terjadi akibat interaksi dengan lingkungan. Ketiga,
belajar merupakan perpaduan kedua pengertian di atas, Yyaitu
merupakan suatu proses atau aktivitas individu dalam bentuk interaksi
dengan lingkungan sehingga terjadi pengalaman belajar (Lufri, 2006:

10)

d. belajar pada hakikatnya merupakan suatu bentuk interaksi antara
individu dan lingkungan. Lingkungan menyediakan rangsangan
terhadap individu dan sebaliknya individu memberikan respon
terhadap lingkungan. Dalam proses interaksi tersebut dapat terjadi
perubahan pada diri individu berupa perubahan tingkah laku baik
positif maupun negatif (Hamalik, 2009: 194).

Berdasarkan pada empat pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa

belajar merupakan suatu proses interaksi manusia dengan lingkungan yang

menimbulkan perubahan tingkah laku yang diperoleh dari pengalaman.

Perubahan yang diperoleh ditunjukkan dalam bentuk kualitas dan kuantitas

tingkah laku seperti perubahan pola pikir, sikap, dan tingkah laku.

Sebagian orang beranggapan bahwa, proses belajar akan berjalan
jika dalam proses tersebut ada yang mengajar. Dengan demikian |,
pendapat tentang belajar dipandang sebagai kegiatan atau proses yang

tearah dan terencana yang mengusahakan agar terjadinya proses belajar



pada diri seseorang. Pendapat ini kurang tepat karena proses belajar terjadi
bisa dimana saja dan kapan saja. Dimana, proses belajar tersebut hadir

karena adanya suatu interaksi seseorang dengan lingkungannya.

Pembelajaran adalah proses pencarian ilmu pengetahuan secara
aktif atau proses perumusan ilmu, bukan proses pengungkapan ilmu
semata, peserta didik membangun pengetahuan melalui proses
pembelajaran pribadi yang dilaluinya, dalam proses pembelajaran pada
diri peserta didik harus ditanamkan rasa percaya diri dan rasa mampu (bisa
melakukan sesuatu), berguana (bisa menyumbangkan sesuatu), memiliki
(menjadi bagian dari masyarakat) dan berdaya (memiliki kendali atas masa
depannya sendiri) (Munir, 2010: 152).

Setiap kegiatan pembelajaran selalu melibatkan dua pelaku aktif,
yakni antara guru dan peserta didik. Guru berperan sebagai fasilitator yang
akan menciptakan kondisi belajar peserta didik yang didesain sedemikian
rupa, sedangkan peserta didik sebagai subjek pembelajaran merupakan
pihak yang akan memperoleh informasi. Sebagai mana pendapat bahwa,
pembelajaran menaruh perhatian pada bagaimana membelajarkan peserta
didik, bukan pada apa yang dipelajari peserta didik. Dengan demikian,
pembelajaran menempatkan peserta didik sebagai subjek bukan sebagai
objek. Agar pembelajaran dapat mencapai hasil yang optimal, maka guru

perlu memahami karateristik peserta didik (Uno dan Kuadrat, 2009: 4).



Informasi yang diperoleh akan dijadikan pengetahuan baru dan akan
mendukung pengetahuan yang telah ada pada sebelumnya.

Kemampuan belajar dan mengolah informasi pada manusia
merupakan ciri penting yang membedakan manusia dengan makhluk lain.
Sebagai contoh, manusia yang telah mengalami proses belajar tentu akan
terjadi perubahan tingkah laku menjadi lebih baik. Belajar memberikan
manfaat yang sangat penting bagi individu untuk dapat menempatkan diri
dalam masyarakat yang berbudaya. Dengan belajar seseorang akan mampu
mengubah perilaku, dan menjadi individu yang memilki pengetahuan,
sikap, maupun keterampilan.

. Pendekatan pembelajaran CL

Berlandaskan pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP),
bahwa KTSP memberikan sinyal dalam implementasinya dalam
penggunaan strategi dengan menekankan pada aspek kinerja peserta didik
Contextual Teach Learning). Maka dalam hal ini, fungsi dan peranan guru
hanya sebagai mediator bagi peserta didik lebih proaktif untuk
merumuskan sendiri tentang fenomena yang berkaitan dengan fokus secara
kontekstual.

a. Pengertian
Kontekstual merupakan suatu pendekatan dimana belajar hanya
akan terjadi ketika peserta didik memproses informasi atau
pengetahuan baru sedemikian sehingga informasi atau pengetahuan

tersebut dipahami dalam kerangka acuan, yang meliputi memori,



pengalaman, dan respon mereka sendiri. Menurut Jahnson (2007: 61-
62) bahwa:

Sistem kontekstual learning (CL) berhasil karena

sistem ini meminta siswa untuk bertindak dengan cara

alami bagi manusia. Cara ini sesuai dengan fungsi

otak, dengan psikologi dasar manusia, dan dengan

tiga prinsip yang menembus alam semesta...Prinsip-

prinsip tersebut saling ketergantungan

(independence), diferensiasi, dan pengaturan diri

sendiri, memompa segala sesuatu yang hidup

termasuk manusia. Kesesuaian yang mencengangkan

antara cara alam bekerja dengan CL dan membantu

kita memahami mengapa CL membuka jalan bagi

semua siswa untuk mencapai keunggulan akademik.

Kontekstual ~ learning  merupakan pembelajaran  yang
memungkinkan peserta didik untuk menguatkan, memperluas, dan
menerapkan pengetahuan dan keterampilan akademik mereka dalam
berbagai macam tatanan dalam sekolah maupun diluar sekolah yang
bertujuan agar peserta didik mampu memecahkan masalah-masalah
dalam dunia nyata. Sebagaimana yang dikemukakan bahwa, peserta
didik mampu secara mandiri menggunakan pengetahuannya untuk
menyelesaikan masalah-masalah baru dan belum pernah dihadapi,
serta memiliki tanggung jawab yang lebih terhadap belajarnya seiring
dengan peningkatan pengalaman dan pengetahuan mereka (Trianto,
2009: 107).
Pembelajaran kontekstual dapat pula dikatakan sebagai sebuah

pendekatan pembelajaran yang mengakui dan menujukkan kondisi

alamiah dari pengetahuan. Melalui hubungan di dalam dan di luar

kelas, pendekatan pembelajaran kontekstual menjadikan pengalaman

10



lebih relevan dan berarti bagi siswa dalam membangun pengetahuan
yang akan mereka terapkan dalam pembelajaran seumur hidup
(Trianto, 2009: 107). Pembelajaran kontekstual menyajikan suatu
konsep yang mengaitkan materi pelajaran yang dipelajari dengan
konteks dimana materi tersebut digunakan, serta berhubungan dengan
bagaimana cara peserta didik belajar.

Materi pelajaran akan bertambah berarti jika peserta didik
mempelajari materi pelajaran yang disajikan melalui konteks
kehidupan mereka, dan menemukan arti dalam proses
pembelajarannya. Hal ini menyebabkan pembelajaran akan menjadi
lebih bermakna dan menyenangkan. Peserta didik akan bekerja keras
untuk mencapai tujuan pembelajaran, dengan pengetahuan dan
pengalaman yang telah dimiliki mereka akan membangun pengetahuan
baru.

Pembelajaran kontekstual merupakan pembelajaran yang
disesuaikan dengan kerja otak. Sel-sel otak akan berubah sesuai
dengan rangsangan dari pengalaman. Seperti yang diungkapkan oleh
Kotulak (1997: 13) yang dikutip oleh Johnson (2007: 64) bahwa,”
Dalam usahanya menggunakan lingkungan untuk membentuk diri,
otak menjalin pola-pola secara berkelanjutan, otak menjalin pola-pola
yang menyatukan informasi baru dengan yang pengetahuan yang

dikenalnya, dan menggabungkan keterampilan yang baru dengan yang

11
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lama. Ketika otak berhasil menghubungkan detail-detail baru dengan
pengalaman yang sudah dikenalnya, otak pun menyimpannya”.

Belajar tidak hanya terjadi di sekolah saja, tetapi juga terjadi
dilingkungan. Pendekatan kotekstual memberikan sumbangan yang
sangat berarti dimana peserta didik dapat membiasakan diri menggeluti
ilmu-ilmu yang dipelajari di sekolah untuk dapat dilanjutkan di
rumah. Ada kecenderungan dewasa ini untuk kembali kepemikiran
bahwa anak didik akan belajar lebih baik jika lingkungan diciptakan
alamiah ( Hernowo, 2005: 60). Jadi, belajar akan bermakna jika anak
didik mengalami apa yang dipelajarinya, bukan hanya sekedar
mengetahui apa yang dipelajarinya. Dengan demikian dapat
dikemukakan sebuah pendapat bahwa pendekatan kontekstual adalah
pembelajaran yang terjadi dalam hubungan yang erat dengan
pengalaman sesungguhnya (Blanchard dalam Trianto, 2009 : 105).

Pembelajaran kontekstual menekankan pada berpikir tingkat
lebih tinggi, transfer pengetahuan lintas disiplin, serta pengumpulan,
penganalisisan, dan pensintesisan informasi dan data dari berbagai
sumber dan pandangan. Selain itu, telah diidentifikasi enam unsur
kunci CL oleh University of washington ( dalam Trianto, 2009:105)
yakni:

1) Pembelajaran bermakna: pemahaman, relevansi danpenghargaan
pribadi peserta didik bahwa ia berkepentingan terhadap konten

yang harus dipelajari.



2)

3)

4)

5)

6)

Penerapan pengetahuan: kemampuan untuk melihat bagaimana
yang dipelajari diterapkan dalam tatanan-tatanan lain dan fungsi-
fungsi pada masa sekarang dan akan datang.

Berpikir tingkat lebih tinggi: peserta didik dilatih untuk berpikir
kritis dan kreatif dalam mengumpulkan data, memahami suatu
isu, atau memecahkan suatu masalah.

Kurikulum yang dikembangkan berdasarkan standar: konten
pengajaran berhubungan dengan suatu rentang dan beragam
standar lokal, negara bagian, nasional, asosiasi, dan industri.
Responsif terhadap budaya: pendidik harus memahami dan
menghormati nilai-nilai, keyakian-keyakinan, dan kebiasaan-
kebiasaan peserta didik, sesama rekan pendidik dan masyarakat
tempat mereka mendidik.

Penilaian autentik: penggunaan berbagai macam strategi
penilaian yang secara valid mencerminkan hasil belajar

sesungguhnya yang diharapkan dari peserta didik.

. Elemen dan karakter Contextual Leraning

CL memiliki lima elemen belajar yang konstruktivistik , yakni:

1) Pengaktifan pengetahuan yang sudah ada (Activating knowladge)

2) Pemerolehan pengetahuan baru (Acquiring knowladge)

3) Pemahaman pengetahuan (Understanding knowladge)

4) Mempraktikkan pengetahuan dan pengalaman  (Appliying

knowladge)

13
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5) Melakukan refleksi (Reflecting knowladge)
c. Komponen Contextual Learning

Pembelajaran kontekstual merupakan konsep belajar yang
membantu peran guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya
dengan situai dunia nyata pesera didik dan mendorong peserta didik
membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya danan
penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari dengan melibatkan
tujuh komponen kontekstual, yaitu:
1) Konstruktivisme (contructivism)
2) Inkuiri (inquiri)
3) Bertanya (questionning)
4) Masyarakat belajar (learning community)
5) Pemodelan (modeling)
6) Refleksi (reflection)
7) Penilaian sebenarnya (authentic assessment)

3. Media pembelajaran
a. Pengertian
Media merupakan alat bantu dalam penyampaian informasi

maupun pesan yang disampaikan, dimana dalam proses pembelajaran
hubungan komunikasi akan berjalan optimal apabila menggunakan alat
bantu seperti media. kata media berasal dari bahasa latin dan
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti

perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan ke penerima pesan
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(Sadiman 2006: 6). Dilain pihak Asosiasi Pendidikan Nasional media
adalah sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik secara tercetak maupun
audio-visual dan peralatannya, dengan demikian media dapat
dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan dibaca. Jadi, media
pendidikan merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan dari pengirim pesan ke penerima pesan sehingga
akan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta
perhatian siswa sehingga proses belajar dapat terjadi (Arsyad, 2006:
5).

Berbagai jenis media yang dapat digunakan selama proses
pembelajaran. Namun, jenis media tersebut tidak semuanya dapat
digunakan dalam proses pembelajaran, sehingga pemilihan media
harus dilakukan. Hal ini dikarenakan keberhasilan pembelajaran sangat
bergantung pada penggunaan media pembelajaran yang dipilih. Jika
media pembelajaran yang dipilih dan disiapkan dengan hati-hati, maka
tujuan pembelajaran akan mudah tercapai. Oleh karena itu media
pembelajaran yang dipilih hendaknya memikirkan terlebih dahulu
manfaat dari media tersebut. Sebagaimana yang diungkapakn oleh
Mulyasa bahwa, pembentukan kompetensi peserta didik disamping
diperlukan materi standar diperlukan juga media pembelajaran yang
tepat (Mulyasa 2006: 156) .

Pemilihan media pembelajaran yang kurang tepat atau kurang

relevan dapat mengurangi daya tangkap peserta didik terhadap materi
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standar dan menghambat pembentukan kompetensi pribadinya. Hal ini
terjadi karena penggunaan media yang kurang tepat akan menambah
kekaburan informasi yang diperoleh. Oleh sebab itu pemilihan media
pembelajaran dilakukan dengan teliti, cermat, dan tepat sasaran.

Berdasarkan pada pemilihan media pembelajaran yang dapat
mencapai tujuan pembelajaran, maka pemilihan media diperlukan
acuan dasar pertimbangan dalam pemilihannya. Menurut Trianto
(2009: 234) media pembelajaran yang diharapkan dapat memberikan
manfaat antara lain:

1) Bahan yang disajikan menjadi lebih jelas maknanya bagi siswa,
dan tidak bersifat verbalisme.
2)  Metode pembelajaran lebih bervariasi.
3) Siswa menjadi lebih aktif melakukan aktivitas.
4)  Pembelajaran lebih menarik.
5) Mengatasi keterbatasan ruang.
Keuntungan media pembelajaran
Media pembelajaran memiliki banyak keuntungan, yaitu:
1)  Gairah belajar meningkat
2)  Siswa berkembang menurut minat dan kecepatannya
3) Interaksi langsung dengan lingkungan
4)  Memberikan perangsang dan mempersamakan pengalaman
5) Menimbulkan persepsi akan sebuah konsep yang sama (Trianto,

2009: 235)
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4. Media Komik
a. Pengertian komik

Komik tidak terlepas dari unsur-unsur tampilan gambar dan
lambang-lambang yang berurutan dan memiliki makna. Seni visual
tersebut harus memberikan cerita yang berurutan. Menurut Susiani
”Komik terdiri atas gambar-gambar yang bercerita, sehingga komik
bisa disajikan tanpa deretan kalimat yang panjang” (Susiani, 2006: 1-
2). Selain itu ada pendapat bahwa komik dapat didefinisikan sebagai
suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan
suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan
dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Sudjana
dan Rivai, 2009: 64).

b. Keuntungan komik sebagai media pembelajaran

Pemberian media komik pembelajaran akan dapat membuat
peserta didik belajar dengan menyenangkan. Hal ini dikarenakan
komik merupakan media komunikasi visual cetak yang mempunyai
kekuatan untuk menyampaikan informasi secara populer dan mudah
dimengerti. Hal ini dimungkinkan karena komik memadukan
kekuatan gambar dan tulisan yang dirangkai dalam suatu alur cerita
gambar membuat informasi lebih mudah diserap. Teks membuatnya

lebih dimengerti dan alur membuatnya lebih mudah untuk diikuti dan
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diingat (Waluyanto, 2005: 51). Maka, komik merupakan media
visual yang dapat diterapkan sebagai alat bantu pendididikan dan
mampu menyampaikan informasi secara efektif dan efisien. Selain
itu komunikasi belajar akan berjalan dengan maksimal karena
disampaikan secara jelas, runtun, dan menarik.

Penyajian komik dengan ilustrasi berwarna, alur cerita yang
ringkas, dengan perwatakan orang yang realistis akan menarik semua
peserta didik dari berbagai tingkat usia. Sebagai mana ugkapan
bahwa, Buku-buku komik dapat dipergunakan secara efektif oleh
guru-guru dalam usaha meningkatkan minat, mengembangkan
perbendarahaan kata-kata dan keterampilan membaca, serta untuk
memperluas minat membaca (Sudjana dan Rivai, 2009: 69).

Media komik berwarna berbasis Contextual Learning

Media komik berwarna dapat dirumuskan sebagai suatu
media visual cetak berupa gambar-gambar dan berisi alur cerita yang
dibuat sedemikian rupa berdasarkan pada konsep materi pelajaran
yang disertai dengan pemberian warna. Media komik berwarna ini
akan lebih efektif digunakan, karena gambar dan warna dalam komik
akan mempengaruhi daya kerja otak seseorang. Sebagaimana yang
diungkapkan oleh Svantesson bahwa, Belahan otak yang kanan
berhenti/diam, tetapi ia terampil membedakan beragam warna dan
bentuk (Svantesson, 2004: 27). Belahan otak kanan juga kelihatan

lebih terampil dalam membedakan dimensi, pola, dan keseluruhan.
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Sementara otak belahan kiri bersifat verbal dan menangani informasi

dalam cara yang logis dan berurutan.

Selain itu pula penggunaan warna-warna terutama warna
yang kontras bisa lebih diingat oleh otak. Pernyataan diatas tentu saja
menyebabkan komik yang disertai pemberian warna akan lebih
mengoptimalkan kerja otak. Jika informasi pada pembelajaran
diserap secara berurutan oleh otak kanan dengan warna, otak Kkiri
akan semakin meningkatkan ketajamannya dalam mengolah
informasi tersebut, sehingga informasi lebih lama terekam dalam
memori peserta didik (Harianti, 2008: 15).

d. Gambar komik bewarna berbasis Contextul Learning

Media komik bewarna Contextual Learning akan lebih efektif
digunakan karena gambar dan dan warna dalam komik akan
mempengaruhi daya kerja otak seseorang, dimana gambar komik
yang dibuat yaitu gambar objek benda, mahkluk hidup, objek

tempat, dimana dalam objek benda sebagai berikut.
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NO

Indikator akan

yang

dijelas

Gambar yang akan dilampirkan

Mengidentifikasi unsur C,
H dan O dalam senyawa
karbon.

Mendeskripsikan
kekhasan atom katbon
dalam senyawa karbon.

Membedakan atom C
primer, C sekunder, C
tersier dan C kuartener

Gambar yang akan dilampirkan
dalam  buku komik  yang
berhubungan dengan kehidupan
adalah gula.

Gambar yang akan dijelaskan
dalam buku komik adalah
struktur berbagai macam rantai
karbon.

5. Uji kelayakan media

Setelah pembuatan komik telah selesai dibuat, maka dilakukan uji

kelayakan komik, apakah komik kimia ini layak digunaka peserta didik

saat waktu senggang. Kelayakan komik kimia yang disi oleh siswa (

lampiran 2). Penilaian angket dilihat dari segi kemudahan dalam

penggunaan, manfaat yang didapat dan efisiensi waktu pembelajaran.

1.  Ujivaliditas oleh Dosen

Lembar validasi media komik berwarna berbasis CL Ada tiga

kriteria media yang akan divalidasi oleh pakar, yakni:
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a. Syarat didaktik

Syarat didaktik merupakan syarat yang berkenaan dengan proses
menemukan konsep sesuai dengan kurikulum vyang berlaku,
memperlihatkan adanya perbedaan individu sehingga media yang baik
itu dapat digunakan untuk mengukur kemampuan siswa.
b. Syarat konstruksi

Syarat konstruksi merupakan syarat yang berkenaan dengan
susunan kalimat, kesederhanaan pemakaian kata dan kejelasan yang
pada hakikatnya tepat guna dan dapat dimengerti oleh siswa.
c. Syarat teknis

Syarat teknis merupakan syarat yang berkenaan dengan
penggunaan bahasa, tulisan, gambar dan penampilan dalam pembuatan
media pembelajaran.

2. Uji praktikalitas oleh siswa

Uji praktikalitas dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a) Siswa membaca materi yang ada pada komik.

b) Mengerjakan beberapa soal pada lembar evaluasi.

c) Guru membagikan kunci lembaran evaluasi kepada siswa.

d) Siswa membandingkan hasil atau jawaban evaluasi sumatif
dengan kunci evaluasi tersebut, sehingga siswa dapat
mengetahui tingkat penguasaannya terhadap materi yang telah

dipelajari.
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e) Siswa diminta untuk memberikan respon, saran, dan kritikan
ternadap media komik berwarna berbasis CL pada topik

senyawa karbon dengan mengisi angket penelitian.

6. Karakteristik materi senyawa karbon
Materi pembelajaran dalam penelitian ini adalah pokok bahasan
Senyawa karbon yang terdapat dalam KTSP yang diajarkan di kelas X
SMA pada semester 2. Uraian materi ini bersumber dari Syukri.S (1990)
Kimia Dasar 3 dan buku kimia semester 2 karangan Purba (2006) Kimia
untuk SMA Kelas X, serta Johari (2006) Kimia untuk SMA kelas X.
a. Standar kompetensi (SK)
Memahami senyawa organik atas dasar gugus fungsi dan senyawa
makromolekul dengan.
b. Kompetensi Dasar (KD)
Mendeskripsikan kekhasan atom karbon dalam membentuk senyawa
karbon.
c. Indikator pencapain hasil belajar diantaranya:
1) Mengidentifikasi unsur C, H dan O dalam senyawa karbon
2) Mendeskripsikan kekhasan atom karbon dalam senyawa
karbon
3) Membedakan atom C primer, sekunder, tersier dan kuartener.

d.  Tujuan pembelajaran
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1) Siswa dapat menjelaskan senyawa karbon dalam kehidupan
sehari-hari.

2) Siswa dapat menghubungkan senyawa karbon dalam kehidupan
sehari-hari

3) Siswa dapat mengetahui uji keberadaan unsur C dalam senyawa
karbon

4) Siswa dapat mengetahui uji keberadaan atom H dan C

5) Siswa dapat mengetahui keberadaan unsur C dan O dalam
senyawa karbon

6) Siswa dapat mengetahui kekhasan atom karbon

7) Siswa dapat membedakan atom C primer, C sekunder, C tersier

dan C kuartener

Materi Pokok

1) Identifikasi unsur C, Hdan O dalam senyawa karbon
a) Uji keberadaan unsur C dalam senyawa karbon
b) Uji keberdaaan unsur H dan O
¢) Uji keberadaan unsur C dan O dalm senyawa karbon.
2) Kekhasan atom karbon
3) Atom C primer, atom C sekunder, atom C tersier dan atom C
kuartener
a) Atom C primer
b) Atom C sekunder
c) Atom C tersier
d) Atom C kuartener



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan
bahwa komik kimia berbasis Contextual Learning ini sudah valid dan praktis.
karena telah memenuhi kriteria valid dan praktis, sehingga komik ini layak
digunakan pada pembelajaran waktu senggang peserta didik.
B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis menyarankan

hal-hal sebagai berikut .

1. Dari hasil penelitian diketahui bahwa penggunaan buku Komik kimia dapat
memberikan hasil dengan kriteria yang sangat praktis bagi siswa, maka disaran
menggunakan buku komik kimia sebagai alat bantu belajar saat waktu
senggang peserta didik.

2. Penelitin lain dapat melakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui
pengaruh penggunaan komik berbasis CL pada materi senyawa karbon
terhadap hasil belajar siswa.

3. Diharapkan agar media komik kimia dapat dikembangkan untuk pokok

bahasan kimia yang lain.

44
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