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ABSTRAK

Renida Fitri (2017) : Pengembangan Media Gambar Komik Pada Mata Pelajaran limu
Pengetahuan Sosial Kelas VII SMP Negeri 2 Kota Pariaman

Pengembangan media gambar komik ini dilakukan sebagai salah satu upaya dalam
memecahkan masalah belajar siswa, dimana siswa cenderung tidak aktif dan kurang termotivasi
dalam proses pembelajaran, sehingga mengakibatkan rendahnya hasi belajar siswa dan tidak
tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk media gambar komik menggunakan aplikasi Comipoo pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial kelas V11 yang valid, dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penenlitian pengembangan yang dikenal dengan istilah
Research and Development (R&D). Penelitian menggunakan menggunakan model
pengembangan 4-D. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri atas 4 tahap,
yaitu tahap pendefenisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(development), tahap penyebaran (disseminate). Uji validitas produk dilakukan oleh 3 orang
validator yaitu 2 orang validator ahli media dan orang validator ahli materi. Uji coba produk
dilakukan kepada 24 orang siswa kelas VII' di SMP Negeri 2 Kota Pariaman dengan tujuan
mengetahui validitas dan praktikalitas produk yang dikembangkan. Instrument penelitian yang
digunakan adalah lembaran angket, dokumen, dan lembar lembar penilaian menggunakan format
respon lima poin dari skala Likert, dimana alternative respondenya adalah sangat bagus/sangat
jelas, bagus/jelas, cukup/cukup jelas, kurang/kurang jelas, sangat kurang/sangat tidak jelas.

Hasil uji validitas produk untuk aspek media | berada pada kategori sangat valid dengan
nilai yang diperoleh sebesar 4,71. Validator Il berada pada kategori valid dengan nilai yang
diperoleh 4,14 dan untuk aspek materi berada pada kategori sangat valid dengan nilai yang
diperoleh 4,83 sangat valid. Selanjutnya untuk hasil uji kepraktisan produk berdasarkan uji coba
kepada siswa yang telah dilakukan berada pada kategori sangat praktis dengan nilai yang
diperoleh sebesar 4,67. Maka, dapat disimpulkan bahwa produk media gambar komik ini sangat
praktis digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif dapat
mengembangkan potensi dirinya. Penggunaan media pembelajaran yang lebih
konkrit dan nyata atau dengan pengalaman langsung, maka pesan (informasi)
pada proses pembelajaran yang disampaikan guru kepada siswa akan
tersampaikan dengan baik. Menurut Azhar Arsyad (2007:15) “pemakaian
media dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan
pembelajaran dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa”.

Pendidikan diwujudkan ke dalam suatu proses pembelajaran, dimana
terjadi interaksi guru dengan siswa. Salah satu mata pelajaran yaitu ilmu
pengetahuan sosial. IPS merupakan bagian dari ilmu pengetahuan sosial yang
berkaitan dengan kehidupan manusia dalam memenuhi kebutuhanya.
Pembelajaran IPS juga dikenal dengan nama social studies adalah kajian
mengenai manusia dengan segala aspeknya dalam sistem kehidupan
bermasyarakat, pembelajaran IPS juga membahas hubungan manusia dengan
lingkunganya.

Dalam pembelajaran IPS, siswa dituntut untuk tumbuh dan berkembang
sebagai bagian dari masyarakat dan memiliki sikap aktif, kreatif, dan inovatif.
Sikap aktif, kreatif, dan inovatif akan dimiliki oleh siswa jika sudah memiliki

bekal yang cukup sebelum proses pembelajaran. Bakal tersebut diperoleh

1
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dengan cara banyak membaca. Kegiatan membaca ini berhubungan erat dengan
minat baca. Minat baca sangat mempengaruhi hasil belajar siswa. Nurdin
(2011) menyatakan, bahwa minat baca yang tinggi terhadap materi pelajaran
akan membuat proses pembelajaran berlangsung dengan lancar, sehingga
prestasi belajar siswa akan menjadi lebih baik, hal ini tidak sesuai dengan
kenyataan di lapangan.

Berdasarkan observasi yang telah penulis lakukan berupa penyebaran
angket pada tanggal 23 Februari 2017 di SMP Negeri 2 Pariaman Kkota
Pariaman pada 24 orang siswa, didapatkan hasil 60% siswa tidak suka
membaca buku IPS, padahal semua siswa memiliki buku IPS tersebut. Hal ini
disebabkan buku IPS yang digunakan kurang menarik karena kurang berwarna
dan sedikit gambar. Selain itu, 65% siswa mengalami kesulitan dalam
memahami kalimat yang digunakan dalam buku IPS karena banyaknya kalimat
yang panjang yang sulit dipahami oleh siswa.

Peneliti juga melakukan wawancara pada hari yang sama dengan
beberapa orang siswa di SMP Negeri 2 Pariaman. Dari wawancara yang
dilakukan, penulis mengetahui bahwa siswa lebih beminat dan termotivasi
untuk membaca komik fiktif seperti komik Conan, Naruto, dan lain-lain. Hal
ini sesuai dengan angket, dimana 80% siswa suka membaca komik.
Berdasarkan hasil wawancara, komik lebih mudah dipahami karena selain
menggunakan gambar yang menarik, bahasa yang digunakan adalah bahasa
sehari-hari yang mudah dipahami. Selain itu media yang digunakan dalam
proses pembelajaran oleh guru salah satunya berupa slide power point belum

optimal, dan belum dapat menarik perhatian siswa dalam belajar serta media
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yang digunakan kurang efektif dalam proses pembelajaran, sehingga terjadi
pemborosan waktu yang mengakibatkan tujan pembelajaran tidak tercapai
secara optimal.

Salah satu alternatif untuk mengatasi masalah diatas, yaitu dengan
membuat suatu media pembelajaran yang sesuai dengan apa yang menjadi
kebutuhan serta keinginan siswa. Menurut Hamalik dalam Arsyad (2007 :15),
dalam proses belajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi serta membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Selain itu media didesain agar biasa dipergunakan baik di
sekolah maupun mengisi waktu luang. Media tersebut dapat berupa komik
berwarna, yang di dalamnya terdapat gambar-gambar yang menarik sehingga
dapat merangsang siswa untuk belajar. Menurut Seth Spaluding dalam Sudjana
(2009 :12) menyatakan ilustrasi gambar membantu para siswa membaca buku
pelajaran terutama dalam menafsirkan dan mengingat-ingat isi materi yang
menyertainya.

Penggunaan komik sebagai media pembelajaran diharapkan dapat
memudahkan siswa dalam memahami pelajaran karena isi materi interaksi
sosial dan lembaga sosial yang biasanya uraian telah diringkas ke dalam bentuk
komik yang ringkas dan menarik. Wulyanto (2010) mengemukakan, bahwa
komik dalah suatu bentuk media komunikasi visual yang mempunyai kekuatan
untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah dimengerti. Hal ini
dimungkinkan karena komik memadukan kekuatan gambar dan tulisan yang

dirangkai dalam suatu alur cerita, gambar membuat informasi lebih mudah



4

diserap dan bahasanya mudah dimengerti serta alurnya lebih mudah untuk
diikuti dan diingat.
Media komik umumnnya disukai semua kalangan usia, termasuk remaja
usia sekolah. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Sudjana (2013:67-68)
Komik merupakan suatu bentuk bacaan dimana anak membacanya tanpa harus
dibujuk, melalui bimbingan dari guru, komik berfungsi sebagai jembatan untuk
menumbuhkan minat baca. Oleh karena itu, jika komik dipakai dalam proses
pembelajaran, maka siswa akan terlibat total dalam proses pembelajaran itu.
Keterlibatan secara total ini penting untuk melahirkan hasil akhir yang sukses.
Berdasarakan latar belakang di atas, maka dilakukan penelitian dengan judul
“ Pengembangan Media Gambar Komik Pada Mata Pelajaran IPS Kelas
VIlI SMP Negeri 2 Kota Pariaman®.
. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah yang penulis kemukakan diatas, maka dapat

didentifikasi beberapa masalah, yaitu :
1. Media IPS yang tersedia kurang menarik karena kurang berwarna dan

sedikit gambar
2. Penggunaan media power point yang diinginkan kurang efektif dalam

proses pembelajaran
3. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran kurang merangsang

siswa dalam belajar
4. Media yang ada belum dapat menarik perhatian dan motivasi siswa dalam

mempelajarai materi IPS
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5. Penggunaan media pembelajaran yang biasa digunakan guru salah satunya
berupa slide power point belum optimal, sehingga terjadi pemborosan waktu
yang mengakibatkan tujan pembelajaran tidak tercapai secara optimal

6. Minat baca siswa terhadap materi pelajaran masih rendah.

. Batasan Masalah
Pada penelitian pengembangan ini, peneliti membatasi masalah yaitu
mengenai topik Interaksi Sosial dan Lembaga Sosial pada semester 1 (satu)

tahun ajaran 2017/2018.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka rumusan masalah penelitian
yang akan dibahas adalah :

1. Bagaimana mengembangkan media gambar komik yang valid pada mata
pelajaran IPS?

2. Bagaimana praktikalitas media gambar komik dalam proses pembelajaran
IPS?

. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian dalam proposal ini adalah :
1. Mengembangkan media gambar komik yang valid pada mata pelajaran IPS
2. Praktikalitas media gambar komik dalam proses pembelajaran IPS
. Manfaat penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi :
1. Siswa sebagai sumber belajar yang dapat digunakan untuk menghidupkan
suasana belajar, meningkatkan motivasi, keaktifan, kemandirian, kreativitas

dan penguasaan materi interaksi sosial dan lembaga sosial.
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2. Guru bidang studi IPS sebagai media maupun pelengkap dalam
pembelajaran.
3. Peneliti lain sebagai sumber ide dan referensi dalam pengembangan sumber
belajar dalam bentuk komik.
4. Peneliti sebagai langkah awal dalam rangka pengembangan diri dalam
bidang penelitian, persiapan, dan pengalaman sebagai calon pendidik.
G. Definisi Operasional
Agar tidak terjadi kerancuan dalam memahami penelitian ini, maka
definisi operasional dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Media Komik
Media komik ini adalah media gambar komik yang digunakan dalam
mata pelajaran IPS pada topik Interaksi sosial dan lembaga sosial. Pada
media gambar komik ini digunakan untuk meningkatkan dan merangsang
minat baca siswa dalam belajar sehingga tercapainya tujuan yang
diharapakan dalam pembelajaran IPS dengan menggunakan media komik.
2. Hakekat Pembelajaran IPS
Pada hakikatnya IPS merupakan bagian dari ilmu pengetahuan sosial yang
berkaitan dengan kehidupan manusia dalam memenuhi kebutuhanya.
Pembelajaran IPS juga dikenal dengan nama social studies adalah kajian
mengenai manusia dengan segala aspeknya dalam sistem kehidupan
bermasyarakat, pembelajaran IPS juga membahas hubungan manusia
dengan lingkunganya dalam pembelajaran IPS, siswa dituntut untuk

tumbuh dan berkembang sebagai bagian dari masyarakat.



3. Validitas Media Komik
Validitas media komik yaitu ketepatan, kebenaran, atau keabahsaaan suatu
instrument yang dilihat dari aspek kelayakan isi, aspek kebahasaan,aspek
penyajian, dan aspek kegrafikan.

4. Praktikalitas Media Komik
Praktikalitas media komik berkaitan dengan tampilan media gambar
komik, penyajian materi,dan kemanfaatan media gambar komik.

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk yang spesifik, yaitu
komik IPS yang sebagai media pembelajaran dengan karakteristik sebagai
berikut :

1. Ukuran komik yang digunakan adalah 1 halaman penuh A5 (5,83cm X
8,27cm) dibagi menjadi beberapa panel. Komik ini biasa digunakan pada
komik edukasi.

2. Komik menggunakan tokoh dua orang mahasiswa yaitu : Doni,merupakan
mahasiswa paling jenius di kampusnya, mempunyai sifat yang sedikit
karena kejeniusanya, sangat senang berbagi ilmu dengan orang lain
memiliki teman akrab yaitu Jacky. selanjutnya Jacky, termasuk salah satu
mahasiswa yang pemalas, memiliki kemampuan ingatan jangka pendek
yang kuat sehingga selalu mendapatkan nila tinggi ketika ujian.
Selanjutnya tiga orang siswa SMP yaitu : Ayu merupakan gadis periang,
mempunyai banyak teman dan merupakan yang paling cerewet
dikelompoknya,Yura merupakan gadis yang berwibawa, memiliki daya

analisa yang tinggi dan merupakan seorang ketua kelas. Dona gadis yang



8

tidak terlalu banyak bicara merupakan gadis yang paling pemberani,
memiliki daya tangkap yang cepat.

3. Komik ini berjudul Interaksi Sosial dan Lembaga Sosial.

4. Komik pemanasan Interaksi sosial dan lembaga sosial ini peneliti memiliki
alur cerita yang dekat dengan siswa dan sering dialami siswa dalam
kehidupan sehari-harinya. Hal ini bertujuan agar siswa lebih mudah
memahami dan dapat selalu mengingat materi yang disampaikan dalam
komik. Dengan demikian siswa dapat membangun pengetahuannya sendiri
dengan memotivasi siswa untuk berpikir kritis, mengarahkan siswa untuk
menemukan ide, pengetahuan, dan informasi.

5. Bahasa yang digunakan untuk komik ini disesuaikan dengan tingkat
kemampuan siswa SMP. Bahasa lebih komunikatif dan ringan sehingga
siswa tidak kesulitan dalam memahaminya, serta diketik dengan huruf
comics sans MS. Selanjutnya, komik diberi warna yang lebih variatif dan
disertai dengan gambar- gambar yang menunjang materi pembelajaran
sehingga dapat menjadi daya tarik siswa.

Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media gambar komik dapat memberikan pembelajaran
kepada siswa secara verbal, dan bagi mereka yang bergaya belajar visual
sangat penting dikembangkan media gambar komik karena dengan
menggunakan gambar dan warna yang menarik akan membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran. Serta dengan menggunakan media gambar
komik akan merangsang minat baca siswa dalam memahami pelajaran, dan

media komik menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami,
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sehingga terciptanya suatu proses pembelajaran yang efektif dan menarik
minat siswa dalam belajar dengan menggunakan media gambar komik.
Asumsi dan Keterbatasan

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah media gambar komik
pada mata pelajaran IPS dapat digunakan oleh guru sebagai media
pembelajaran yang dapat membantu dalam proses pembelajaran, karena
media gambar komik yang disajikan dilengkapi dengan kata-kata dan
gambar-gambar yang menarik yang akan menambah motivasi dan rasa ingin
tahu siswa dalam belajar. serta dapat dijadikan sebagai sumber alternatif
dalam belajar bagi siswa kelas VII SMPN 2 Kota Pariaman untuk dapat
belajar secara mandiri.

Dengan segala keterbatasan yang dimiliki oleh penulis seperti
kemampuan, waktu dan biaya maka dalam pengembangan media gambar
komik pada mata pelajaran IPS kelas VII SMPN ini maka di pilihlah satu
topik  bahasan tentang Interaksi sosial dan lembaga sosial. Namun
diasumsikan bahwa topik-topik yang lain akan sama hasilnya jika diajarkan

dengan menggunakan media gambar komik.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisa data yang telah diuraikan di atas, maka dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Hasil dari validator ahli media dan ahli materi guru bidang studi yaitu hasil
validator I nilai sebesar 4,71 dan validator Il nilai sebesar 4,14. Dan ahli
materi yaitu hasil validator | nilai sebesar 4,83 Sehingga media yang
dikembangkan dapat dikategorikan valid.

2. Hasil uji praktikalitas menunjukan bahwa produk media gambar komik
tentang aspek kepraktisan dengan variabel kriteria media gambar komik
tentang tampilan, penyajian materi, kemanfaatan, dan kemenarikan
berdasarkan pandangan siswa maka diperoleh nilai 4,67 dengan kriteria
sangat praktis/sangat baik.

B. Saran

Berdasarkan dari kesimpulan di atas, maka dapat dikemukakan saran-saran
sebagai berikut :
1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, media gambar komik ini

layak digunakan sebagai salah satu sumber pendukung belajar bagi siswa
kelas VII SMP Negeri 2 Kota Pariaman pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial khususnya materi tentang tema “Interaksi sosial dan
lembaga sosial”.

2. Mahasiswa Teknologi Pendidikan diharapkan untuk dapat meningkatkan

pengetahuanya mengenai aplikasi media gambar komik khususnya aplikasi

80
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Comipoo sehingga untuk masa depan yang akan datang dapat
mengembangkan media gambar komik pada mata pelajaran lainnya.
. Tahap pengembangan ini belum sempurna terkait pada batasan penelitian
yang dilakuakan belum sampai pada tahapan penyebaran atau diseminasi
dan implementasi, sehingga penelitian ini disarankan agar dapat

dikembangkan lagi ke tahap selanjutnya dalam penelitian berikutnya.
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