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2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengertian Penelitian Pengembangan
1. Pengertian Pengembangan
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pengembangan adalah proses,

cara, perbuatan mengembangkaniv S ii(dalam Tatik Sutarti dan Edi Irwan,

2017:6) penelitian dan penge nbangan-adalah”suatlproses atau langkah-langkah

untuk mengembangkan suatu p 1. Me akan produk y,

r
ang da 2rte n an, Martabat, .. dan ke
yang o OO IV E e TAS
yangeptin adi mandiri. Sedangkan Setyosari (20

0 'telah ada,

np anusiawi
bahwa pengemt ) suatu proseszyang dipakai
mengeva C ' ikan. Men Sugiyono 5) /pengembangan

didefenisikan se etodﬁrmiaﬂan d

- enghasilkan

produk fektifitds Brouk tersebit. Lain h ndar
Wiyokusumo (da IIIIt',..- A 2, E.,’etal;-2018) padahakikat engembangan adalah

upaya pendig cara sadar,

berencana, terarah, teratur, da bfmwggmg jawabyda

menumbuhkan, membimbing, “mengembangkan_ssuatu dasar kepribadian yang

mal_maupun non' formal yang dilaksa
rangka memperkenalkan,
seimbang, utuh, selaras,pengetahuan, keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan
serta kemampuan sebagai bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah,
meningkatkan, mengembangkan diri ke arah tercapainya martabat, mutu dan
kemampuan manusiawi yang optimal dan pribadi mandiri.

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan adalah proses
menyempurnakan sebuah produk yang telah ada dan menguji efektifitas produk
tersebut.



2. Hakikat pengembangan

pada hakikatnya pengembangan adalah upaya pendidikan baik formal maupun non
formal yang dilaksanakan secara sadar, berencana, terarah, teratur, dan bertanggung
jawab dalam rangka memperkenalkan, menumbuhkan, = membimbing,
mengembangkan suatu dasar kepribadian yang seimbang, utuh, selaras,pengetahuan,
keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan sebagai bekal atas
prakarsa sendiri untuk menambah, meningkatkan, mengembangkan diri ke arah

tercapainya martabat, mutu dan kemampuan manusiawi yang optimal dan pribadi

mandiri Iskandar Wiyokusur Awalla, 018). Menurut Sugiyono

(dalam Aprili, 1.S., et al.,2020 letode_peneliti ngembangan adalah metode

penelitian digunakan u

uk menghasilkan p ul.<_ tertentu ¢ 1engkaji

keefektif ersebut: Lain, halnya,» untuksmenghasilkaniyp ertentu
han dan untuk menguji keefektifanip

3. Ma ydel Penger gan -

Resear 2 (Penﬁamm bangs metode
penelitidfr=untuk “me gkan_dan_’ < ya , in
dikemba 3 eqdléﬂn{ﬂrg:pht@bag M. D nelltlan

yang dapat dijag Kz

i acuan elaTam.p:e.nel' jtian Researd Development ini,
berikut ini -macama,. model yang digunakan sdala itian dan
pengembangan (Amali et al.,2 E‘.:“ IALITY
all, Meaurut Borg & Gall (2019) model

pengembangan ini  menggunakan alu

Model Pengembangan Borg de
air terjun (waterfall) pada tahap
pengembangannya. Model pengembangan Borg dan Gall ini memiliki tahap-tahap
yang relatif panjang karena terdapat 10 langkah pelaksanaan: (1) penelitian dan
pengumpulan data (research and information colleting), (2) perencanaan (planning),
(3) pengembangan draft produk (develop preliminary form of product), (4) uji coba
lapangan (preliminary field testing), (5) penyempurnaan produk awal (main product
revision), (6) uji coba lapangan (main field testing), (7) menyempurnakan produk hasil
uji lapangan (operational product revision), (8) uji pelaksanaan lapangan (operasional



field testing), (9) penyempurnaan produk akhir (final product revision), dan (10)
diseminasi dan implementasi (disemination and implementation) (Hamdani,2011).
Model Pengembangan 4D, Menurut Thiagarajan, (2016) terdiri dari empat tahap
pengembangan. Tahap pertama Define atau sering disebut sebagai tahap analisis
kebutuhan, tahap kedua adalah Design yaitu menyiapkan kerangka konseptual model
dan perangkat pembelajaran, lalu tahap ketiga Develop, yaitu tahap pengembangan
melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan media, dan terakhir adalah tahap

Disseminate, yaitu implementasi pada sasaran sesungguhnya yaitu subjek penelitian.

Model pengembangan. PR ngen Richey.dan Klein, yaitu PPE
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2.1.2 Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar
sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan
atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien (Nurrita,2018:173).
Media pembelajaran secara konsisten terdiri dari dua komponen perlengkapan atau
(peralatan) dan komponen pesan yang disampaikannya (pesan/pemprograman)
(Dewi,2018:8).

Media pembelajaran adalah alat yang memungkinkan siswa untuk mengerti dan



memahami sesuatu dengan mudah dan mengingatnya dalam waktu yang lama
dibandingkan dengan penyampaian materi dengan cara tatap muka dan ceramah tanpa
alat bantu (Rusman, 2012 :170). Hal ini sejalan dengan Hujair AH. Sanaky (2013:3)
yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran media pembelajaran adalah sarana
atau alat bantu pendidikan yang dapat digunaka sebagai perantara dalam proses
pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisisensi dalam mencapai tujuan
pengajaran.

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat

yang digunakan untu epada siswa dengan

tujuan agar siswa lebih mudah ti tentang materi,yang telah

diberikan,

2. Ciri-C igPembeldjaran-, |- 5| TAS
i embelajaran menurut Kustandi dan Sutjig

a. C -

elestarikan, ‘0 ekonstr ke

obje d,iSlm Qdmtﬁkp 2

r

fotografi, vi deotape iske-t?eﬁTput.er,..co'm-p?ct- disk; d ' Karwanti &
Priansa eranggapan bah\./va dengan_kemampua pbjek atau
kejadian dapat digambar, JLE“ divekam difilmk , kemudian dapat disimpan

dan dapat digunakan kembali*saat.dibutuhkan

b. Ciri Manipulatif
Ciri manipulatif merupakan transformasi suatu kejadian atau objek yang
membutuhkan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada peserta didik dalam
waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time-lapse
recording. Selain mempercepat suatu kejadian, ciri ini dapat memperlambat serta
49 merubah ukuran hasil rekaman video. Kustandi & Sutjipto (2015:225)
beranggapan bahwa kemampuan ini merupakan suatu bentuk manipulasi yang
disesuaikan dengan kebutuhan dan kepentingan pembelajaran.
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c. Ciri Distributif
Ciri distributif merupakan kemampuan media dalam menjangkau target audian
(peserta didik) dalam jumlah besar pada sekali penggunaan. Mislanya
memanfaatkan penggunaan televisi atau radio yang memungkinkan suatu objek
dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan kapan saja. Apabila suatu
informasi telah direkam dalam format media apapun, maka dapat direproduksi
berulang-ulang dan digunakan kapanpun sehingga konsistensi informasi yang telah
direkam akan terjamin hampir sama atau sama dengan aslinya.

3. Manfaat Media Pembelaj - -

Manfaat

edia pembelajara ara.umum adalahsmempermudah interaksi antara

guru dan siswa,sehingga memba

U siswasbelaja aeptimaI.Na demikian,

secara khisus manfaat media| pembelajarancmenurut Sudjana’ dan dalam

yih menariki'hatian pes
belajar—

oleh™p ‘ mfl@gﬂka@a%ﬁg

pembelaja an

al tujuan

ebih bervariasi,tidak semata asi verbal

:ta leh peserta didik,

bosan dan peserta didik tidak'kehabisan tenaga, apalagi jika pendidik mengajar

c. Metode gaja an

melalui penuturan kata ehingga peserta didik tidak
pada setiap jam pelajaran.
d. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian pendidik, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.
4. Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki fungsi Seperti yang dikemukakan oleh ( Pradani &
Aziza,2019:49) yaitu penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki
beberapa fungsi, antara lain :
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a. Memberikan solusi terhadap keterbatasan pengalaman yang dimiliki peserta
didik, artinya jika peserta didik tidak mungkin dibawa ke objek secara
langsung, makanya penggunaan media memungkinkan objek yang dibawa ke
peserta didik.

b. Melampaui batasan dalam ruang kelas, artinya penggunaan media yang tepat,
memungkinkan semua objek dalam proses pembelajaran dapat disajikan
kepada peserta didik.

c. Memungkinkan terjadinya interaksi langsung peserta didik dengan lingkungan.

d. Menanamkan konsep:@ nar Lkonkrit.

Membangkitkan keingina ngminat belajarpeserta didik.
: digik untuk belajarimandiri.

f. angkitkan motivasi serta membantt

Ut Rusman (2042;162-163); menyatakan bah

P8 Sl Sebg arikut :
a. gala dalam proses peniajaran.
b. agai kompt dari sub si jaran.
c. Sebagai.pengarah'pe atm_anﬁm di o“ ensi

ya n_.unm oﬁiﬂe@b did

d. Sebagai peffe g membangkitkan-semangat de

2| peserta d|dik.

e. Mening proses pembélajaran.
f, balisme. AL I T%

g. Mengatasi keterbatasan ruangywaktu,tenagasdan daya indera.

Mengurangi terjadinya

5. Klasifikasi Media pembelajaran

Pembelajaran Seiring perkembangan jaman, memungkinkan munculnya media
pembelajaran baru dengan ciri khas dan keunggulan masing-masing. Terdapat banyak
sekali media pembelajaran, namun untuk memudahkannya Sudjana dan Rivai
(2019:3) menyebutkan beberapa media pembelajaran yang biasa digunakan dalam
proses pembelajaran antara lain:

a. Media grafis atau media dua dimensi; yaitu media yang mempunyai ukuran



pembelajaran,secara sederhana kberikut in
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panjang dan lebar seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster,
kartun, komik, dan lain-lain.

b. Media tiga dimensi (3D); berbentuk model padat (solid model), model
penampang, model susun, model kerja, mock up, diorama, dan lain-lain.

c.  Media proyeksi; memiliki persamaan dengan media grafis dalam
menyajikan rangsangan visual seperti slide, film strips, film, penggunaan
OHP (proyektor transparan), dan lain-lain.

d. Penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran.

Lebih jelasnya Kanwati a (20 mengklasifikasikan media

a. MediaVisual, adalah mediz esinnyaterfok ada indera

erdirijatas media yang:dapat diproyeksikan (pr¢ isual)
idak dapat diproyeksikan (non-proje

gunakan gur*lam membantu p

nedia ung auditif

ang ng.piki asaan, perhatidn, dan
el by R ol s
am radio. Mredia. ini.bértdjuan untuk
meng amun,_mengandung .kelemahan ang harus si dengan

memanfaatkan media lairl. .Hasiﬂkﬁsill\]éai'é embelaja ran Visual Audio
Audio Visual Cetak Model"'Realita Specimen Komputer Multimedia Internet.

suara da V[ atik kemampuan

c. Media audio-visual, merupakan kombinasi media audio dan media visual.
Penggunaan media ini mampu menyajikan materi pelajaran yang semakin
lengkap dan optimal sehingga guru tidak hanya berperan sebagai penyaji materi
tetapi juga sebagai fasilitator. Contohnya, program televisi/video pendidikan,
program slide suara dan sebagainya.

d. Media cetak, media ini menghasilkan materi dalam bentuk Salinan tercetak
misalnya buku pelajaran, surat kabar dan majalah, ensiklopedi, buku suplemen,

dan pengajaran berprogram.
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e. Media model, media tiga dimensi berupa tiruan dari beberapa objek nyata
seperti objek yang terlalu besar, objek terlalu jauh, objek yang jarang
ditemukan, dan sebagainya.

f. Media realita, merupakan alat bantu visual yang berfungsi memberikan
pengalaman langsung kepada peserta didik. Misalnya widya wisata.

g. Specimen (belajar benda sebenarnya), terdiri dari benda asli alami dan benda

asli buatan. Contohnya akuarium, kebun binatang, herbarium, dan sebagainya.

h. Komputer, adalah mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi

informasi yanwagi kegiatan belajar
didik

peserta

dia, sebuah audio, visual,

a_Lpump;qjeq.tpg.imotjgrj.;me ia yangida inakan

dio-visual,

elajaran yaniemanfaatk

Lebih™g Wya, K di iﬁ 673)
pembelajaran-berdass akte
a. D ato eqjsrgzl {} I:' D

1) Media anya ma-m-pl.l-dldengaﬁ-,'rhlsal
2) N sual(han dapatdilihz;t),misalny ide; foto, dan gambar.
3) Media audio-visua nlalnyd'“n,lﬂ-/:'l'fi 0, sounddlide dan*filmstrip.
b. Dilihat dari teknik pemakate
1) Media elektonik, misalnya OHP, radio, TV, slide projector, dan sebagainya.

dan, tape recorder.

2) Media non-elektronik, misalnya media grafis, spicemen, model dan chart.
c. Dilihat dari kemampuannya

1) .Media jangkauan luas dan serentak, misalnya radio dan televisi.

2) Media jangkauan terbatas, misalnya OHP, slide suara, dan film slide.

3) Media individu, misalnya pembelajaran melalui computer dan berprogram
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2.1.3 Media Komik
1. Pengertian Komik

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) komik adalah suatu cerita yang
disajikan dengan gambar, yang lucu sehingga identik mudah sekali untuk di cernaoleh
semua usia. Jadi dalam hal ini komik dikonotasikan dengan hal-hal yang bergambar
lucu. Hal ini sejalan dengan Nurgiyantoro (2013:409) yang mengatakan bahwa komik
dimaknai sebagai cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar atau berbentuk buku)

yang umumnya mudah dicerna dan lucu. Sedangkan Sudjana dan Rivai (2019:64)

berpendapat bahwa komiksh uatu p.yang mengungkapkan

karakter dan,membentuk suat ita,.dalam gambar-gambar yang saling

berhubung serta diranca -W%.. 3 pelzrmbacanya.
Komik atu kartunyangimengungkapkan suatu karaktery rankan
erat dan merupakan berita-beritasbe i
alah bersifat ior. Sehingg

menyukal

da kal nak.
menyatakan --:EL ﬁﬁﬁmer :
simbol-s lya p¢aﬂaﬂhsﬁl&¢e t d

sikap terhadap orf jasi, atal kejadian- ke}aa-r&n'terten

atl sesuatu

peran poke K dalam intruksional adalah kemamgp enciptakan

M selain litt N giyontoro (2013:410) juga

beranggapan bahwa halnya genre a_anak yaagrlain, komik pun dapat dijadikan

minat pesefta didik (Roha

sebagai sarana komunikasi, sarana untuk menyampaikan cerita, pesan, atau hal ilmiah

kepada pembaca.

Berdasarkan dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa komik
adalah suatu bentuk kartun bergambar yang mempunyai alur cerita bersifat humor dan
mudah dicerna oleh pembaca dan mudah memahami informasi yang ingin

disampaikan oleh pembuatnya.
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2. Karakteristik Komik
komik mempunyai ciri khas atau karakteristik yang berbeda dengan media lain.
Berikut beberapa ciri-ciri komik menurut Sudjana & Rivai (2019:64) antara lain :
a. Komik bersifat humor, artinya gambar mauoun isi cerita mampu menghibur
pembacanya.
b. Tampilannya berupa deretan gambar dalam panel-panel (kotak-kotak) secara
berderet atau berurutan yang saling berkaitan disertai dengan balon teks dan

membentuk sebuah cerita.

c. Situasi ceritanya.be Jkas o iksperhatian.

d. Isi cerita mengenai diri jpribadizdan_Hngkun ya sehingga pe

tifikasikan dirinya melaluiisperasas erta tindakan §

LMIVERSITAS

baca mampu

alLisi cerita

ang bergambar peserta didik a

memba ekalig i bangkan d' imajinasi 1 arus

membantu pese i mener@a@n@/&ng 3 ugas uai
dengantaraf umtindan pikirannya:
*0000,

3. Struktur Ko

Srapa struktural se'ﬁgﬁm-ana yang. telah¥dijelaskan oleh
ai berikut :
BttALITY

engaja diberi karakter dan tingkah

Komik terdi o

418

Nurgiyantor.

a. Penokohan

Tokoh dalam komik adalah st
laku baik tokoh manusia, binatang, tumbuhan, makhluk hakus, maupun benda
mati yang dilukis oleh komikus menggunakan teknik dramatik dan teknik
showing yaitu dengan menampilkan aksinya sendiri dalam setiap gambar agar
pembaca menafsirkan sendiri karakter tokoh tersebut tanpa perlu
mendeskripsikannya secara verbal karena justru akan mengganggu pembaca.
b. Alur
Alur adalah rangkaian peristiwa yang terjadi karena adanya sebab-akibat
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berdasarkan perjalanan hidup sang tokoh cerita yang dikreasikan dengan
semenarik mungkin melalui gambar-gambar yang berurutan sehingga
memperlihatkan bagaimana sebuah alur tersebut dikembangkan.

c. Temadan Moral
Tema dan moral merupakan aspek isi yang ingin disampaikan kepada pembaca
yang menyangkut hubungan sosial manusia dengan manusia lain, dengan
lingkungan maupun dengan Tuhan. Tiap buku komik memiliki lebih dari satu

tema dan moral yang mencerminkan realitas kehidupan untuk menyampaikan

pesan, ajaran, W positif,
d. Gambar dan Bahasa M
spek gambar d dala talrrnpil denga

enjadi pembeda dengan-gampar-dan. bahasa

as atau spesial karena tampilann 103 subjek
asa dikelomian menjadi tiga be I asi,

3 ruan i =kata 0 @an’ bervariasi
1 2o Tl ] . OO 0O,

Komik dikla .ﬁ" :

Nurgiyantorg

<hasnya
Aspek

| berdasarkan bentuk-penampilan atad dSannya menurut

iberikut:.
OUALITY

Komik strip adalah komik ya

a. Komik strip dan komik b

erdiri darigdoeberapa panel gambar saja namun
dengan penyajian gagasan atau informasi yang utuh. Sedangkan komik buku
adalah komik yang dikemas dalam bentuk buku yang menampilkan satu cerita
utuh.

b. Komik humor dan petualangan
Komik humor adalah komik yang isinya menampilkan sesuatu yang lucu
sehingga membuat pembaca tertawa, terhibur, dan lebih menikmati isi cerita.
Sedangkan komik petualang menampilkan cerita petualang tokoh dalam rangka

mencari, mengejar, membela, dan memperjuangkan sesuatu. Komik jenis ini
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termasuk yang lebih digemari anak-anak.
c. Komik biografi dan ilmiah

Komik biografi dimaksudkan sebagai cerita mengenai kisah hidup seorang
tokoh sejarah yang sebagian besar ditampilkan dalam lambang verbal,
sedangkan lambang visual sekadar memberikan gambaran konkret dam
memperjelas uraian kalimat verbal tersebut sehingga kemasan buku menjadi
lebih menarik. Lain halnya dengan komik ilmiah yang berisikan uraian ilmiah
yang ditampilkan secara sederhana dan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

5. Komik Digital .-

Komik digital merupakan ko sedlerhana yangdisajikan dalam media elektronik
tertentu iw & Johnson,2009)." Men RoOha ((Ijralam Riska .,2018)
mengata ' pembelajanan ‘dalam-teknologi pendidikan & tif dan
menciptaka . 2nyampaian pesan yang jelas serta lénurut
Sudja galan g 2018) menikan dalam : nik

secara efre

rose_dﬁ gajar
menggurakan..motiva: sial ”.-l"! ng ietode
mengajar, S -- komik n,dda r{;ham Qn,g an'yange engan

demikian komi

dapat difungsikan sebagai media | Sional edukatif.

Penggunaan dalamgpengajaran sebz;iknya dipag
vjadi [alat pengajarali’y

media komik ada banyak hal yangsharus diperhatikan tidak hanya dari segi materi

dengan mengajar,

sehingga komik akan dapat g efektif. Mengembangkan

tetapi juga dari segi fisik komik tersebut.” Dari segi fisik, pemilihan gambar dan
tulisan harus diperhatikan. Tulisan harus jelas, sedangkan gambar harus menarik jika
dipandang. Sebab gambar dan tulisan merupakan salah satu yang menjadi daya tarik
dari komik.

Media komik merupakan media berbasis cetak, hal tersebut berdasarkan proses dan
sifat media tersebut. Media komik memiliki beberapa proses antara lain meliputi

menggambar manual, gambar scanner, editing dengan program photoshop dan proses
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pewarnaan. Setelah selesai dengan beberapa proses tersebut, maka media komik akan
melalui proses pencetakan. Media komik digolongkan sebagai bahan cetak yang
memerlukan proses pencetakan untuk memperbanyak media tersebut serta
memerlukan proses editing sebelum mencetaknya. Sedangkan berdasarkan sifatnya
media komik pembelajaran mempunyai sifat sederhana, jelas, mudah untuk dipahami
oleh peserta didik

6. Kelebihan dan kekurangan komik

Komik dapat menjadi pilihan sebagai media pembelajaran karena kecenderungan

anak-anak yang lebih menye - med eperti komik dibandingkan

dengan membaca buku pelajar lenurut Trime lik yang digunakan sebagai
media pe

ﬁ dan kekurangan, \r/_aitu ;

LUMNIVERSITAS
3) Dileng ap

aran memiliki

eunggulan komik sebagai medi

m
Wttt

bahasa verbal. yang-a-iaﬁg-is.
|

4) De adanya ‘perfpaduan antara bahasa paldan no pal, dapat
ALLTY .
mempercepat pembag emahami isl pe yang dibacanya, karena

pembaca terbantu untuk tetap etap pada jalurnya.
5) Ekspresi yang divisualisasikan membuat pembaca terlihat secara emosianal,
mengakibatkan pembaca ingin terus membacanya hingga selesai.
b. Kekurangan
Kekurangan atau kelemahan komik sebagai media pembelajaran adalah sebagai
berikut :
1) Kemudahan orang membaca komik membuat malas membaca sehingga

menyebabkan penolakan-penolakan atas buku-buku yang tidak bergambar.
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2) Ditinjau dari segi bahasa komik hanya menggunakan kata-kata kotor atau
kalimat-kalimat yang kurang dapat dipertanggungjawabkan.
3) Banyak aksi-aksi yang menonjolkan kekerasan atau tingkah laku yang
prevented.
4) Banyak adegan percintaan yang menonjol.
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa komik layak dijadikan sebagai
media pembelajaran tetapi dengan pemilihan komik yang layak dibaca oleh anak

sesuai dengan usia dan pemikiran yang dia punya sehingga menerima informasi dan

pesan yang ingin disa%

2.1.4 Komik Digital Berbasi pbook L

Flipb all flipping book memilikifarti; yaitu bukugang
Ramadha ] )0k adalah salah satu jenis animasi
setu an kerta yerupai buku tebipada setiap

proses tentangse ghantinya Mrli A animasi.
Hanya'dapat-menge : ra)@ﬁ k a epbuafr=nalaman

D
e n..itumr&a@pﬁep uk mbaca

ke halama

buku yang sesungguhiya; hinéga_-d-iaapatkan-beﬂ_ga-lama y yang lebih baik.
Sedangkan D mMenyatakan bahwa fl.ipbook Mmerupa 0 ang dapat
mengubah tampilan file PDF r[a]llebi'll mehariKiseperti layaknya sebuah buku.

Penggunaan flipbook lebin“herkembangglagt dan bertransformasi menjadi
flipbook yang berbentuk elektronik yang tampilannya lebih menarik lagi sehingga
siswa menjadi lebih tertarik lagi untuk memperhatikan pelajaran maupun membaca
komik yang disajikan berbentuk flipbook.

Flipbook adalah media dengan format elektronik yang dapat menampilkan
simulasi interaktif dengan mengkombinasikan animasi, teks, video, gambar, audio,
atau navigasi yang membuat peserta didik lebih interktif, sehingga pembelajaran lebih
menarik (Diani & Hartati,2018). Flipbook menyajikan ilustrasi menarik yang dapat
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membantu peserta didik mengoperasionalkan aplikasi dengan mudah dan menarik,
karena untuk memotivasi semangat belajar peserta didik. llustrasi dibuat untuk
memberi variasi pada media pembelajaran, sehingga menjadi lebih menarik,
memotivasi, komunikasif, dan lebih memudahkan peserta didik untuk membaca,
mengingat, dan memahami materi ( Pratama & Yasa,2020). Berdasarkan pengertian
di atas dapat disimpulkan bahwa flipbook adalah media yang dirancang dengan
format elektronik sehingga menampilkan media yang menarik dan berfungsi untuk

mengubah tampilan file PDF menjadi lebih menarik lagi layaknya sebuah buku

sehingga siswa lebih ook ini yang akan

digunakan untuk memaparkan

anderung disajikan dalam bent
mulai diadaisi dalam be
elaku inovasizmedia

adal )
) gital
angan "‘",ital

Ipbook

I
1

diakses. K

berba "--u. e Ste Ip
berbasis flip diuraika dqt@@gﬂbrﬁ

Tabel 2.1 Rangaifg ! embang&n-Koml.l@'D-rgrt'al Berbas

T

Kompong Keter

Panel 1-7 1. Terd ) ]

2. berisi“sampul atau cover ik, dibagian Kiri atas terdapat
logo UQ, d ) apat gambar ketiga tokoh utama dan
karakter penduku g animasi dan judul komik, serta terdapat
identitas peneliti

3. Tampilan daftar isi dari komik.

4. Berisi uraian kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran.
materi ekosistem tema V ekosistem dan tujuan pembelajaran.




21

Panel 8- 1. Terdiri dari 12 panel gambar dan mempunyai tema pengertian
24 ekosistem
2. Berisi perkenalan dan identitas tokoh secara langsung dan tidak

langsung, serta pemberian stimulus dan apersepsi

Berisi perkenalan tokoh secara tidak langsung dan langsung.
Berisi stimulus disesuaikan dengan kegiatan petualang.
Berisi  apersepsi mengenai materi pengertian ekosistem.

Terdiri dari 5 panel hubungan makhluk hidup dalam ekosistem.
Disajikan dalam percakapan kehidupan sehari-hari serta
contohnya terlihat disekitar lingkungannya.

3. Berisi materi hubungan makhluk hidup dalam ekosistem.

Panel 25-29

ME R

Panel 30-31
oalquiz yang diajukan dengan
uan, wawasan dan, pemahaman

lan terﬁ/aﬁs ﬁwaﬂs,
, lahi kembang

teknologi yang ditanamkan dapat meningKatkan kreativitas siswa, keterampilan
memecahkan masalah, dan minat dalam bidang sains. Hakikat pembelajaran sains
yang didefinisikan sebagai ilmu tentang alam yang dapat diklasifikasikan menjadi tiga
bagian, yaitu : ilmu pengetahuan sebagai produk, proses dan sikap ( Susanto,2013:
167). Hal ini sejalan dengan Trianto (2011:137) yang menyatakan bahwa hakikat IPA
merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari gejala-gejala atas dasar sikap ilmiah
dan hasilnya terwujud sebagai produk ilmiah yang tersusun atas tiga komponen

terpenting berupa konsep, prinsip dan teori. Usman Samantowa (2011:3)
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mendefinisikan ilmu pengetahuan alam merupakan terjemahan kata-kata dalam
bahasa inggris yaitu nature science, artinya IPA. Sujana (2013: 15) Menyatakan
bahwa IPA merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang alam semesta
beserta isinya peristiwa yang terjadi didalamnya yang dikembangkan oleh ahli sesuai
proses ilmiah.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa ilmu pengetahuan
alam adalah ilmu yang mempelajari tentang alam dan lingkungan sekitar beserta
dengan isinya serta peristiwaa yang terjadi tersebut dikembangkan oleh para ahli
sesuai proses ilmiah. #

2. Pembelajaran IPA di SD
Pembe an IPA yang dibe ak U aSD harus din

disederha g I tah: pqugempanqa,n-.ﬁogmltlmy Str

epada a <asi dan

anak

berbeda gnitif ilmuwan. Proses dan perken

Dasa \
dipelajari

Oleh "‘III 3 an pro ikan ke ana .-;-=.
dimodifika disederhg @n@@a@ ;;::lem Wt penting

yang harus dipgratikan g dalam-pelaksanaanPA di SD.ac

n belajar dar'il-hal konkr

AN yan r dan A ) pulatif.

e ibatkan siswa
an untuk me.)ngemban 1 amy erpikirnya.
anl mémpethatikah Kon:

yang relevan dengan dengan ap

secara aktif

Pembelajaran IPA dimulai de psi/pengetahuan awal siswa
ang akamg@hipelajari. Selanjutnya aktivitas
pembelajaran dirancang melalui berbagai Kegiatan.

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran IPA yang dilakukan dengan
mengangkat permasalahan dalam dunia nyata yang dialami oleh anak akan lebih
menarik bagi anak, sehingga anak dilibatakan secara aktif dalam mengembangkan
kemampuan berpikirnya. Dalam penelitian ini materi yang akan digunakan adalah

materi IPA kelas V semester | materi ekosistem.
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Pembelajaran dilaksanakan pada pembelajaran 1 di SD Negeri 065013 Medan

tepatnya di kelas VB semester ganjil, tema 5 subtema 2 hubungan antar mahkluk hidup

dengan ekosistem
Tabel 2.2 Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD)

Kompetensi Inti (K1) Kompetensi Dasar (KD)

KI3.Memahami pengetahuan faktual 3.5 Menganalisis hubungan antar
dengan cara mengamati (mendengar, komponen ekosistem dan jaring-jaring

melihat, membaca) dan i lingkungan sekitar.
berdasarkan rasa inw

dirinya, makhluk ciptaan T !

kegiatannya; idan benda—be“
dijumpainya dilrumah dan-dissekelah r
Kl 4. Me engetahuan “faktual 4.5 Membuat karyate
dalam,bahasa ya 5, sistematis dan jaring- jaring maka
logishda estetis, dalam__ekosistem.

gera ) anak sehat,

dan dals ncerminkan_—_ ___

perilaku ana beralﬁl}kﬂ D

Tabel 2.3 Indika
Indi

Kompetensi [ ]

3.5.1. Menjelaskan pengertl membaca  komik  digital
ekosistem. pasis flipbook yang dipaparkan dalam
3.5.2. Menyebutkan komponen- infocus, peserta  didik  mampu

komponen ekosistem. menjelaskan pengertian ekosistem.
3.5.2.1. Melalui bacaan komik digital berbasis
flipbook  peserta  didik  mampu
menyebutkan  komponen-komponen

ekosistem secara tepat.

4.5.1. Menjelaskan tipe 4.5.1.1. Melalui kegiatan diskusi, peserta didik
hubungan antarmakhluk mampu menjelaskan tipe hubungan khas
hidup dalam sebuah antarmakhluk hidup dalam sebuah ekosistem

ekosistem. dengan benar.
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1. Pengertian Ekosistem

Istilah ekosistem pertama kali di usulkan oleh seorang ahli ekologi berkebangsaan
inggris bernama A. G Tansley. Ekosistem merupakan konsep sentral dalam ekologi
karena ekosistem itu terbentuk oleh hubungan timbal balik antara makhluk hidup
dengan lingkungannya. Ekosistem juga merupakan satuan fungsional dasar dalam
ekologi, mengingat di dalamnya mencakup organisme dan komponen abiotik yang
masing-masing saling mempengaruhi. Hubungan antar komponen dalam ekosistem

berlangsung sangat erat dan saling mempengaruhi.

Ekosistem terdiri dari teraksi antara faktor

biotik dan abiotik mengakibat erkembang dan_mengalami

yang
ekosistem adalah matahari, di dalam pkpms[.am, hab,ﬂlar.ata tempatihi anisme
sangat : dengan niche atau relung. Suat
kebu yang da dengan organismeimya. Kebu ar|

lingkungan,-aleh kal [U organis e Lﬂdup dilingkunga nd|S|
tertentu,pets rﬁ 'ﬁt
2. Komp i ., I::I D I::I D 5 f

Komponen ek 0Sis dapat di-bﬁ-i-rﬁenjadi.dﬁa,-?ai-tu 2

perubahan.” EKesistem meme ergi energl dalam

et idup (abiotik)

]
QU

dan kompong piotik) yang salin.g berinteraksi

seperti orgamisme lain bisa be o‘ﬂltisi-‘?leﬁgln.gl}a'f

makanan dan sumber daya lainnya

d pengaruhi,

dividu untuk mendapatkan

a. Komponen Biotik
Komponen biotik adalah segala makhluk hidup atau hayati, baik itu organisme
maupun mikroorganisme. Contoh komponen biotik adalah hewan, tanaman,
bakteri, virus, dan la8in-lain. Berdasarkan peran dan fungsinya, makhluk hidup
di dalam ekosistem dapat dibedakan menjadi tiga macam yaitu, produsen,
konsumen, dan dekomposer.

b.Produsen

Produsen merupakan, makhluk hidup yang dapat menghasilkan bahan organik
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yang samgat dibutuhkan oleh makhluk hidup lainnya. Semua tumbuhan
berklorofil merupakan produsen karena dapat mengubah bahan anorganik
menjadi bahan organik melalui proses fotosintesis. Fotosistesis dapat terjadi
dengan bantuan cahaya matahari. Hasil fotosintesis berupa makanan yang
merupakan energi bagi makhluk hidup lainnya.

c. Konsumen
Konsumen merupakan makhluk hidup yang berperan sebagai pemakan organik

atau energi yang dihasilkan oleh produsen yang bertujuan untuk menjaga

kelangsungan hidupnyasSi -kan hpemakan. Manusia dan

hewan merupakan makhlukthidup,yang tidakse mengubah bahan,anorganik,

1an organik, sehtngga manusia da

ewan disebut kons
r

LMIVERSITAS
prganisme yang mampu meng

au sampah di menjadi sef

i, | Iukanﬁ‘n'ﬁbﬁn unt
3. Komp ¥ I::l {} I:' D .

Komponen abi@! al segala_ees'uatu dalaTqa—ITTékun

Aisme yang tldak

|
hidup. Komp IO pa bahan organik, senyawa@ane
mempengarthi distribusi orga rmtaﬂ.llirl Y

a. Suhu
Suhu lingkungan merupakan fakto

aktor yang,

Ing dalam sebaran organisme karena
pengaruhnya pada proses biologis dan ketidakmampuan sebagian besar
organisme untuk mengatur suhunya secara tepat.

b. Air

Sifat-sifat air sangat berpengaruh pada organisme dan lingkungannya.
Organisme air tawar dan air laut hidup terendam di dalam suatu lingkungan
akuantik, tetapi organisme tersebut menghadapi permasalahan keseimbangan air
jika tekanan osmosis intraselulernya tidak sesuai dengan tekanan osmosis air di
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sekitarnya. Organisme yang terdapat pada gurun beradaptasi terhadap
ketersediaan air yang ada di gurun tersebut.
c. Cahaya matahari
Cahaya matahari memberikan energi yang menggerakkan hampir seluruh
ekosistem meskipun hanya tumbuhan dan organisme fotosintetik lain yang
menggunakan sumber energi ini secara langsung, dalam lingkungan akuatik,
intensitas dan kualitas cahaya membatasi persebaran organisme fotosintetik.
d.Angin

Angin memperkuat, jpen lingk adag0rganisme dengan cara

meningkatkan hilangnya melalui_peng (evaporasi) dag, konveksi.

enyebabkan htla .mx.ﬁ"!m. edengan cara katkan

pada hewan gan |aj.u.trq.nsgi[asi.1‘)a_.r.:lat mbul
y meliputi situr fisik, OH

organi endasarka sumber
aKanan.tana mﬁj_ al ayd . pola
mengele ada @ el’.term/@h@pﬁelso »

sungai kompOsisi'substrat aap_&t-Tnempeng'aﬂTri “fakto
F

Angi

laju

ada aliran

am air, yang
| |

mpengaruhi tumbuhan dan hew s ekosistem

DLUALITY

4. Hubungan Antar Makhluk Hidup.Dala SiStem

selanjutn

akuantik.

semua makhluk hidup selalu bergantung kepada makhluk hidup yang lain. Tiap
individu akan selalu berhubungan dengan individu lain yang sejenis atau lain jenis,
baik individu dalam satu populasinya atau individu-individu dari populasi lain.
Interaksi antara komponen biotik dalam ekosistem dapat dibedakan menjadi dua
macam, yaitu:
a. Interaksi Intraspesifik
Interaksi intraspesifik, yaitu interaksi antara individu dalam satu spesies,
contohnya dalam koloni lebah madu atau pada koloni rayap.
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b. Interaksi interspesifik
Interaksi interspesifik adalah interaksi yang terjadi antara individu yang berbeda
spesies. Interaksi interspesifik dibagi menjadi beberapa bentuk sebagai berikut:
1) Netral
Hubungan tidak saling mengganggu antar organisme dalam habitat yang
sama dan masing-masing populasi bersifar tidak menguntungkan dan tidak
merugikan kedua belah pihak,disebut netral.
2) Predasi
Predasi adalah..h fara Aepemangsa (predator).

Hubungan ini sangat ebab_tanpa.m a, predator tak dapat hidup,
sebaliknya, predato mg;-,gﬁ[m ebagai pengon sopulasi
tor juga melipytj hewan-(erbivora) deng:

ubungan ar‘organisme Dila

lidup p

ent ugika
L.0000,

Komensa rupakan- gan-antara dua oOrganisni&syang berbeda
al kan-hubun d 18] b bed

laind anan dari

8
spes am-bentukskehidupan bersama untuk, berbagis makanan,

IE“n.d%l;plsIs}ﬁi ya tidak dirugika

salah satu spesies diu
5) Mutualisme
Mutualisme adalah hubungan “antara dua organisme yang saling

menguntungkan kedua belah pihak.

2.2 Kerangka Berpikir

Pembelajaran IPA di kelas V SD Negeri 065013 Medan teridentifikasi terdapat
beberapa permasalahan dalam pelaksanaannya. Berdasarkan hasil pra penelitian
melalui kegiatan observasi yang dilakukan dapat diketahui bahwa hasil belajar
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peserta didik pada mata pelajaran IPA terutama pada materi ekosistem kurang
optimal. Beberapa faktor yang menjadi penyebab terjadinya permasalahan tersebut,
diantaranya berasal dari materi IPA yang dirasa membosankan disertai penggunaan
media pembelajaran yang kurang maksimal. Oleh karena itu peneliti mengembangkan
media pembelajaran komik digital berbasis flipbook pada materi ekosistem untuk
meningkatkan minat,motivasi, dan permahaman peserta didik.

Komik berbasis flipbook merupakan pengembangan dari komik cetak yang sering

dibaca anak-anak. Komik berbasis flipbook hadir dengan bentuk dan beberapa

komponen yang berbeda.deng tfak biz dektiprinsip sebuah sinetron

bersambung yang setiap sesi ¢ Cerita _tayamgnya memiliki urutan episode,

komik berba: M”ﬁpw- esliratau alur cerita diberikan
nomor u ode. Setiap |gpisode cerita;komikiterdapat pane har yang

risi sekumpulan kegiatan kon
kehid \ : muatinforni mengenai
ekosistem e ekosi , n ekg gan antar
makhluk m.mm ang-aigtinakan
untuk m hamﬁp@ta@dﬂap : ividu

) siswa-akah-berpérar-aktif d

begitupun;d

sehingga dihara ke imbe ajaran serta

berpikir kritis terhadap permasataha dihadapi.
asalah yang ak Mhbﬂllk{enlja]l"'fﬁ'e ukan identifikasi masalah
berdasarkan hasil observasi yang

melatih pese K 0
Pemecahan
cukan menyatakan bahwa dibutuhkan solusi
dalam pengembangan media pembelajaran:Peneliti merancang desain pembelajaran
selanjutnya dilakukan uji kelayakan oleh tim ahli media dan ahli materi dengan
membagikan lembar validasi untuk mengetahui kelayakan media tersebut, serta
membagi angket respon guru dan siswa terhadap pengembangan media yang

dirancang agar sesuai kebutuhan dan harapan yang diinginkan.
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2.3 Penelitian Relevan

Penelitian ini menggunakan berbagai teori yang berkaitan dengan variabel yang
digunakan serta didasarkan atas penelitian yang dilakukan sebelumnya terhadap
penggunaan media komik dalam kegiatan pembelajaran. Adapun penelitian-
penelitian tersebut adalah sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan Winda Astiarini tahun 2016 VVolume 7 Edisi 1 dengan
judul “Pengembangan Model Penanaman Pembelajaran Pendidikan Karakter

Berbasis Cerita Melalui Komik Bagi Siswa Sekolah Dasar Kelas V” yang

menyatakan bahwa berda ngen pgan.serangkaian evaluasi

dan revisi dari hasil ujicoba & melalulexpe iew, one to one_gvaluation,

small grupp evaluation, media an dalam

komik terbukti layak an._efektif dig
pembelaj endidikan_karakter, bagi siswa; kelas W dengan tingka grcayaan
95% .S libertkans. komik. Ayuni Mussabbitah .Ha al

penelitiainya §ya I Pengembian Media

Pada erizPergbahan
menggunakan...moc ( bmﬁﬁﬁlﬂﬁ&m , _Development,
Impleme : tign)':}eﬁ %d@pgl ervasi,
si, dan angket.-Hasil.pénefitian menu

pembelajaran sook berb

Berbasis U ian ini

wawancara, dak Ut an bahwa media

1S unity off science padamateripert

ingkungan
sangat layak'digunakan sebage n[ei“i pe?hl{ellj}'é'frf' al tersebut berdasarkan hasil
validasi oleh dosen ahli media, ahligmateri, ahligsams dan islam, dan guru biologi.
Sumber belajar berupa berupa e-flipbook berbais unity off sciences pada materi
perubahan lingkungan ini praktis dan dapat digunakan oleh guru dan siswa sebagai
salah satu sumber belajar dalam pembelajaran. Rasid Rahayu Zega (2023) dalam
penelitian yang berjudul Pengembangan Komik Digital Berbasis Flipbook Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonsia Di Sekolah Menengah Pertama (SMP). Penelitian ini
menggunakan model pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, dan
Disseminate). Teknik pengumpulan data berupa observasi, angket respon guru

beserta peserta didik, dan lembar validasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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media komik digital berbasis flipbook dengan materi menelaah struktur dan
kebahasaan teks drama teruji valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran.
Hal tersebut berdasarkan hasil validasi ahli materi, validasi ahli bahasa,dan validasi
ahli desain. Media komik digital berbasis flipbook pada materi menelaah struktur
dan kebahasaan teks drama yang telah dikembangkan dengan model 4-D terbukti
layak dipergunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan ketiga penelitian di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan

media pembelajaran komik digital berbasis flipbook khususnya pada materi

ekosistem, dengan meﬂﬂwmning, Production,
dan Evaluation). H

2.4 Definis PRl LINIVERSITAS

gar-' p sesuai dengan yang diharap
kesal aka perlu diberi operasinyayaitu sebaga
1. Pengembal 3 enMﬁbuah .
D R Mt

udah-dicena ole-h—peﬂwbac E dah memahami

infor g Inginsdisampaikan oleh pembuat

Flipbook adalah medialyang! fliranedng! denga
ik dan be
PDF menjadi lebih menarik lagi layaknya sebuah buku.

bersifat h Ime

ormat elektronik

sehingga

menampilkan media yang gsi untuk mengubah tampilan file

4. IPA adalah ilmu yang mempelajari tentang alam dan lingkungan sekitar beserta
dengan isinya.

5. Ekosistem merupakan hubungan timbal balik antara makhluk hidup dengan
lingkungannya.



