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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pendahuluan dalam pengembangan media komik
berbasis digital sebagai alat bantu pembelajaran dalam mata pelajaran fisika untuk siswa
SMA kelas 11. Media komik berbasis digital diharapkan dapat meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep fisika yang kompleks dengan cara yang
menarik dan interaktif. Perancangan media komik berbasis digital dilakukan dengan
mempertimbangkan aspek visual, narasi, dan interaktivitas. Pengembangan ini mencakup
pemilihan gaya dan desain komik yang sesuai dengan konten fisika, penggunaan
visualisasi grafis, serta pilihan dialog dan narasi yang mudah dipahami oleh siswa.
Implementasi media komik berbasis digital dilakukan melalui uji coba terbatas pada
kelompok siswa SMA kelas 11. Selama proses implementasi, dilakukan evaluasi terhadap
respons dan tanggapan siswa terhadap media komik tersebut, termasuk pemahaman
konsep fisika yang dihasilkan dan tingkat minat siswa terhadap pembelajaran.

Kata kunci: Komik, Digital, Fisika

Pendahuluan

Pendidikan adalah salah satu faktor utama dalam menciptakan generasi muda
yang ahli dalam berbagai bidang studi. Dalam konteks pendidikan, penggunaan teknologi
sebagai alat bantu pembelajaran telah terbukti berhasil dalam meningkatkan semangat
dan pemahaman siswa. Salah satu media yang memiliki potensi besar adalah buku komik,
dengan kemampuannya dalam menggabungkan unsur visual dan cerita yang menarik.

Fisika sering menjadi mata pelajaran kompleks di kelas 11 SMA yang sulit
dipahami sebagian siswa. Konsep fisika yang abstrak dan kompleks seringkali
menumpulkan minat siswa dan sulit untuk dipahami. Oleh karena itu, terdapat inovasi
metode pembelajaran fisika yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat kemajuan dalam pengembangan
komik media digital sebagai alat pembelajaran fisika untuk siswa SMA kelas 11. Dengan
menggunakan komik digital, diharapkan siswa akan lebih terlibat dalam studi mereka,
mendapatkan pemahaman yang lebih baik, dan meningkatkan kepercayaan diri mereka di
kelas fisika.
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Beberapa penelitian terdahulu telah mengungkapkan potensi pemanfaatan media
komik dalam proses pembelajaran. Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh Wong
et al. (2018) menemukan bahwa penggunaan kartun dapat meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa dalam mata pelajaran sains. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh
Yulianti et al. (2020) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan media kartun dapat
mempermudah pemahaman konsep fisika yang rumit dengan lebih efektif.

Namun, meskipun terdapat penelitian yang mendukung penggunaan media komik
dalam pembelajaran, belum ada penelitian khusus yang mengkaji pengembangan media
komik berbasis digital dalam konteks pembelajaran fisika SMA kelas 11. Oleh karena itu,
penelitian ini dilakukan sebagai pendahuluan untuk menggali potensi dan merancang
media komik berbasis digital yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan kurikulum fisika
SMA kelas 11.

Dalam studi ini, pendekatan kualitatif akan diterapkan untuk memahami kebutuhan
siswa dan merancang juga menerapkan media komik yang berbasis digital. Diinginkan
hasil dari studi ini bisa memberikan pemahaman awal mengenai pengembangan media
komik yang berbasis digital dalam pembelajaran fisika dan memberi landasan untuk
pengembangan selanjutnya dalam meningkatkan pemanfaatan media komik yang
berbasis digital dalam pembelajaran fisika di tingkat SMA kelas 11.

Metode Penelitian

Metode penelitian pengembangan kualitatif diadopsi dalam penelitian ini.
Pendekatan kualitatif dipilih karena tujuan penelitian ini adalah untuk mendapatkan
pemahaman yang mendalam tentang perkembangan media kartun berbasis digital di
kelas fisika kelas 11, serta respon siswa terhadap penggunaan media tersebut.

Tahap-tahap yang dilakukan dalam penelitian ini pada pengembangan media
kartun digital adalah analisis kebutuhan, perencanaan dan implementasi. Di bawah ini
adalah penjelasan singkat dari masing-masing langkah tersebut:

1. Analisis Kebutuhan: Tahap ini melibatkan pengumpulan data mengenai materi
fisika yang diajarkan dalam kurikulum SMA kelas 11. Data dapat diperoleh melalui
studi literatur.

2. Perancangan: Pada tahap perancangan, gaya dan model animasi pada komik
dipilih agar sesuai dengan konten fisika yang ingin disampaikan. Aspek visual,
naratif dan interaktif media komik berbasis digital dinilai dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik dan efektif.

3. Validitas ahli: Pada tahap ini, komik digital diuji oleh ahli media dan materi. Untuk
menerima komentar atau saran dari para ahli.

Analisis data kualitatif dilakukan untuk menginterpretasikan hasil tahap
implementasi. Data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan pendekatan induktif
untuk mengidentifikasi pola dan tema yang muncul. Interpretasi data meliputi klasifikasi,
reduksi, penyajian dan penarikan kesimpulan yang berkaitan dengan tujuan penelitian.

Penelitian ini juga melibatkan kolaborasi guru dan siswa fisika dalam tahap desain
dan implementasi media kartun digital. Kolaborasi ini memastikan kartun yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 11 dan konteks pembelajaran fisika.

Metodologi penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
pemahaman yang mendalam tentang kemungkinan dan efektivitas penggunaan komik
digital di kelas fisika kelas 11 dan memberikan rekomendasi untuk pengembangan lebih
lanjut dalam mengoptimalkan penggunaan komik digital dalam pembelajaran fisika.

Hasil dan Pembahasan
1. Deskripsi Produk
Proses pengerjaan komik digital fisika sebagai media pembelajaran
menggunakan platform canva, sedangkan platform yang digunakan untuk upload dan
mengakses komik menggunakan live worksheet. Live Worksheet adalah sebuah
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platform yang dapat membantu guru membuat lembar kerja atau lembar tugas
elektronik untuk siswa yang biasa dikenal dengan LKPD. Selain tampilannya yang
menarik, live worksheet ini juga mudah digunakan. Menurut Lamb & Johnson
(2009), komik sederhana yang ditampilkan pada media elektronik tertentu adalah
komik digital. Dari sini dapat disimpulkan bahwa komik digital adalah suatu bentuk
cerita bergambar dengan karakter khusus yang menyampaikan informasi atau pesan
melalui media elektronik.

Komik digital fisika ini diuji coba kepada pakar media dan pakar materi. Pakar
materi dan media tersebut adalah dosen Universitas PGRI Madiun, Guru Fisika SMA 1
Maospati, dan Guru IT SMK. Maksud dari pengujian ini adalah untuk mengetahui
sejauh mana kecocokan komik digital ini sebagai alat bantu dalam pembelajaran fisika.

Informasi penelitian diperoleh dari survei yang telah diisi oleh pakar media dan
pakar materi yang merupakan dosen Program Studi Pendidikan Fisika Universitas
PGRI Madiun, Guru Fisika SMA 1 Maospati, dan Guru IT SMK. Hasil survei kemudian
diproses dan digunakan untuk menguji kecocokan komik digital fisika. Berikut adalah
proses pembuatan komik digital fisika telah dirancang oleh peneliti:

Search C I -@n__ o m g B ~ad o 20D @
Gambar 4.1 Tampilan Utama Canva

Pada gambar 4.1 merupakan tampilan menu utama dari platform canva.
Peneliti menggunakan platform Canva untuk pembuatan media pembelajaran komik
digital. Canva adalah platform desain dan komunikasi visual online dengan tujuan agar
semua individu di seluruh dunia dapat menciptakan desain apa pun dan
mempublikasikannya di mana pun.

AAAAAAAAA

Gambar 4.2 Pembuatan Komik igital
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Pada gambar 4.2 peneliti memanfaatkan berbagai macam tool yang disediakan
oleh platform canva untuk membuat komik digital. Peneliti mulai membuat cover komik
terlebih dahulu.

% @ untitled design-L.. 3

/\ Your last payment failed. To avoid losing your Canva for Teams subscription, ask your billing administrator to update your details.
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Gambar 4.3 Ekspor Komik Menggunakan Format PDF

Pada gambar 4.3 peneliti mengekspor komik digital berupa PDF agar mudah
dipublikasikan dalam platform live worksheet.

Current subscription: Teacher100

You have created 1 of 30 worksheets.

Step 1: Upload your worksheet

Gambar 4.4 Upload Pada Platform Live Worksheet

Pada gambar 4.4 untuk mempermudah akses komik digital, peneliti
memanfaatkan platform live worksheet. Platform live worksheet ini adalah salah satu
alat yang dapat membantu pendidik dalam membuat e-worksheet atau lembar
kegiatan siswa yang sering disebut dengan LKPD. Selain tampilannya menarik, live
work sheet ini simpel untuk digunakan.

2. Hasil Uji Validasi

Tahap pengujian aplikasi ini dilakukan oleh ahli media dan materi. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui kegunaan dari produk yang dibuat oleh peneliti. Peneliti
menggunakan kritik dan saran dari ahli media dan ahli materi untuk perbaikan media
komik digital. Langkah selanjutnya yaitu langkah evaluasi produk. Evaluasi produk
didasarkan pada hasil ahli media dan materi.
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95% CI 95% CI
Vv Lower  Upper v Lower  Upper
Item Limit Limit Item Limit Limit
1 0,83* 0,64 0,93 27 0,83* 0,64 0,93
2 0,83* 0,64 0,93 28 0,88+ 0.69 0,96
3 0,58 0,39 0,76 29 0,83* 0,64 0,93
4 0,83* 0,64 0,93 30 0,83* 0,64 0,93
5 0,79% 0,6 0,91 31 0,67 0,47 0,82
6 0,92% 0,74 0,98 32 0,83%* 0,64 0,93
7 0,92% 0,74 0,98 33 0,79* 0,6 0,91
8 0,79% 0,6 0,91 34 0,83%* 0,64 0,93
9 0.83* 0,64 0,93 35 0,83+ 0,64 0,93
10 0,88 0,69 0,96 36 0,96%* 0,8 0,99
11 0,88* 0,69 0,96 37 0,88%* 0,69 0,96
12 0,92% 0,74 0,98 38 0,83* 0,64 0,93
13 0,83%* 0,64 0,93 39 0,88%* 0,69 0,96
14 0,67 0,47 0,82 40 0,67 0,47 0,82
15 0,83* 0,64 0,93 41 0,88% 0,69 0,96
16 0,83%* 0,64 0,93 42 0,92% 0,74 0,98
17 0,88* 0,69 0,96 43 0,83* 0,64 0,93
18 0,83%* 0,64 0,93 44 0,88* 0,69 0,96
19 0,88* 0,69 0,96 45 0,96* 0,8 0,99
20 0,83* 0,64 0,93 46 0,83* 0,64 0,93
21 0,83* 0,64 0,93 47 0,79* 0,6 0,91
22 0,83* 0,64 0,93 48 0,83* 0,64 0,93
23 0,92% 0,74 0,98 49 0,96* 0,8 0,99
24 0,83%* 0,64 0,93 50 0,83* 0,64 0,93
25 0,83* 0,64 0,93 51 0,83* 0,64 0,93
26 0,83* 0,64 0,93 52 0,88* 0,69 0,96

Gambar 4.5 Tabel Aiken V

Gambar 4.5 merupakan table Aiken V yang digunakan untuk melihat apakah

item yang sudah ada valid atau belum. Semakin tinggi nilai V maka kevalidan semakin
akurat, sedangkan semakin rendah nilai V maka kevalidan juga semakin rendah.
a) Penilaian Ahli Materi dan ahli media Uji Aiken V

Tabel 4.1 Ahli Media Uji Aiken V

Butir 1 P‘f:[[ulm bTii sl 52 53 Fs | alc-1D A et
Butir 1 3 4 4 2 3 3 2 ° 0,28 Tinggi
Butir 2 4 4 3 3 3 2 g 2 0,88 Tinggi
Butir 3 3 4 3 2 3 2 7 2 077 Sedang
Butir 4 3 3 3 2 2 2 <] 2 0,66 Sedang
Butir 5 3 4 4 2 3 3 g 2 0,88 Tinggi
Butir 6 3 3 4 2 2 3 7 9 0.77 Sedang
Butir 7 3 3 4 2 2 3 7 2 0.77 Sedang
Butir 8 3 4 4 2 3 3 g ° 0.88 Tinggi
Butir & 3 4 4 2 3 3 g 2 028 Tinggi
Butir 10 4 4 3 3 3 2 g 2 0.88 Tinggi
Butir 11 3 4 3 2 3 2 7 2 0.77 Sedang
Butir 12 3 4 3 2 3 2 7 e 077 Sedang
Butir 13 3 4 4 2 3 3 g 2 0,88 Tinggi
Butir 14 3 4 4 2 3 3 2 2 0828 Tingzi
Butir 15 4 4 3 3 3 2 g 2 Q.88 Tinggi
Butir 16 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 Sedang
Butir 17 3 4 4 2 3 3 2 2 Q.88 Tinggi
Butir 18 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Tinggi
Butir 19 4 4 4 3 3 3 9 2 1 Tinggi
Butir 20 3 4 4 2 3 3 g 2 028 Tinggi
Butir 21 4 4 4 3 3 3 El 2 1 Tinggi
Butir 23 4 4 4 3 3 3 9 2 1 Tinggi
Jumlah 71] 85 [ B8O 31 a3 58 172 198 18,11

o Jumlahnilai V
Nilai rata — rata = ————
1511 banyak item
Nilai rata —rata = —— = 0,86

Data pada Tabel 4.1 di atas merupakan hasil validitas uji media yang
menjelaskan bahwa terdapat 3 responden, hasil koefisien variabel dan rata-rata
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responden tersebut. Evaluasi setiap item menunjukkan hasil faktor V yang hampir
sama.

Tabel V-Limit Aiken terdiri dari 22 item dengan batas bawah 0,69 - batas
atas 0,96 atau nilai V 0,92. Hasil di atas menunjukkan bahwa nilai V dari 22
elemen adalah 0,86. Dalam hal ini validitas isi yang dihasilkan dinyatakan valid
sesuai dengan Tabel Batas V Aiken.

Kesimpulan

Studi pendahuluan ini mengkaji pengembangan media komik digital sebagai
sarana pembelajaran fisika siswa kelas 11 SMA. Penggunaan media komik berbasis
digital dimaksudkan untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep fisika kompleks dengan cara yang menarik dan interaktif.

Pada penelitian ini dilakukan tahap analisis kebutuhan untuk memahami
kebutuhan siswa dan kemungkinan penggunaan kartun dalam pembelajaran fisika.
Berikutnya adalah tahap perancangan media kartun berbasis digital dengan pertimbangan
visual, naratif dan interaktif. Tahap implementasi melibatkan percobaan terbatas dengan
siswa kelas 11 SMA menilai reaksi dan reaksi siswa terhadap kartun tersebut.

Dengan menggunakan media komik digital, tujuan penelitian ini adalah untuk
memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan efektif bagi siswa, serta
meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep fisika yang rumit. Diharapkan
penggunaan media komik digital dapat membangkitkan motivasi siswa terhadap pelajaran
fisika dan mendorong siswa aktif dalam pembelajaran.

Hasil studi pendahuluan ini memberikan pemahaman awal tentang kemungkinan
pengembangan media komik digital di kelas fisika kelas atas. Menggunakan komik digital
di kelas fisika dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, melibatkan
siswa, dan meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep fisika yang kompleks.

Namun perlu diingat bahwa penelitian pendahuluan ini hanyalah langkah awal
dalam pengembangan media komik digital. Perlu pengembangan dan penelitian lebih
lanjut untuk mengoptimalkan penggunaan animasi berbasis digital pada pembelajaran
fisika di kelas 11 SMA. Dengan menggabungkan inovasi teknologi dengan metode
pembelajaran yang efektif bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar fisik yang
lebih menarik, interaktif dan efektif.
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