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ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar kognitif peserta didik di MIN 2 OKU Selatan menjadi
sebab dilakukan penelitian pengembangan ini, mengembangkan komik
multimedia sebagai pendamping buku paket sehingga memudahkan peserta didik
dalam memahami materi. Tidak hanya bisa dibaca, namun peserta didik juga bisa
melihat tokoh kartun itu berbicara dan bergerak yang disertai dengan backsound
dan pengisi suara untuk tokoh kartun yang ada di komik multimedia. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui keefektivitas, kepraktisan, kualitas komik
multimedia dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dengan menggunakan
model pengembangan berupa ADDIE. Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah wawancara, dokumentasi, angket, tes, dan observasi. Hasil penelitian
menunjukan bahwa: hasil validasi ahli bahasa komik multimedia memperoleh
skor 88% yang artinya sangat valid atau sangat layak. validasi media dalam
komik multimedia memperoleh skor 88% yang artinya sangat valid atau sangat
layak. validasi materi tematik dalam komik multimedia memperoleh skor
89,33% yang artinya sangat valid atau sangat layak. validasi materi IPA dalam
komik multimedia memperoleh skor 90,66% yang artinya sangat valid atau
sangat layak. . Komik multimedia mendapatkan 100% respon positif dari peserta
didik yang dilihat melalui angket respon peserta didik terhadap komik
multimedia. dibuktikan dengan hasil berikut: terdapat semua koefisien korelasi
dengan nilai (r) lebih besar dari 0,329 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Hal
tersebut berarti bahwa ada korelasi positif antara hasil belajar kognitif dan
motivasi belajar dengan tingkat hubungan sedang, dan korelasi tersebut signifikan
karena p < 0,05 (0,000 < 0,05). Hal ini membuktikan bahwa komik multimedia
layak untuk digunakan pada proses pembelajaran di kelas. Diperoleh nilai
minimum pretest yaitu 30 dan posttest memperoleh hasil yang meningkat yaitu
72. Nilai maksimum pretest dan posttest yaitu 100. Hal ini menunjukkan bahwa
hasil belajar kognitif peserta didik mengalami peningkatan.

Kata kunci : Komik Multimedia, Hasil Belajar, Kognitif.



ABSTRACT

The low cognitive learning outcomes of students at MIN 2 OKU Selatan is the
reason for this development research, developing multimedia comics as a
companion to textbooks so that it makes it easier for students to understand the
material. Not only can it be read, but students can also see the cartoon characters
talking and moving, accompanied by backsounds and voice actors for cartoon
characters in multimedia comics. This study aims to determine the effectiveness,
practicality, quality of multimedia comics in improving cognitive learning
outcomes by using the ADDIE development model. Data collection techniques
used are interviews, documentation, questionnaires, tests, and observation. The
results showed that: the validation results of multimedia comic linguists obtained
a score of 88%, which means very valid or very feasible. media validation in
multimedia comics obtained a score of 88%, which means it is very valid or very
feasible. validation of thematic material in multimedia comics obtained a score of
89.33%, which means it is very valid or very feasible. validation of natural
science material in multimedia comics obtained a score of 90.66%, which means
it is very valid or very feasible. . Multimedia comics get 100% positive response
from students as seen through a questionnaire of students’ responses to
multimedia comics. evidenced by the following results: there are all correlation
coefficients with a value (r) greater than 0.329 with a significance of 0.000 <0.05.
This means that there is a positive correlation between cognitive learning
outcomes and learning motivation with a moderate level of relationship, and the
correlation is significant because p <0.05 (0.000 <0.05). This proves that
multimedia comics are feasible to be used in the learning process in the
classroom. The minimum pretest score was 30 and the posttest yielded an
increase of 72. The maximum pretest and posttest score was 100. This indicated
that the students’ cognitive learning outcomes had increased.

Keywords: Multimedia Comics, Learning Outcomes, Cognitive.
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Negara yang maju memiliki sumber daya manusia yang berkualitas.
Kualitas sumber daya manusia yang baik dipersiapkan melalui pendidikan.
Melalui pendidikan manusia dapat belajar menjadi pribadi yang lebih baik,
pribadi yang dari tidak tahu menjadi tahu.* Pendidikan ialah suatu bentuk
investasi jangka panjang yang krusial bagi seseorang manusia.* Pendidikan
pada dasarnya adalah usaha sadar untuk menumbuhkembangkan potensi
sumber daya manusia peserta didik dengan cara mendorong dan memfasilitasi
kegiatan belajar.’ Pendidikan merupakan komponen penting yang bertujuan
membentuk tingkah laku baik moral, spiritual maupun social yang selaras
dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK).*

Era milenial ditandai dengan kemajuan teknologi yang pesat. Dari segi
bagaimana informasi disajikan, perkembangan tersebut berdampak pada
jalannya kegiatan pembelajaran, khususnya di sekolah dasar.” Pelaksanaan
pembelajaran di kelas seharusnya lebih baik, terlebih telah berkembangnya

dengan pesat ilmu pengetahuan dan teknologi.

! Sayu Putri Ningrat, I Made Tegeh, and Made Sumantri, ‘Kontribusi Gaya Belajar
Dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil belajar kognitif Bahasa Indonesia’, Jurnal llmiah
Sekolah Dasar, 2.3 (2018), him. 257.

2 Sukartono Sintia Anggraini, ‘Upaya Guru Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Peserta Didik Di Sekolah Dasar’, Jurnal Basicedu, 4.1 (2020), him.30-35.

® Azza Salsabila & Puspitasari, ‘Faktor-Faktor Determinan Yang Mempengaruhi
Prestasi Belajar Siswa’, JMKSP (Jurnal Manajemen, Kepemimpinan, Dan Supervisi
Pendidikan), 5.2 (2020), him. 191.

Anjelina  Wati, ‘Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk
Meningkatkan Hasil belajar kognitif Siswa Sekolah Dasar’, Mahaguru: Jurnal Pendidikan
Guru Sekolah Dasar , 2.1 (2021), him. 68-73.

® Faridzal Eka Nugraha Maulana, ‘Multimedia Interaktif, Pengenalan Hewan,
Animasi .”, JURSIMA, 10.1 (2022). him,1.
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Penggunaan teknologi informasi komputer dapat digunakan guru untuk
mendukung peserta didik dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi, hasil belajar kognitif peserta didik dan menjadikan suasana belajar
menjadi lebih menyenangkan.®

Belajar merupakan suatu proses yang ditandai dengan adanya
perubahan dalam diri seseorang baik pengetahuannya, pemahamannya, sikap
dan tingkah lakunya maupun keterampilannya. Aspek lainnya yang tidak
kalah penting untuk dimiliki oleh setiap peserta didik dalam hidupnya yaitu
motivasi belajar.” Dalam belajar seorang peserta didik memerlukan motivasi
atau dorongan baik dari dalam maupun dari luar. Jika peserta didik memiliki
motivasi belajar yang kuat, maka materi pelajaran akan ringan dan mudah
serta proses belajarpun menjadi menyenangkan.® Pelaksanaan pembelajaran
di kelas seharusnya lebih baik, terlebih telah berkembangnya dengan pesat
ilmu pengetahuan dan teknologi.’ Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri
dengan proses evaluasi hasil belajar kognitif. Dari sisi siswa, hasil belajar

kognitif merupakan berakhirnya dan puncak proses belajar.*

® Yossa Arisanti and M Fachri Adnan, ‘Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Software Macromedia Flash 8 Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil belajar
kognitif Peserta Didik Sekolah Dasar’, Jurnal Basicedu, 5.4 (2021), him. 2122-32.

” Riska Nurlaeliah, Teguh Prasetyo, and Wilis Firmansyah, ‘Pengaruh Kecerdasan
Emosional Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Sekolah Dasar Gugus |1l Kecamatan
Caringin’, Edukasi: Jurnal Penelitian & Artikel Pendidikan, 13.01 (2021), him. 37-54.

® Ifni Oktiani, ‘Kreativitas Guru Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta
Didik’, Jurnal Kependidikan, 5.2 (2017), him. 216-32.

° Yossa Arisanti and M Fachri Adnan, ‘Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Software Macromedia Flash 8 Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil belajar
kognitif Peserta Didik Sekolah Dasar’, Jurnal Basicedu, 5.4 (2021), him. 2122-32.

10 A. Muafiah Nasrah, ‘Analisis Motivasi Belajaar Dan Hasil belajar kognitif Daring
Mahasiswa Pada Masa Pandemik Covid-19°, Riset Pendidikan Dasar, 3.2 (2020),him. 207—
13.



Purwanto mengungkapkan bahwa hasil belajar kognitif merupakan
perolehan dari proses belajar siswa sesuai dengan tujuan pengajaran (ends are
being attained)."* Dalam penelitian ini hasil belajar yang diteliti adalah hasil
belajar pada aspek kognitif. Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup
segala proses belajar yang berkaitan dengan kegiatan mental (otak).'” hasil
belajar kognitif adalah nilai yang diperoleh peserta didik setelah mengalami
proses belajar melalui tes hasil belajar.”® Hasil belajar kognitif terdiri atas
enam aspek yaitu: remembering (mengingat: C1), understanding (memahami:
C2), applying (mengaplikasikan: C3), analyzing (menganalisis: C4),
evaluating (mengevaluasi: C5), creating (membuat :C6).™

Hasil belajar kognitif juga bersinggungan dengan semangat belajar
peserta didik, seperti lingkungan belajar yang nyaman, teman belajar yang
dimiliki, kegiatan belajar yang menarik.”® Semangat belajar peserta didik
meningkat dikarenakan kegiatan belajar yang menyenangkan dan membuat
peserta didik bersemangat untuk mengikuti pembelajaran. Semangat belajar

siswa rendah, strategi apapun digunakan guru dalam pembelajaran tidak akan

" Agustin Nurochmah Hayati, ‘Pengaruh Kebiasaan Belajar Dan Perhatian Orang
Tua Terhadap Hasil Belajar Kognitif Matematika’, Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
13 (2016), him. 224-32.

2'M Irfan, ‘Pengaruh Penerapan Metode Resitasi Terhadap Hasil Belajar Kognitif
Siswa SMA’, Bioma, 1.1 (2019), him. 47-55.

% Dede Kusnandar, ‘Pengaruh Model Problem Based Learning Terhadap Hasil
Belajar Kognitif dan Motivasi Belajar IPA’, Pendidikan Islam, Sains, Sosial, Dan Budaya,
1.1 (2019), him. 17-30.

* Richie FErina and Heru Kuswanto, ‘Pengaruh Model Pembelajaran Instad
Terhadap Keterampilan Proses Sains dan Hasil Belajar Kognitif Fisika di SMA’, Jurnal
Inovasi Pendidikan IPA, 1.2 (2015), him. 202.

® Tri Widya Sandika, ‘Pengaruh Pembelajaran Daring dan Motivasi Belajar
Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa di Sekolah Dasar’, Invention: Journal Research and
Education Studies, 5.5 (2021), him. 1-13.



mampu meningkatkan hasil belajar kognitif siswa.'® Jika seorang anak
(peserta didik) memiliki semangat belajar yang baik maka ia akan terdorong
untuk tekun dan giat dalam belajar."” Hasil belajar kognitif adalah suatu
pengetahuan yang harus dimiliki oleh siswa. Siswa yang aktif dalam proses
pembelajaran akan memudahkan siswa untuk memahami materi
pembelajaran, dan memiliki pengetahuan sehingga hasil belajar kognitif
siswa meningkat.®

Penerapan pembelajaran tematik di sekolah dasar mengalami
problematika khususnya di wilayah OKU Selatan, Sumatera Selatan. Piaget
menegaskan bahwa peserta didik sekolah dasar (Madrasah Ibtidaiyah) masih
dalam tahap awal pemikiran operasional konkret. Peserta didik mungkin
kehilangan minat atau bahkan tidak mau berpartisipasi dalam pembelajaran
yang sedang berlangsung, yang dapat membahayakan kualitas pendidikan
yang mereka terima. Karena materi pembelajaran kurang menarik dan
peserta didik kesulitan mengikuti materi, maka peserta didik juga sulit
menyerap materi yang diajarkan dengan baik.*

Permasalahan yang ada di MIN 2 OKU Selatan di kelas 1V yaitu Hasil
belajar kognitif khususnya pada pembelajaran tematik tema 2 subtema 3
tentang klasifikasi hewan berdasarkan makanannya tidak mencapai tujuan

yang diharapkan guru. Berdasarkan hasil belajar kognitif peserta didik pada

1 Hilda Marta and others, ‘Penerapan Pendekatan Contextual Teaching and
Learning Pada Pembelajaran Ipa Untuk Meningkatkan Hasil belajar kognitif Dan Motivasi
Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal Basicedu, 4.1 (2020), him. 149-57.

" Hermus Hero and Maria Ermalinda Sni ‘Peran Orang Tua Dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Kelas V Di Sekolah Dasar Inpres Iligetang’, JRPD (Jurnal Riset
Pendidikan Dasar), 1.2 (2018), him. 129-39.

'8 Desi Gita Lestari and Hani Irawati, ‘Literature Review : Peningkatan Hasil Belajar
Kognitif Dan Motivasi Siswa Pada Materi Biologi Melalui Model Pembelajaran Guided
Inquiry’, Bioma, 2.2 (2020), him. 51-59.

* Ibid.



tahap analisis permasalahan di Lampiran 1 bahwa hanya 2 orang yang
mendapatkan nilai sempurna yaitu 100 dan 34 orang lainnya ada yang
mendapat nilai 30 — 70. Dalam hal ini, hasil belajar kognitif peserta didik juga
berkaitan dengan motivasi belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.
Agar motivasi belajar peserta didik meningkat, diperlukan media
pembelajaran yang menarik sebagai pendamping buku paket.

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan kepala sekolah dan guru
kelas MIN 2 OKU Selatan®, terdapat permasalahan: guru terbiasa dengan
proses pembelajaran berbasis media cetidak: LKS, modul, dan buku, Masih
kurangnya orisinalitas dan kreativitas di kalangan guru dalam
mengembangkan dan menciptidakan media pembelajaran bagi peserta didik.
Guru biasanya menggunakan media berupa poster, benda-benda di sekitar
serta video yang diambil dari youtube dengan menyesuaikan materi. Namun
pembelajaran di kelas seringkali tidak memakai layar proyektor, hanya
sesekali ketika adanya penilaian dari asesor untuk kebutuhan akreditasi.

Kegiatan mengajar seringkali menggabungkan media pembelajaran.
Penggunaan media oleh guru merupakan komponen penting dari proses
pembelajaran.”* Salah satu tujuan dari pendidikan adalah meningkatkan
kualitas peserta didik. Dengan demikian, tujuan pendidikan dapat tercapai
apabila didukung beberapa faktor yang mempengaruhi di antaranya seperti

kualitas pengajaran, metode pengajaran yang dipergunakan, bahan ajar yang

2! trisna Maulana Faridzal Eka Nugraha, Rostina, Rizkyna Sekar Kisviantari And
Dasril Aldo. Kenti Rahayu, Miranda Dwi Febriliana, Figry Fahmy Dwe Fahrezy, ‘Sistem
Informasi Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanan Berbasis Multimedia Interaktif
Maulana’, Jursima Jurnal Sistem Informasi Dan Manajemen, 10.1 (2022) him. 1.



digunakan, penyusunan materi, serta kurikulum yang digunakan.? Media
pembelajaran yang bisa digunakan sebagai pendamping buku paket yaitu
komik multimedia.

Sudjana mengatakan bahwa Penggunaan media tidak dilihat dari segi
kecanggihannya, tetapi yang lebih penting adalah fungsi dan peranannya
dalam membantu proses pembelajaran dan membantu mempertinggi proses
pengajaran.”® Namun kenyatannyam peserta didik memerlukan pendamping
buku seperti media pembelajaran yang bisa ditampilkan di layar monitor
melalui proyektor. Sedangkan guru mengatakan bahwa tidak semua materi
bisa didapatkan di youtube, dan tidak bisa semua kelas disetiap harinya bisa
memakai proyektor dikarenakan jumlahnya terbatas.

Oleh karena itu, sangat penting untuk berinovasi dalam pembelajaran
tematik dengan komik multimedia agar lebih menarik dan tidak monoton
untuk ditonton. Peserta didik akan dapat belajar lebih fokus dan aktif dengan
pendekatan ini. Tujuan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia
adalah untuk memudahkan peserta didik mengingat informasi dan
meningkatkan ~semangat belajarnya. Penelitian ini  bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran komik multimedia.

Komik biasanya dikemas dalam bentuk buku agar dengan mudah untuk
dibaca. Namun seiring dengan perkembangan zaman, komik juga bisa
dikemas dalam bentuk audio visual. Tidak hanya bisa dibaca, namun peserta

didik juga bisa melihat tokoh kartun itu berbicara dan bergerak yang disertai

22 Eka Feri Kurniawati, ‘Pengimplementasian E-Modul Etnokonstruktivisme
Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar’, Jurnal Penelitian lIimu
Pendidikan, 13.1 (2020), him. 10-21.

%% Nursina Sari, ‘Pengembangan Media Komik Ipa Model Inkuiri Terbimbing Untuk
Meningkatkan Aspek Kognitif Peserta Didik Smp’, Jurnal Elementary, 1.1 (2018), him. 5.



dengan backsound dan pengisi suara untuk tokoh kartun yang ada di komik
multimedia. Komik multimedia ini akan lebih menarik perhatian peserta
didik, dan guru tidak perlu menghabiskan tenaga dan suara untuk
menjelaskan materinya, karena materinya sudah dijelaskan dalam komik
multimedia tersebut. Dengan demikian diharapkan hasil belajar kognitif
peserta didik dalam mengikuti pelajaran dapat meningkat.

Komik multimedia akan mempermudah guru jika digunakan sebagai
pendamping buku paket dalam menyampaikan materi. Komik multimedia
bisa didesain sesuai apa yang guru butuhkan dan materi apa saja yang akan
disampaikan kepada peserta didik. Penulis akan membantu guru dalam
mendesain komik multimedia dengan mengambil materi tentang klasifikasi
hewan berdasarkan jenis makanannya yang diambil dalam pembelajaran
tematik.

Pengembangan komik multimedia dengan harapan akan meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik, sehingga apabila hasil belajar kognitif
peserta didik telah meningkat akan bisa dilihat apakah peserta didik

termotivasi untuk belajar ketika diterapkannya komik multimedia.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah yang terdpat
pada penelitian ini yaitu :
1. Rendahnya hasil belajar kognitif peserta didik.
2. Peserta didik suka mengantuk sehingga materi yang disampaikan tidak

membuat peserta didik menjadi paham.



3. Guru Tidak mempunyai banyak waktu untuk membuat media yang
menarik.

4. Mengalami kesulitan menggunakan alat editor digital untuk membuat
media berbasis digital.

5. Minimnya pengetahuan guru tentang inovasi media pembelajaran.

6. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik.

Pembatasan Masalah
Karena permasalahan yang ada di MIN 2 OKU Selatan, maka perlunya
pembatasan masalah agar penelitian ini tidak begitu luas. Adapun batasan
masalah pada penelitian ini yaitu :
1. Media yang dikembangkan yaitu media pembelajaran komik multimedia.
2. Materi yang diambil yaitu pembelajaran tematik tema 2 subtema 3 tentang
klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya.
3. Subjek pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV MIN 2 OKU
Selatan.
4. Penelitian yang akan dilakukan yaitu bagaimana proses pengembangan
komik multimedia, kelayakan komik multimedia dan hasil belajar kognitif

pada aspek kognitif peserta didik.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, bagaimana identifikasinya, dan
bagaimana pemecahannya, maka permasalahan dalam penelitian ini dapat

dirumuskan sebagai berikut:



1. Bagaimana proses pengembangan komik multimedia pada pembelajaran
tematik tema 2 subtema 3 materi klasifikasi hewan kelas IV di MIN 2
OKU Selatan?

2. Bagaimana kelayakan komik multimedia pada pembelajaran tematik tema
2 subtema 3 materi klasifikasi hewan kelas IV di MIN 2 OKU Selatan?

3. Bagaimana kualtias komik multimedia dalam meningkatkan hasil belajar
kognitif peserta didik pada pembelajaran tematik tema 2 subtema 3 materi

klasifikasi hewan kelas IV di MIN 2 OKU Selatan?

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan pada penelitian ini yaitu :

1. Untuk mengkaji proses pengembangan komik multimedia pada
pembelajaran tematik tema 2 subtema 3 materi klasifikasi hewan
berdasarkan makanannya kelas IV di MIN 2 OKU Selatan.

2. Untuk mengetahui kelayakan komik multimedia untuk meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik pada pembelajaran tematik tema 2
subtema 3 materi klasifikasi hewan berdasarkan makanannya kelas 1V di
MIN 2 OKU Selatan.

3. Untuk mengetahui kualitas dalam meningkatkan hasil belajar kognitif
peserta didik komik multimedia pada pembelajaran tematik tema 2
subtema 3 materi klasifikasi hewan berdasarkan makanannya kelas IV di

MIN 2 OKU Selatan.
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F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini bermanfaat bagi semua pihak, antara lain:
1. Bagi Peserta Didik
Peserta didik dapat menggunakan penelitian ini untuk mempelajari
dan memahami materi tematik tema 2 subtema 3 tentang klasifikasi hewan
berdasarkan jenis makanannya dengan mudah dan praktis.
2. Bagi Pendidik
Bagi Guru, media komik Multimedia dapat digunakan oleh para
guru di sekolah tersebut sebagai media pembelajaran terkini, user friendly,
dan bermanfaat.
3. Bagi Peneliti Lain
a. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai model pembuatan komik
multimedia berbasis android.
b. Diharapkan penulis selanjutnya dapat menampilkan program-program
baru dan menyajikan materi pembelajaran yang lebih menarik sehingga
dapat membangkitkan hasil belajar kognitif peserta didik selama

kegiatan di kelas.

G. Kajian Penelitian yang Relevan
Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang di temukan, baik tesis,
artikel, ataupun disertasi.
1. Penelitian oleh Zane Arista dengan judul Pengembangan Media Komik
Edukasi Berbasis Multimedia Subtema Keanekaragaman Budaya

Bangsaku Kelas IV SD merupakan judul kajian Zane Arista. sekolah dasar,
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kelas empat. Model Four-D digunakan dalam proses penelitian dan
pengembangan ini. Mendefinisikan, mendesain, mengembangkan, dan
menyebarluaskan adalah empat tahapan kegiatan yang harus dilakukan
secara koheren dalam model ini. Karena pandemi COVID-19, penelitian
ini baru mencapai tahap pengembangan dan belum bisa diuji di lapangan.*

Penelitian ini sangatlah menarik, namun yang menjadi perbedaan
dari media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu komik Zarine
membahas mengambil materi tentang kebudayaann bangsaku, yang berarti
isi dari komik tersebut tentang kebudayaan seperti tari, rumah adat, dan
lain-lain. Namun Komik multimedia yang akan dikembangkan ini yaitu
komik yang mengambil materi tentang klasifikasi hewan berdasarkan jenis
makanannya, karena materi ipa membutuhkan gambar yang menarik agar
bisa mendukung pemahaman peserta didik. Selain itu, komik multimedia
ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik dan
melatih kecerdasan kognitif peserta didik sedangkan penelitian di atas

hanya berfokus pada pengembangan medianya saja.

. Anis Hayatul Hilmiah Universitas Sebelas Maret Surkarta melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis
Multimedia dan Komik”. Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1)
mengidentifikasi jenis media pembelajaran IPS yang selama ini digunakan
di tiga sekolah dasar negeri standar; (2) mengembangkan media

pembelajaran IPS berbasis multimedia dan komik di SDN 3 Patokan; dan

#7ane Arista, Pengembangan Media Komik Edukasi Berbasis Multimedia Pada
Subtema Keberagaman Budaya Bangsaku Kelas IV SD, Ronggolawe : SNasPPM,him.631
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(3) menentukan sejauh mana model kajian sosial SDN 3 Patokan Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi (ADDIE) digunakan
dalam penelitian ini.*

Terdapat perbedaan antara materi yang diambil oleh Anis
Hidayatullah yaitu IPS, sedangkan penelitian ini mengambil materi yang
ada di subtema 3 tentang klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya.
Penelitian Anis Hidayatullah hanya sampai keefektifan media
pembelajaran, sedangkan penelitian ini sampai pada adakah peningkatan
hasil belajar kognitif dan kecerdasan kognitif peserta didik yang di uji

dengan uji normalitas, uji paired samples t-test dan uji korelasi.

. Eka Rahayu Ningsih, UIN Raden Intan Lampung, Pengembangan komik
multimedia berbasis kearifan lokal SD/MI. Penulis melakukan penelitian
pengembangan dengan bantuan model empat tahap: pendefinisian, desain,
validitas, dan diseminasi. Dua orang ahli media dan materi digunakan
untuk memvalidasi kelayakan. Media yang dihasilkan berupa komik
multimedia yang memperkenalkan Kkearifan lokal khususnya budaya
Lampung, dan memuat materi tematik SD/MI.>®

Sama halnya dengan dua penelitian sebelumnya, penelitian Eka
tidak mencantumkan tujuan penelitian di bagian judul. Terdapat perbedaan

model pengembangan yang diambil, dan perbedaan materi yang dibahas.

% Anis Syatul Hilmiah, ‘Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis
Multimedia Dan Komik’, 2014. him.1

% Khairil Anam and Mochamad Choifin, ‘Implementasi Model Four-D (4D) Untuk
Pembelajaran Aplikasi Multiplatform Penggolongan Hewan Berdasarkan Makanannya’,
Teknika: Engineering and Sains Journal, 1.2 (2017), him. 111



13

4. Penelitian oleh Ifa Septia Rakhma. Media pembelajaran komik edukasi
berbasis multimedia untuk subtema keragaman budaya bangsaku kelas 1V
SD akan menjadi fokus kajian pengembangan ini, yang juga bertujuan
untuk mengevaluasi kelayakannya. Model Four-D digunakan dalam proses
penelitian  dan pengembangan ini. Mendefinisikan, mendesain,
mengembangkan, dan menyebarluaskan adalah empat tahapan kegiatan
yang harus dilakukan secara koheren dalam model ini.

Karena pandemi COVID-19, penelitian ini baru mencapai tahap
pengembangan dan belum bisa diuji di lapangan. Proses validasi oleh tiga
orang dosen ahli, ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa digunakan untuk
menyelesaikan tahap pengembangan media. Skor rata-rata 100 persen
dengan kriteria sangat valid diperoleh dari hasil validasi ahli media pada
aspek kegrafikaan. Dengan kriteria sangat valid, ahli bahasa tervalidasi
pada aspek kebahasaan dengan skor rata-rata 93,75 persen. Validasi ahli
materi menghasilkan skor rata-rata 90,6% dengan kriteria sangat valid
terhadap kesesuaian isi atau materi. Oleh karena itu dapat disimpulkan
bahwa media komik edukasi berbasis multimedia yang dikembangkan
merupakan media pembelajaran yang sangat baik untuk sekolah dasar.”’

Perbedaan penelitian oleh Ifa dilakukan pada saat covid, ruang
penelitiannya terbatas. Perbedaan dengan penelitian ini yaitu model
pengembangan yang diambil, materi, dan hanya bertujuan untuk

mengukur tingkat kelayakan.

2! Zane Arista and Ifa Seftia Rakhma, ‘Pengembangan Media Komik Edukasi
Berbasis Multimedia Pada Subtema Keberagaman Budaya Bangsaku Kelas IV SD’,
Proseding Seminar Nasional Penelitian Dan Pengabdian Masyarakat, 5.2 (2020), him.
631-33.
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5. Penelitian oleh Nursina Sari dengan judul Pengembangan Media Komik
IPA Model Inkuiri Terbimbing untuk Meningkatkan Aspek Kognitif
Peserta Didik SMP, Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1)
kelayakan dan (2) keefektifan komik hasil pengembangan dalam
peningkatan aspek kognitif peserta didk setelah menggunakan media
komik hasil pengembangan model guided inquiry di dalam pembelajaran
IPA. Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan yang
mengadaptasi model dari Borg & Gall. Pengujian terbatas menggunakan
desain eksperimen one group pretest-posttest dan pengujian operasional
menggunakan desain kuasi eksperimen nonequivalent pretest-posttest
control group design. penelitian menunjukkan bahwa media komik IPA:
(1) layak digunakan dengan kriteria “sangat baik”, dan (2) efektif
meningkatkan aspek kognitif peserta didik secara signifikan, dengan nilai
alpha sebesar 0,031.%*

Penelitian Nursina Sari tidak berfokus pada hasil belajar kognitif
melainkan lebih kepada bagaimana pengembangan komik dan peningkatan
aspek kognitifnya. Model pengembangan yang digunakan ialah Borg and
Garl dengan pengujian terbatas pretest-postest. Sama halnya dengan
penelitian ini yaitu melakukan pengujian terbatas pretest-postest, namun
model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analiysis, Design,
Development, Implementasi, dan Evaluasi) . Muatan yang

diimpelementasikan juga pembelajaran IPA namun IPA yang ada di

%8 Nursina Sari, ‘Pengembangan Media Komik Ipa Model Inkuiri Terbimbing Untuk
Meningkatkan Aspek Kognitif Peserta Didik Smp’, Jurnal Elementary, 1.1 (2018), him.5
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penelitan ini yaitu IPA yang diambil dari subtema yang ada di buku

Tematik.

Penelitian dengan judul Pengaruh Metode Mind Map Dengan Media
Komik Terhadap Minat Baca dan Hasil belajar kognitif Kognitif Peserta
didik oleh lda Bagus Wika Pratama, dkk.

Masalah utama dalam pembelajaran pada pendidikan formal
(sekolah) dewasa ini adalah masih rendahnya kualitas belajar peserta didik.
Salah satu faktornya vyaitu kemampuan guru dalam mengelola,
mengembangkan metode, serta pemilihan media pembelajaran. Dalam hal
ini peneliti mencoba menggunakan metode mind map dengan media
komik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode mind
map dengan media komik terhadap minat baca dan hasil belajar kognitif
kognitif peserta didik kelas VIl pada mata pelajaran IPA biologi di SMPN
10 Mataram. Jenis Penelitian ini yaitu kuasi eksperimen. Populasi dalam
penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas VIII SMPN 10 Mataram.
Sampel ini diambil dengan menggunakan teknik simple random sampling
yaitu kelas VII1 F sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII G sebagai kelas
kontrol. Pengambilan data dalam penelitian ini yaitu diambil dengan
memberikan pretest dan post-tes kepada peserta didik kelas sampel.”

Sudah terlihat jelas perbedaan penelitian ini dengan penelitian oleh
Ida Bagus bahwa permasalahan yang menjadi penyebab penelitian ini

dilakukan ialah karena rendahnya kualitas belajar peserta didik karena

#  Safnowandi Ida Bagus Wika Pramana, Herdiyana Fitriani, ‘Pengaruh Metode
Mind Map dengan Media Komik Tergadap Minat Baca dan Hasil belajar kognitif Kognitif
Peserta Didik’, Biocaster : Jurnal Kajian Biologi, 2.2 (2022),him. 69-85.
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pendidik kurang dalam menginovasi metode pembelajaran dan media
pembelajaran. Meskipun persis sama,, namun di dalam penelitian ini tidak
melibatkan metode pembelajaran dan hanya berfokus pada pengembangan
media pembelajaran komik multimedia saja. Sedangkan dalam penelitian
Ida Bagus, media hanya sebagai pembantu dalam metode yang diteliti.
Minat membaca dan hasil belajar kognitif kognitif yang diteliti dalam
penelitian lda Bagus. Hasil belajar kognitif dan kecerdasan kognitif yang
menjadi variabel dalam penelitian ini. Begitupun dengan jenis penelitan
yang diambil oleh Ida Ika vyaitu kuantitatif, dan penelitian ini

menggunakan Research and Development.

H. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran

Kata media dalam bahasa latin yang berarti tengah, perantara, atau
pengantar merupakan asal kata media. Dalam bahasa Arab, media adalah
sarana penyampaian pesan dari pengirim kepada penerima. Media
mengacu pada setiap dan semua sarana penyampaian pesan atau informasi
dari sumber pesan kepada penerima yang akan membangkitkan rasa ingin
tahu, minat, dan kemampuan peserta didik agar mereka memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap yang konsisten dengan tujuan
informasi.*

Secara umum, media pembelajaran adalah alat untuk belajar

mengajar. Apa pun yang dapat digunakan untuk membangkitkan

% Achmad Setiawan Suryani, Nunuk, Media Pembelajaran Inovatif dan
Pengembangannya (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2018). him.25
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perhatian, pikiran, perasaan, dan kemampuan belajar atau keterampilan
orang untuk membantu mereka belajar. Sarana fisik untuk
mendistribusikan konten dan materi pembelajaran meliputi: buku, film,
video, dan media lainnya laporan asosiasi pendidikan nasional tahun 1969
lebih lanjut mengungkapkan bahwa media pembelajaran mencakup
teknologi perangkat keras sebagai bentuk komunikasi.**

Guru dan peserta didik sebagai stimulus oleh media pembelajaran
mutidakhir. Agar pembelajaran menjadi lebih kondusif. Ssalah satu fungsi
media lainnya adalah menyampaikan pesan secara terencana dari berbagai
sumber.*

. Komik

Komik merupakan salah satu jenis media visual yang dapat
menyampaikan informasi dengan cara yang populer dan mudah dipahami.
Hal ini dimungkinkan karena komik memadukan kekuatan tulisan dan
gambar dalam sebuah alur cerita bergambar sehingga informasi lebih
mudah dipahami. Komik adalah karya seni yang terdiri dari panel-panel
yang diisi dengan gambar diam dan disusun sedemikian rupa sehingga
menceritidakan sebuah cerita. Balon kata digunakan untuk menyampaikan
dialog antar karakter dalam komik.>®

Komik adalah jenis kartun di mana karakter ditampilkan dan cerita

diceritidakan dalam urutan yang logis, terkait dengan gambar, dan

*! 1bid.

% Siti Ainun Nazhiroh, Muhamad Jazeri, and Binti Maunah, ‘Pengembangan
Multimedia Interaktif E-Komik dalam Meningkatkan Hasil belajar kognitif Bahasa Jawa’,
Jurnal limiah Profesi Pendidikan, 6.3 (2021), him.405- 411.

* Dewi Tresnawati, Eri Satria, and Yudistira Adinugraha, ‘Pengembangan Aplikasi
Komik Hadits Berbasis Multimedia’, Jurnal Algoritma, 13.1 (2016), him.99-105.
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dimaksudkan untuk menghibur pembaca. Salah satu bentuk media yang
mulai dimanfaatkan untuk pendidikan khususnya di kalangan anak-anak
adalah buku komik.**

Masdiono menegaskan bahwa komik adalah cerita bergambar yang
berasal dari kata “komik” yang merujuk pada pelawak atau pelawak.
Komik adalah media yang lugas, mudah dipahami, dan sederhana.*

. Peran Media Komik Dalam Pembelajaran

Komik merupakan media pembelajaran pendidikan, atau media yang
digunakan sebagai sarana komunikasi dalam proses pembelajaran untuk
mencapai proses dan hasil pembelajaran secara efektif dan efisien.*® Peran
Media Komik dalam Pendidikan Mereka memutuskan untuk
menggunakan komik sebagai bahan pembelajaran karena daya tarik dan
antusiasme yang meluas terhadap komik di masyarakat.

Menurut penelitian Thorndike, salah satu manfaat komik adalah anak
yang membacanya akan banyak tidur. Misalnya, membaca setidaknya satu
buku komik sebulan sama dengan membaca buku teks setiap tahun. Ini
memiliki dampak yang jauh lebih besar pada keterampilan membaca dan
penguasaan kosa kata peserta didik daripada pada peserta didik yang tidak
menyukai komik. Komik memiliki kelebihan karena memiliki unsur visual
dan cerita yang kuat dalam penyajiannya. Ekspresi yang divisualisasikan
membuat pembaca merasa terlibat secara emosional, mendorong mereka

untuk membaca sampai akhir. Komik dengan alat bantu belajar juga

*61) Sudjana (2010, ‘Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Malang 2019°, Seminar Nasional
Pendidikan, 8.8 (2019), him.592-596.

¥ Masdiono, Jurus Membuat Komik (Jakarta: Creativ Media, 2014). him.44

% Ahmad Rohani, Pengelolaan Pengajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2014).hIm.23
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dipengaruhi oleh hal ini. Peserta didik memiliki kecenderungan untuk
tidak menyukai buku teks, terutama yang tidak menyertidakan ilustrasi dan
gambar yang menarik.

. Multimedia

Kata “multimedia” berasal dari kata “media” yang berarti alat untuk
menyampaikan pesan, dan kata “multi” yang berarti “banyak” atau
“beragam”. Akibatnya, istilah "multimedia" mengacu pada alat yang
menggabungkan berbagai teks, grafik, audio, visual, dan bentuk media
lainnya. Multimedia adalah pelengkap media langsung; jika media
langsung tidak mampu menyampaikan informasi secara efektif, maka
multimedia akan secara efektif mencapai tujuan pembelajaran.
Multimedia, dalam istilah awam, mengacu pada lebih dari satu media,
meskipun faktanya makna yang tepat dari istilah tersebut tetap sulit
dipahami. Teks, grafik, animasi, suara, dan video semuanya dapat
disertidakan.”

Salah satu metode yang memanfaatkan komputer dan multimedia
dengan bantuan Android adalah pembelajaran berbasis multimedia.
Multimedia digunakan dalam pendidikan  berbasis -~ komputer; 2)
Multimedia secara digital mengintegrasikan berbagai media (teks, gambar,
suara, video, dan animasi); 3) Multimedia menyediakan proses interaktif
dan umpan balik yang mudah; 4) Multimedia memberikan kebebasan

kepada peserta didik untuk memilih materi pelajaran; dan 5) Multimedia

3" Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 21st edn (Depok: PT Raja Grafindo Persada,
2019), him 35.
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membuatnya mudah untuk melakukan kontrol sistematis atas

pembelajaran.*®
Daryanto menegaskan bahwa penggunaan multimedia dalam

pendidikan memiliki tujuan sebagai berikut;*

a. Pemanfaatan pembelajaran melalui pemanfaatan multimedia
merupakan salah satu cara untuk mengatasi keterbatasan pendidik
dalam mengajar dan meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

b. Pembelajaran melalui pemanfaatan multimedia untuk mempermudah
proses pembelajaran dan mendorong pengetahuan dan kreativitas
pendidik dalam merancang pembelajaran yang komunikatif dan
interaktif serta pemecahan masalah di tengah kesibukannya.

c. Penggunaan multimedia dalam pendidikan kemudian dimasukkan ke
dalam pengajaran di kelas untuk melengkapi atau menggantikan
pengajaran konvensional.

5. Komik Multimedia
Komik cetidak dan digital telah berkembang menjadi komik
multimedia, Komik multimedia menggabungkan berbagai media menjadi
satu media pembelajaran, antara lain media audio, media visual, media
teks, dan media dua dimensi bergerak.
Padahal, komik multimedia membutuhkan komputer atau Android
untuk digunakan; selain alat dan tautan, pengontrol diperlukan untuk

menelusuri dan menikmati konten multimedia. Karena kita hisa

% Alexon Nilla Heryanti, ‘Pengembangan Multimedia Komik untuk Meningkatkan
Sikap dan Prestasi Belajar Peserta didik’, Jurnal Ilmiah Teknologi Pendidikan, 47.4 (2021),
him. 124-134.

% Sudjana (2010. Program Studi Pendidikan. him. 597.
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menelusuri berbagai media dalam satu alat, komik multimedia ini
membuat pembelajaran menjadi lebih mudah.*°

Meskipun komik multimedia mirip dengan komik pada umumnya,
namun komik ini didesain dengan gambar bergerak, suara, dan musik
sesuai dengan tema yang dipilih. Selain itu, terdapat dialog terkait materi
yang diajarkan serta soal-soal tes formatif yang dapat diselesaikan peserta
didik setelah menyimak materi. disampaikan melalui komik dengan
multimedia.

. Pembelajaran Tematik, Tema 2 Subtema 3 (Klasifikasi Hewan
Berdasarkan Jenis Makanannya)

Pembelajaran tematik dimulai sejak diberlakukannya kurikulum
2013 terutama yang menjadi pusat penelitian adalah kelas rendah sebagai
gerbang pemahaman tematik.** Kurikulum 2013 tingkat sekolah dasar
melahirkan suatu mata pelajaran yang diramu menjadi satu kesatuan ialah
tematik. Pembelajaran tematik bertujuan untuk mengembangkan
kompetensi sikap, pengetahuan, dan keterampilan peserta didik.*> Tematik
adalah pokok isi atau wilayah dari suatu bahasan materi yang terkait
dengan masalah dan kebutuhan lokal yang dijadikan tema atau judul dan
akan disajikan dalam proses pembelajaran di kelompok belajar.*

Pembelajaran tematik dimaknai sebagai pembelajaran yang dirancang

0 Santi Ratna Dewi, Haryanto Haryanto, Pengembangan Multimedia Interaktif
Penjumlahan pada Bilangan Bulat untuk Peserta didik Kelas IV Sekolah Dasar, Jurnal
Pendidikan Dasar dan Pembelajaran, Volume 9 (1) 9, (22 Juni 2018), him.10.

" Mohammad Syaifuddin, ‘Implementasi Pembelajaran Tematik di Kelas 2 SD
Negeri Demangan Yogyakarta’, Tadris: Jurnal Keguruan Dan Ilmu Tarbiyah, 2.2
(2017),hIm. 139

Z Dra Sandra and others, Pembelajaran Tematik, Revista CENIC. Ciencias
Bioldgicas, 2016,him.45.

*3 Moh.Mukhlis, ‘Pembelajaran Tematik, Mohamad Muklis STAIN Samarinda’,
Fenomena, 1V.14 (2012), him. 66.



22

berdasarkan tema-tema tertentu, dalam pembahasannya tema itu ditinjau
dari berbagai mata pelajaran.**

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang terdiri dari
beberapa tema, antara tema memiliki keterkaitan dengan mata pelajaran
lain. Poerwadarminta, menjelaskan pembelajaran tematik salah satu
pembelajaran terpadu yang mengaitkan beberapa mata pelajaran disatukan
dalam satu tema agar suatu pembelajaran memiliki suatu makna guru pun
harus mampu membangun bagian keterpaduan melalui satu tema.
Pembelajaran tematik sangat menuntut kreatifitas guru dalam memilih dan
mengembangkan tema pembelajaran.*® Tema disini merupakan suatu
pokok bahasan dalam pembelajaran tematik tersebut agar memperoleh
suatu pokok bahasan dalam materi tersebut.** Mata pelajaran terdapat
dalam pembelajaran tematik pada penelitian ini yaitu pelajaran IPA.

IPA merupakan cabang ilmu yang mempelajari fenomena alam.
Dengan  mengamati, bereksperimen, menarik kesimpulan, dan
merumuskan teori, peserta didik di sekolah dasar mengikuti mata kuliah
IPA, yang bertujuan membekali mereka dengan pengetahuan, ide, dan
konsep yang terorganisir tentang alam di sekitar mereka. Pada dasarnya

IPA sangat bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari.”” Penggolongan hewan

* Hermin Tri Wahyuni, Punaji Setyosari, and Dedi Kuswandi, ‘Implementasi
Pembelajaran Tematik Kelas 1 SD’, Edcomtech, 1.2 (2016), him. 129-136.

® Nurul Hidayah, ‘Pembelajaran Tematik Integratif di Sekolah Dasar’,
Ejournal.Radenintan.Ac.ld, 2 (2015), him. 33-49.

*® Eka Rahayu Ningsih, ‘Pengembangan Komik Multimedia Berbasis Kearifan
Lokal SD/MI Skripsi’, Gastronomia Ecuatoriana y Turismo Local. (Universitas Islam
Negeri Raden Intan Lampung, 2021),him 1.

*" Taonah Taonah, ‘Pengunaan Metode Picture and Picture Untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar Peserta didik Pada Materi Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis
Makanan Mata Pelajaran Ipa Kelas Iv Sd Negeri 3 Purwojati Semester | Tahun Peajaran
2015/ 2016, Academy of Education Journal, 7.1 (2016), him.36-44.
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menurut jenis makanan yang dikonsumsinya merupakan salah satu materi
yang termasuk dalam pelajaran IPA.

Klasifikasi hewan menjadi tiga kelompok berdasarkan makanan
yang mereka konsumsi: herbivora, karnivora, dan omnivora.*® Materi
tentang klasifikasi hewan menurut jenis makanan yang dikonsumsinya
dapat dilihat pada buku Tematik 2 subtema 3. Karnivora (hewan pemakan
daging), herbivora (hewan pemakan tumbuhan), dan omnivora (hewan
pemakan semuanya).

Berikut ciri-ciri dari ketiga jenis hewan tersebut:

a. Herbivora
Sekelompok hewan vyang dikenal sebagai herbivora makan
terutama pada rumput dan daun. Hewan herbivora memiliki ciri-ciri
sebagai berikut:
1) Makanan yang paling umum adalah rumput dan daunnya.
2) Menghasilkan keturunan pada spesies vivipar
3) Ada banyak hewan yang memakan tumbuhan.
4)  Perumahan kelompok
5) Beberapa orang tinggal di darat.
6) Termasuk hewan dengan golongan yang berdarah panas.
7) Memiliki ciri gigi geraham yang relatif lebar.

8) Kebanyakan dari mereka memiliki empat kaki.

8 1bid.
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b. Karnivora

Karnivora kata latin caro, yang berarti "daging"”, dan vorare, yang

berarti "makan"”, membentuk istilah "karnivora”. Oleh karena itu,

karnivora adalah hewan yang makanan utamanya adalah daging. Hewan

karnivora menunjukkan ciri-ciri yang tercantum di bawabh ini:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Makanan yang paling umum adalah daging.

Ditemukan pada mamalia atau hewan menyusui

Mampu memburu mangsanya

Kebanyakan dari mereka bereproduksi melalui viviparity.
Termasuk dalam kategori hewan bertulang.

Kebanyakan orang tinggal di daratan.

Ditemukan pada hewan yang bebas berkeliaran.
Bergerak cepat dan dengan keterampilan hebat.

Kemampuan melihat dan mendengar kuat.*

c. Omnivora

Omnivora adalah hewan yang memakan daging dan tumbuhan

untuk makanan. Kata latin omne, yang berarti “"semua", dan vorare,

yang berarti "makan”, membentuk etimologi dari istilah omnivora. Oleh

karena itu, omnivora juga dikenal sebagai hewan pemakan segala. Di

antara ciri-cirinya adalah:

1)
2)

3)

Mengkonsumsi segalanya, terutama daging dan tumbuhan.
Menjaga kesehatan sistem pencernaan.

Bagian depan gigi berbentuk runcing.

9 Ipid.
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4) Bagian belakang gigi rata.*
7. Hasil belajar kognitif

Menurut Asep Ediana Latif, hasil belajar kognitif bisa berupa sikap,
pengetahuan, dan keterampilan. Pencapaian hasil belajar kognitif tersebut
dilakukan dengan proses penilaian. Hasil belajar kognitif peserta didik
tidak hanya bermkna pencapaian kompetensi setelah selesai proses
pembelajaran, bahkan dapat berupa capaian kompetensi yang bermakna
bagi kehidupan nyata peserta didik.>® Sedangkan menurut Ridwan
Abdullah Sani, hasil belajar kognitif adalah kemampuan atau perubahan
perilaku seseorang yang diperoleh setelah mengikuti proses belajar.
Perolehan kemampuan dalam pengetahuan dan keterampilan merupakan
hasil belajar kognitif kognitif dan psikomotorik.>

Berdasarkan pendapat di atas bahwa, hasil belajar kognitif
merupakan proses penilaian yang tidak hanya berfokus pada penilaian
pengetahuan saja, namun juga berupa penilaian ketiga aspek yaitu
kognitif, afektif dan psikomotorik. Apabila perolehan kemampuan dalam
sikap yaitu dari aspek afektif, perolehan kemampuan dari keterampilan
yaitu aspek psikomotorik, dan perolehan kemampuan dari pengetahuan
yaitu hasil belajar kognitif dengan menekankan aspek kognitif.

Pada penelitian ini lebih menekankan penilaian pada aspek kognitif.
Komik multimedia yang dikembangkan berfokus pada materi yang

dikemas dalam bentuk dialog antar tokoh dari komik multimedia tersebut

*% 1bid.

* Asep Ediana Latif, Evaluasi Pembelajaran Di SD Dan MI (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2018), him.67.

2 Ridwan Abdullah Sani, Penilaian Autentik (Jakarta: PT Bumi Aksara,
2019),hIm.52.
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dan peserta didik diberikan soal tes tertulis untuk mengetahui hasil belajar

kognitif peserta didik di setiap materinya. Adapun materinya yaitu tentang

klasifikasi hewan berdasarkan makanannya.

Penilaian hasil belajar kognitif tentunya memiliki tujuan, dan tujuan
hasil belajar kognitif oleh pendidik dijelaskan oleh Hayat dalam buku
Evaluasi oleh Asep Ediana Hidayat dideskripsikan sebagai berikut.

a. Keeping track, yaitu menelusuri agar proses pembelajaran peserta
didik tetap sesuai dengan rencana.

b. Checking-up, yaitu mengecek adakah kelemahan yang dialami peserta
didik dalam proses pembelajaran.

c. Finding-out, vyaitu mencari dan menemukan hal-hal yang
menyebabkan terjadinya kelemahan dan kesalahan dalam proses
pembelajaran.

d. Summing-up, yaitu menyimpulkan ketuntasan pencapaian kompetensi
peserta didik dari kriteria yang ditetapkan.

Pada umumnya penilaian pengetahuan dilakukan dengan tes tertulis
dan tes lisan. Beberapa instrumen yang biasanya digunakan seperti : soal
tes pilihan ganda (multiple choice items), soal tes benar-salah(true-false
items), soal tes menjodohkan (matching items), soal tes isian singkat (short
answer items) dan soal tes uraian (essay test).*

Adapun soal tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu soal tes
tertulis yang terdiri dari 10 soal tes pilihan ganda dan 3 soal tes uraian.

Sebelum memberikan soal kepada peserta didik, akan dibuat kisi-kisi dan

%3 Sani, Penilaian Autentik..... hIm.65.
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kunci jawaban untuk mempermudah dalam mengoreksi dan pemberian

skor dari jawaban peserta didik.

Soal bentuk pilihan dapat digunakan untuk penilaian proses dan

penilaian akhir. Beberapa langkah yang harus dipenuhi dalam melakukan

perencanaan tes berbentuk pilihan untuk penilaian proses, adalah sebagai

berikut:

a.

Menentukan kompetensi yang sesuai untuk dinilai dalam satu pokok
bahasan.

Menentukan lamanya waktu pelaksanaan tes.

Menentukan tipe tes bentuk pilihan yang digunakan.

Menghitung banyaknya butir soal.

Menentukan distribusi tingkat kesulitan kesukaran soal.

Menyusun Kisi-Kisi tes.

Tes pilihan ganda dapat digunakan untuk mengukur berbagai jenjang

kognitif sesuai Taksonomi Bloom. Penskoran tes jenis ini mudah dan

dapat dilakukan dengan cepat. Kelemahan penggunaan tes pilihan ganda

adalah terdapat peluang untuk menebak kunci jawaban. Kelebihan dan

kelemahan dari soal tes pilihan ganda adalah sebagai berikut :

a. Kelebihan Soal Pilihan Ganda

1) Soal pilihan ganda sangat terstruktur.

2) Cocok digunakan untuk mengukur pencapaian peserta didik.
3) Dapat mencakup materi yang banyak secara efisien.

4) Dapat digunakan untuk mendiagnosis kesulitan belajar.

5) Penskoran lebih reliabel daripada soal uraian.
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6) Kemungkinan menebak jawaban lebih kecil

7) Penskoran dapat dilakukan dengan mudah.

8) Analisis soal dapat mengungkap tingkat kesulitan pertanyaan dan
membedakan kelompok peserta didik yang pandai dan yang kurang
pandai.

b. Kelemahan Soal Pilihan Ganda.

1) Membutuhkan waktu untuk dapat membuat soal yang bagus.

2) Tidak efektif jika digunakan untuk mengetahui kemampuan
menyelesaikan masalah.

3) Penilaian dapat dipengaruhi oleh kemampuan peserta didik dalam
membaca.

4) Sulit menentukan alasan mengapa peserta didik menjawab soal
dengan salah.

5) Tidak dapat digunakan untuk mengukur kemampuan menulis.

6) Dapat mendorong peserta didik untuk menebak jawaban.

Adapun selain soal pilihan ganda, penelitian ini juga memakai soal
tertulis berupa soal uraian. Menurut Ridwan Abdullah Sani soal tes
tertulis bentuk uraian adalah tes yang jawabannya menuntut peserta didik
untuk mengingat, memikirkan dan mengorganisasikan gagasan atau hal-
hal yang telah dipelajarinya dengan cara mengemukakan gagasan tersebut
secara tertulis dengan kata-kata sendiri. Namun, jumlah materi yang dapat
ditanyakan relatif terbatas karena membutuhkan waktu yang cukup lama
untuk memeriksa jawaban peserta didik. Penskoran jawaban bersifat

subjektif (tergantung pada penilai) sehingga tingkat reliabilitasnya relatif
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lebih rendah dibandingkan dengan soal bentuk pilihan ganda. Penskoran
bisa diukur dalam kelengkapan jawaban, kerapian tulisan dan ketepatan
jawaban peserta didik.>*
Kelebihan dan kelemahan soal uraian dideskripsikan sebagai berikut:
a. Kelebihan soal uraian
1) Dapat digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif tingkat
tinggi.
2) Memberikan  kesempatan  kepada peserta  didik  untuk
mengintegrasikan apa saja yang telah dikuasai selama belajar.
3) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menunjukkan
Kreatifitasnya.
4) Mengurangi kemungkinan menebak jawaban.
b. Kelemahan soal uraian
1) Membutuhkan waktu yang lama dalam penskoran.
2) Kemungkinan adanya subjektivitas dalam penskoran yang dapat
diprotes peserta didik.
3) Sulit digunakan untuk menilai cakupan materi yang banyak.

Kedua soal tes tertulis berupa soal pilihan ganda dan soal uraian
digunakan pada penelitian ini, dengan penskoran yang berbeda. Soal
pilihan ganda digunakan untuk mengetahui pengetahuan peserta didik
dengan cara memilih jawaban yang benar dari soal yang diberikan. Dan
soal uraian digunakan untuk mengukur pengetahuan kognitif tingkat

tinggi pada peserta didik serta memberikan kesempatan kepada peserta

% Sani, Penilaian Autentik. him.66.
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didik untuk menuangkan gagasannya dengan bebas dan dapat melatih
peserta didik dalam menulis.
. Kecerdasan Kognitif

Kognitif Kata “Kognitif” berasal dari kata “kognitif” yang berarti
“mengetahui”. Proses memperoleh, mengatur, dan memanfaatkan
pengetahuan dikenal sebagai kognisi.> Kecerdasan Belajar juga terkait
dengan perkembangan kognitif. Pembelajaran kognitif adalah jenis
pembelajaran yang dimulai dari yang paling sederhana, sekedar
mengetahui, dan naik ke yang paling kompleks, mengevaluasi sesuatu
yang baik atau buruk, benar atau salah, bermanfaat atau tidak
bermanfaat.>®

Setiap anak memiliki beberapa jenis kecerdasan, yang masing-
masing tercermin dalam perilaku yang khas. Seorang anak yang mahir
bermain piano, misalnya, memiliki kecerdasan musikal dan kinestetik.
Sebaliknya, kecerdasan linguistik, logis, dan matematis terlibat dalam
pemecahan masalah kata yang berkaitan dengan matematika. Kecerdasan
ini memiliki orientasi yang sama, artinya keduanya dipengaruhi oleh
fungsi otak kiri karena otak kiri mengolah informasi verbal dan numerik.
Kecerdasan musikal, sebaliknya, berorientasi pada otak kanan yang

memproses unsur-unsur kreatif.>” Aktivitas mental seseorang adalah

%> Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan Dengan Pendekatan Baru (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2014), him.40.

*® Supardi, Penialan Autentik (Pembelajaran Afektif, Kognitif Dan Psikomotorik)
(Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2016),him.70.

" Toto Haryadi and Aripin Aripin, ‘Melatih Kecerdasan Kognitif, Afektif, dan
Psikomotorik Anak Sekolah Dasar Melalui Perancangan Game Simulasi “Warungku™,
ANDHARUPA: Jurnal Desain Komunikasi Visual & Multimedia, 1.02 (2015), him.122—
133.
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gerakan spasial kecerdasan kognitif. Jika dibandingkan dengan orang yang
tidak memiliki kemampuan ini, mereka yang mampu mengatur dan
mengarahkan pikirannya sendiri dalam bidang kognitif akan mampu
menerapkan semua konsep dan informasi yang telah dipelajarinya dengan
cara yang jauh lebih efisien dan efektif.*®

Pengetahuan (kecerdasan) peserta didik termasuk dalam aspek
kognitif.>® Kognitif menekankan bahwa peserta didik secara aktif
berpartisipasi dalam mengembangkan pemahaman mereka sendiri tentang
materi yang dipelajari selama proses pembelajaran. Selain itu, kognitif
lebih berfokus pada pengetahuan (Knowing) daripada menanggapi
(Responding).®°

Dari tingkat pemikiran yang paling sederhana hingga yang paling
kompleks, aspek kognitif dapat dikategorikan menjadi enam kelompok.
Mohamad Ansyar membahas enam tidaksonomi, yaitu sebagai berikut: 1)
Pemahaman, 2) Pengetahuan, 3) Penggunaan, 4) Analisis, 5) Sintesis, dan
6) Evaluasi. Proses asimilasi, yang melibatkan penggabungan informasi
baru ke dalam skema— struktur kognitif seorang anak—merupakan dasar

untuk perkembangan kognitif.®* Berpikir, ingatan, penalaran, intelek,

* Winkel, Psikologi Pengajaran (Yogyakarta: Media Abadi, 2013), him.22.

% Tna Magdalena, Amilanadzma Hidayah, and Tiara Safitri, ‘Analisis Kemampuan
Peserta Didik Pada Ranah Kognitif, Afektif, Psikomotorik Peserta didik Kelas Il B SDN
Kunciran 5 Tangerang’, Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Sosial, 3.1 (2021), him. 48-62.

% Seto Mulyadi, Psikologi Pendidikan Dengan Pendekatan-Pendekatan Teori Baru
Dalam Psikologi (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), him.20.

®! Hendra Setyawan and Dimyati Dimyati, ‘Model Permainan Aktivitas Luar Kelas
untuk Mengembangkan Ranah Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik Peserta didik SMA’,
Jurnal Keolahragaan, 3.2 (2015), him. 164-177.
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berhitung, logika, ilmu eksakta, berhitung, dan akademis semuanya terkait
erat dengan kognitif.*

Intelektual pembelajar peserta didik merupakan fokus dari
kecerdasan kognitif. Hasil belajar kognitif peserta didik terhadap materi
yang diajarkan guru dapat menunjukkan bagaimana perkembangannya.
Peserta didik mengikuti ujian formatif setelah presentasi materi.

Komik Multimedia pada penelitian ini bisa meningkatkan
kecerdasan kognitif peserta didik. Seperti yang sudah dijelaskan di atas
bahwa otak kiri lebih dominan jika dalam kecerdasan kognitif. Hal ini
berarti kemampuan berpikir peserta didik dalam belajar, berhitung dan
memahami materi yang diberikan oleh guru. Kecerdasan kognitif bisa
ditingkatkan melalui komik multimedia ini karena media ini hanya
berfokus pada materi ajar dan hasil belajar kognitif peserta didik yang

berupa nilai per materi.

I. Sistematika Pembahasan
1. Bab | Latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat peneitian, kajian penelitian
yang relevan, landasan teori, dan sistematika penulisan semuanya
termasuk dalam bagian pertama pendahuluan bab.
2. Bab Il Model pengembangan, prosedur pengembangan, desain uji coba
produk, desain uji coba, subjek uji coba, teknik dan instrumen

pengumpulan data, dan teknik analisis data dibahas dalam Bab II.

62 |pid.
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3. Bab 111 Prosedur pengembangan komik multimedia, kelayakan komik
multimedia, kualitas pengembangan media pembelajaran komik
multimedia untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik,
dimuat dalam Bab IlI,

4. Bab IV Simpulan dan Saran.



BAB IV
PENUTUP
A. SIMPULAN

Dari pembahasan dan hasil di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa :

1. Pengembangan komik multimedia pada pembelajaran tematik tema 2
subtema 3 tentang klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya terdiri
dari Analisis, Desain, Development, Implementasi, dan Evaluasi. pada
analisis kebutuhan, peserta didik memiliki hasil belajar kognitif dan
membutuhkan sebuah media pembelajaran yang berbeda dan tidak berupa
buku serta bisa memanfaatkan layar monitor yang ada di sekolah. Produk
didesain menggunakan aplikasi flipaclip lalu di masukkan ke aplikasi kine
master premium untuk mengedit desain komik menjadi komik multimedia.
Setelah di desain, produk di validasi oleh 4 validator ahli yang terdiri dari
1 validator ahli media, 1 validator ahli bahasa dan 2 validator ahli materi.
Validasi ahli bahasa komik multimedia memperoleh skor 88% yang
artinya sangat valid atau sangat layak. validasi media dalam komik
multimedia memperoleh skor 88% yang artinya sangat valid atau sangat
layak. validasi materi tematik dalam komik multimedia memperoleh skor
89,33% yang artinya sangat valid atau sangat layak. validasi materi IPA
dalam komik multimedia memperoleh skor 90,66% yang artinya sangat

valid atau sangat layak.

91



92

2. Kelayakan komik multimedia dari prosedur yang mudah untuk dipahami
dan diterapkan. Penilaian komik multimedia dari materi, bahasa, media,
kemudahan memahami materi, warna komik yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik. Berdasarkan hasil penyebaran angket validasi
dan angket penilaian peserta didik pada komik multimedia telah
memenuhi kriteria kelayakan produk karena semua skor penilaian > dari
61%. Jadi dapat disimpulkan bahwa komik multimedia layak untuk
digunakan untuk proses pembelajaran.

3. Kualitas media pembelajaran komik multimedia untuk meningkatkan hasil
belajar kognitif peserta didik terjawab pada perolehan hasil belajar
kognitif peserta didik kelas IV MIN 2 OKU Selatan dari pretest dan
posttest. Diperoleh nilai minimum pretest yaitu 30 dan posttest
memperoleh hasil yang meningkat yaitu 72. Nilai maksimum pretest dan
posttest yaitu 100. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif
peserta didik mengalami peningkatan. Thitung > Teabe (8,582 > 1,688),
Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran komik
multimedia efektif terhadap hasil belajar kognitif peserta didik pada

pembelajaran tematik tema 2 subtema 3 di kelas IV MIN 2 OKU Selatan.

B. SARAN
Mengacu simpulan yang dijabarkan penelitian dan pengembangan
media pembelajaran komik multimedia, peneliti mengajukan sejumlah saran

yakni:
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1. Media pembelajaran matematika menggunakan komik multimedia Kelas 4
MIN 2 OKU Selatan menjadi rekomendasi agar dalam proses belajar
mengajar bisa dipergunakan dan dikemas selaku media inovasi baru bahan
ajar.

2. Media pembelajaran komik multimedia pada pembelajaran tematik tema 2
subtema 3 tentang klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya untuk
peserta didik Kelas 4 MIN 2 OKU Selatan terdapat harapan bisa
dipergunakan bagi sekolah yang masih berada di OKU Selatan.

3. Untuk penelitian lebih lanjut dapat menggunakan media pembelajaran
komik multimedia lainnya yang dikembangkan dengan lebih kreatif dan
inovatif yang menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik sehingga
pembelajaran lebih menyenangkan dan meningkatkan hasil belajar

kognitif.
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