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PENGEMBANGAN E-COMIC DENGAN MEMANFAATKAN POTENSI
KESENIAN LOKAL GAMELAN DALAM PEMBELAJARAN FISIKA
MATERI GELOMBANG BUNYI

Narulitha Wijayanti Hapsarie
19104050050

INTISARI

Hasil belajar peserta didik dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor,
diantaranya adalah model pembelajaran yang sesuai dan media yang mendukung
proses pembelajaran. Salah satu potensi kesenian lokal yang bisa digunakan sebagai
sumber belajar yaitu alat musik tradisional gamelan. Penelitian ini bertujuan untuk
1) Menghasilkan produk e-comic fisika untuk peserta didik pada materi gelombang
bunyi, 2) Mengetahui kualitas e-comic fisika pada pokok bahasan gelombang
bunyi, 3) Mengetahui respon peserta didik terhadap produk pengembangan e-comic
fisika pada materi gelombang bunyi.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D)
dengan menggunakan model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, diantaranya
ada 4 tahap, (1) Define, (2) Design, (3) Develop, dan (4) Disseminate. Penelitian ini
hanya dilakukan hingga tahap yang ketiga yaitu develop pada pelaksanaan uji luas.
Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi produk dan instrumen, lembar
penilaian kelayakan produk e-comic, dan lembar respon peserta didik. Teknik
Analisa data yang digunakan untuk menilai kualitas e-comic fisika ini adalah teknik
analisis statistik deskriptif dengan skala likert empat level berbeda dan respon siswa
yang menggunakan skala Guttman berupa checklist.

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk e-comic pada materi gelombang
bunyi yang memanfaatkan potensi kesenian lokal gamelan. Kualitas produk e-
comic yang dinilai oleh penilai ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,46 dengan
kategori Sangat Baik (SB), lalu penilaian dari ahli media memperoleh skor 3,25
dengan kategori Baik (B), dan penilaian dari guru fisika memperoleh skor 3,72
dengan kategori Sangat Baik (SB), serta respon peserta didik terhadap uji coba
produk memperoleh respon Setuju (S), dengan skor uji terbatas dan uji luas masing-
masing adalah 0,95 dan 0,86. Pada uji coba produk dapat membantu peserta didik
dalam meningkatkan pengetahuan atau wawasan peserta didik mengenai potensi
kesenian lokal gamelan yang merupakan salah satu contoh fenomena fisika dalam
kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan gelombang bunyi.

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, e-comic, Potensi Kesenian Lokal:
Gamelan, Gelombang Bunyi
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DEVELOPMENT OF E-COMIC BY UTILIZING THE POTENTIAL OF
LOCAL GAMELAN ARTS IN LEARNING MATERIAL PHYSICS OF
SOUND WAVES

Narulitha Wijayanti Hapsarie
19104050050

ABSTRACT

Student learning outcomes can be influenced by several factors, including
appropriate learning models and media that support the learning process. One of
the potential local arts that can be used as a source of learning is the traditional
gamelan instrument. This study aims to 1) Produce physics e-comic products for
students on sound wave material, 2) Know the quality of physics e-comic on the
subject of sound waves, 3) Know students’ responses to physics e-comic
development products on wave material sound.

This research is a Research and Development (R&D) study using the 4D
model developed by Thiagarajan, including 4 stages, (1) Define, (2) Design, (3)
Develop, and (4) Disseminate. This research was only carried out up to the third
stage, namely develop on the implementation of the broad test. The instruments
used were product and instrument validation sheets, e-comic product feasibility
assessment sheets, and student response sheets. The data analysis technique used
to assess the quality of this physics e-comic is a descriptive statistical analysis
technique with a Likert scale of four different levels and student responses using
the Guttman scale in the form of a checklist.

This research produces an e-comic product on sound wave material that
utilizes the potential of local gamelan arts. The quality of e-comic products assessed
by material expert assessors obtained an average score of 3.46 in the Very Good
category (SB), then the assessment from media experts obtained a score of 3.25 in
the Good category (B), and the assessment from the physics teacher obtained a
score of 3.72 is in the Very Good category (SB), and the student's response to the
product trial obtains an Agree (S) response, with limited test and broad test scores
respectively 0.95 and 0.86. In product trials, it can help students increase their
knowledge or insights about the potential of the local gamelan art, which is an
example of physical phenomena in everyday life related to sound waves.

Keywords: Development Research, e-comic, Local Art Potential: Gamelan,
Sound Waves
iX



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ....ocooiiiiiiiciceee e [
HALAMAN PENGESAHAN ..ot [
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN .....ccccoiiieieeiecc e i
HALAMAN PERSEMBAHAN .......cooiiiiiieene e ii
HALAMAN MOTTO oottt iv
HALAMAN PERSETUJUAN .....cooiiiiiiiictsee e %
INTISARI ..o viii
ABSTRACT ..ottt bbbt IX
DAFTAR IS .ottt X
DAFTAR TABEL ..ottt Xii
BAB | PENDAHULUAN ........cotiieiiieie e 1
A, Latar Belakang ........ccooveeiiiieiiec e 1
B. Identifikasi Masalah ...........cccooeiiniiiieic e 8
C. Batasan Masalah...........ccccooiiiiiiniiiiiee e 9
D. Rumusan Masalah ...........cccooeiiiiiiiiiieece e 9
E. Tujuan Penelitian .........cccccovveieiiiiiierie et 10
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan .............c.cccccovvniviiiniinnn. 10
G. Manfaat Penelitian ... 11
H. Keterbatasan Pengembangan ........coccocvieieiiniienincsesceeceee, 12

I, DefiniSiIStilan ..., 12
BAB Il LANDASAN TEORI .....c.cciiiiiciecierene e 14
F N (G =L T T USSR 14
1. Media Pembelajaran ............ccccoooiiniiniiiiinc e 14

2. Media KOMIK........cooiiiriiiiiiiisieee s 23

3. Media E-Comic Terintegrasi Potensi Lokal ............c.ccoceenee. 26

4a GAlOMRANUABANM €. . 4. I A IN A B G ETN e oereeenersereseesanes 28

B. Hasil Penelitian yang Relevan ...........cc.ccoiiiiiiiiiiieneecee, 33
C. Kerangka Berpikir.........cccooiiiieiiiiiieneieiese s 36
BAB 111l METODE PENELITIAN ...t vt 38
A. Model Pengembangan............ccccooieiiiciiicic i 38
B. Prosedur Pengembangan ...........cocvviiriiieienc e 38
1. Tahap Define (Pendefinisian).........cccccccoviviiieiiiiiieiie e, 40

2. TaNAP DESIGN ..ottt 40

3. Tahap Develop......cccoviiiiicce e 41

C. Teknik Analisa Data..........cccceveririieiieeie e 48
1. Analisis Data Penilaian Ahli .........ccooiiiiiiiiiie, 48

2. Analisis Data ReSPON SISWa........ccccveieriiriiiiieieseseeeeee e 50

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..o 54
A, HaSil Penelitian .........c.oooveiiieiiecece e 54



1. Produk AWAL ... 54

2. Validasi Produk ........ccccevviiiiiiiiiiic et 54

3. Penilaian ProdukK........ccueviiiiiiieiiiiiie e 56

4. Produk AKNIT c...ccociee i 67

B. Pembanasan..........ccccouuiiiiiiiiiic e 67
1. Produk AWal.........ccocuiiiiiiiiciee e 67

2. Validasi INSLIUMEN .....vvviiiiiiie et 71

3. Validasi Produk E-COMIC..........cccvureiviiiiiiiiciiec e 72

4. Penilaian Produk Komik FisiKa...........ccccceveiiiiiiee i, 74

C. Hasil ANalisa Data.........ccueeiiiiiiiiiiiciee e 79
1. KualitaS E-COMIC ....ccuvviiiiiiiiiee et 79

2. Respon Peserta DidiK .........cccccoveiiiiiiieiice e 82

3. Kelebihan dan Kekurangan E-Comic Fisika Materi Gelombang
Bunyi ... Bao%. 0 4&.. 68 .. ... 83
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN........coooe i 85
AL KESIMPUIAN ... 85
B. Keterbatasan Penelitian..........cccocveeiiiiiii i 85
C. Saran. s S, 4 . e B e 86
DAFTAR PUSTAKA......c.ooe ettt evte e s e s reas 87
LAMPIRAN L.ttt ba e s sbae s sarae e 90

Xi



Tabel 3.

Tabel 3.

Tabel 3.

Tabel 3.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Skor Penilaian Validasi Ahli .........cccooveviiiiiiineeeiee 49
2 Kriteria Validash ........ccooveiieieieiieeseseee e 50
3 Kriteria Skor Penilaian Respon Peserta DidikK...................... 51
4 Kriteria Respon Peserta DidiK .........cccoocevvveviiieiiieneeicieeee, 52
1 Penilaian Kelayakan Produk oleh Ahli Materi I................... 57
2 Penilaian Kelayakan Produk oleh Ahli Materi Il ................. 58
3 Data Penilaian Ahli Media | ........cccocovveiiiiiiniieresesiee 60
4 Data Penilaian Ahli Media H........cccccoooviieiiiieieceee e, 61
5 Penilaian Kelayakan Produk oleh Guru Fisika..................... 63
6 Data Hasil Respon Peserta Didik pada Uji Coba terbatas.... 65

7 Data Hasil Respon Peserta Didik pada Uji Coba Luas......... 66

Xii



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak tenaga pendidik yang
mulai mencari cara untuk memberikan pembelajaran yang layak dan mudah
untuk pemahaman materi peserta didik. Karena pada dasarnya pendidikan dan
teknologi tidak dapat dipisahkan terlebih di era modern seperti sekarang.
Menurut Fajar Rahmadi (2022) teknologi menjadi salah satu aspek dari revolusi
industri keempat yang merambah di kehidupan sehari-hari. Revolusi Industri
4.0 mengisyaratkan bahwa kebutuhan pembelajaran harus lebih
mengedepankan apa yang dibutuhkan peserta didik. Tantangan Revolusi
Industri 4.0 yakni berbasiskan pada internet of thing’s (internet untuk segala
sesuatu), Artificial Intelligence (kecerdasan buatan), Big Data (data dalam
jumlah besar) dan Robot untuk meningkatkan kualitas hidup manusia, Winarti
(2019).

Pada fase ini, inovasi teknologi berkembang sangat pesat dan
penggunaannya benar-benar hampir di semua aktivitas, teknologi yang dalam
hal ini adalah smartphone atau gadget. Putranta (2021) dalam penelitiannya
menunjukkan perkembangan yang signifikan di bidang pendidikan, khususnya
pada ranah teknologi. Intensitas penggunaan smartphone oleh siswa SMA
dalam pembelajaran fisika mencapai 48,7% dan 44,55% siswa menggunakan

smartphone dengan intensitas tinggi dan sedang. Hasil tersebut menunjukkan



bahwa intensitas penggunaan smartphone oleh siswa SMA di Indonesia dalam
pembelajaran fisika tergolong tinggi.

Menurut Ismawati (2016) belajar adalah suatu proses yang memerlukan
perubahan tindakan dan tanggapan terhadap lingkungan, perubahan yang
dipaksakan oleh perkembangan individu atau kondisi yang bersifat sementara
bukan merupakan pembelajaran. Perubahan terjadi sebagai hasil dari usaha
ketika proses pembelajaran dimulai, terlepas dari apakah itu menghasilkan
perubahan pada diri seseorang atau tidak. Oleh karenanya, banyak faktor yang
dapat mempengaruhi perubahan hasil belajar siswa, baik faktor internal maupun
faktor eksternal. Menurut Maas (2004) sumber daya yang tidak memadai,
terutama buku paket atau buku sastra, persepsi siswa tentang topik, kurangnya
antusiasme, atau keakraban dengan proses belajar yang efektif adalah semua
variabel yang merupakan faktor dari kesulitan belajar. Sebagai seorang pendidik
sudah sepatutnya untuk bisa menciptakan lingkungan belajar yang nyaman dan
mudah diterima peserta didik dalam proses transfer ilmu pengetahuan, yang
dalam hal ini adalah ilmu fisika. Selain faktor lingkungan, sikap positif guru
dan kompetensi guru juga sama pentingnya. Ramadhani, dkk (2021)
mengatakan bahwa selain menciptakan lingkungan yang dapat diterima oleh
semua siswa, perlu diperhatikan pula fasilitas pendukung yang diperlukan untuk
memastikan bahwa lingkungan telah memfasilitasi kebutuhan semua siswa.
Kompetensi dan sikap positif guru juga merupakan faktor yang paling penting.

Menurut Zakir (2007) salah satu gejala proses belajar yang ditandai

dengan perilaku dari berbagai latar belakang, baik di dalam maupun di luar



peserta didik adalah hambatan belajar. Beberapa dari perilaku ini meliputi:
menunjukkan prestasi akademik yang buruk; mencapai hasil yang tidak sepadan
dengan jumlah usaha yang dilakukan; lambat menyelesaikan kegiatan belajar;
menunjukkan sikap yang tidak pantas; menunjukkan perilaku abnormal, seperti
membolos, keterlambatan, tidak menyelesaikan pekerjaan rumah (PR),
mengganggu kelas atau area lain; dan menampilkan gejala emosional yang tidak
wajar.

Susilana (2008) menerangkan bahwa penerapan media pembelajaran oleh
pendidik untuk berinteraksi atau mencerdaskan peserta didik terhadap
pengetahuan sangatlah penting. Media yang mengacu pada alat yang membantu
siswa dalam proses belajar melalui penggunaan bahan-bahan yang dapat
memberikan pesan dan merangsang otak untuk dapat berpikir dan belajar
disebut media grafis. Salah satu contoh dari media grafis tersebut adalah media
pembelajaran e-comic.

Menurut Rivai (2013) melalui perpaduan antara cerita dan ilustrasi, media
e-comic merupakan salah satu media yang dapat menyampaikan konsep dan
informasi secara lebih efisien. Visualisasi dari karakter tokoh tersebut juga
membuat pembaca merasakan emosional secara langsung saat membacanya.
Materi yang dibawakan juga nantinya tidak terlalu berat, dan dibahas secara
ringkas, jelas, dan padat sehingga dalam satu balon percakapan bisa memuat
keseluruhan isi pembahasan serta latar dan tempat dalam alur cerita komik

dibuat secara fiktif.



Menurut Nasution (2017) Pada proses pembelajaran, guru harus bisa
memilih strategi yang tepat agar materi dan ilmu dapat ditransfer sesuai sasaran.
Strategi pembelajaran merujuk kepada bagaimana cara guru menyampaikan
ilmu kepada siswa dan diharapkan siswa bisa menerima apa yang disampaikan
oleh guru tersebut dengan menyesuaikan kebutuhan peserta didik. Metode atau
strategi pembelajaran juga dapat dianggap sebagai seperangkat pendekatan
pedagogis yang dipilih dan diterapkan oleh guru dalam situasi tertentu
berdasarkan kebutuhan kelas, suasana di sekolah, kebutuhan siswa, dan praktik
pedagogis yang terencana.

Dalam praktiknya, pendidik ternyata belum mampu mengoptimalkan
usaha dalam mengaktifkan kemampuan pemahaman konsep secara maksimal.
Ini diperkuat dengan pernyataan Mulbar (2008: 136) bahwa saat ini guru dalam
mengevaluasi hasil belajar hanya memberikan penekanan pada tujuan kognitif
tanpa memperhatikan dimensi proses kognitifnya, khususnya pemahaman
konsep dan keterampilan praktikum fisikanya. Akibatnya upaya-upaya untuk
memperkenalkan kedua dimensi ini sangat kurang atau bahkan diabaikan.
Keefektifan model pembelajaran bukan dilihat dari frekuensi penggunaan
model yang digunakan, melainkan ketepatan pemilihan model pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Dalam hal ini, model pembelajaran
yang dipakai adalah model pembelajaran kontekstual. Menurut Hasnawati
(2006), pembelajaran kontekstual (contextual teaching and learning), biasa
disebut sebagai pengajaran dan pembelajaran kontekstual atau sebuah konsep

yang mendorong siswa untuk menghubungkan pengetahuan mereka dengan



penggunaan aktualnya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga besar
dan masyarakat. Ini membantu guru dalam mengaitkan materi yang mereka
ajarkan dengan situasi dunia nyata peserta didik. Restanti, dkk (2013),
menjelaskan bahwa pendekatan kontekstual dapat mengaitkan materi yang
dipelajari siswa dengan kondisi nyata, sehingga siswa dapat membuat hubungan
pengetahuan antara teori dengan penerapan dalam kehidupan sehari-hari.
Contoh dalam kehidupan sehari-hari yang dimaksud bisa digambarkan dengan
pengalaman yang dialami peserta didik secara langsung, seperti demonstrasi
alat atau membaca buku bacaan bergambar, misalnya komik atau majalah
pendidikan lainnya. Kamus Besar Bahasa Indonesia mendefinisikan komik
sebagai cerita bergambar yang seringkali sederhana untuk dipahami dan
menghibur untuk dibaca. Media pembelajaran komik diharapkan nantinya bisa
menjadi sebuah pilihan alternatif guru dalam membawakan materi
pembelajaran agar memudahkan peserta didik dalam memahami setiap intisari
materi.

Penggunaan buku teks merupakan salah satu unsur yang ada dalam
standar proses. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 11
Tahun 2005 menjelaskan bahwa buku teks adalah buku acuan wajib untuk
digunakan di sekolah yang memuat materi pembelajaran dalam rangka
peningkatan keimanan dan ketakwaan, budi pekerti dan kepribadian,
kemampuan penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi, kepekaan dan
kemampuan estetis, serta potensi fisik dan kesehatan yang disusun berdasarkan

standar nasional pendidikan. Dalam perkembangannya, buku teks pelajaran



yang dahulu hanya berupa tulisan yang dicetak pada sebuah kertas lalu
dibukukan, kini sudah mulai tergantikan dengan sebuah buku atau bahan ajar
berbasis elektronik, yaitu Buku Sekolah Elektronik (BSE). Mengutip
keterangan Irsyada (2016), BSE adalah buku teks yang diterbitkan oleh
Kementerian. BSE adalah inisiatif dari Kementerian Pendidikan Nasional yang
bertujuan untuk menyediakan buku ajar elektronik untuk tingkat pendidikan
dari SD, SMP, SMA, dan SMK. Menurut Majid (2011), buku teks berfungsi
sebagai sumber pedagogis karena menyediakan pengetahuan tertulis tentang
hasil analisis kurikulum. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa dalam
kegiatan belajar mengajar, pendidik perlu memperhatikan buku yang dijadikan
sebagai acuan dalam belajar sehingga bisa meningkatkan keimanan dan
ketakwaan, budi pekerti dan kepribadian, kepekaan dan kemampuan estetis,
potensi fisik dan kesehatan, serta kemampuan penguasaan ilmu pengetahuan
dan teknologi yang disusun berdasarkan standar nasional pendidikan
Teknologi yang semakin canggih memunculkan berbagai dampak bagi
para penggunanya, baik dampak positif maupun negatif. Hal ini diperkuat oleh
Zulkifli (2022), bahwa melalui smartphone (telepon pintar) kemajuan informasi
dan teknologi telah dirasakan oleh seluruh masyarakat, baik dari dampak positif
maupun dampak negatif penggunaannya. Siswa pada dewasa ini tidak luput
sebagai pengguna kemajuan informasi dan teknologi smartphone. Seiring
berjalannya waktu dan zaman semakin berkembang, terjadi juga perubahan
pada tingkah laku dan perilaku manusia yang berubah dari masa ke masa.

Perubahan tersebut tidak lepas dari adanya perkembangan revolusi industri



yang terjadi pada dunia ini, karena secara tidak langsung perubahan tatanan
pada ekonomi turut merubah tatanan pendidikan di suatu negara. Ini bisa terjadi
karena hampir setiap waktu semua manusia di masa sekarang mulai
memanfaatkan kecanggihan teknologi tersebut dan tidak sedikit dari mereka
yang membuat sebuah akun sosial media hanya untuk konsumsi pribadi serta
telah menjadi sebuah kebiasaan yang adiktif. Bagi mereka yang kurang bijak
dalam bermain sosial media dapat berakibat buruk dalam pembentukan nilai
moral atau karakter kepribadian diri. Selain itu, dampak teknologi yang terlihat
di kalangan pelajar saat ini adalah hilangnya semangat belajar serta
memunculkan sifat individualis antar sesama pelajar dikarenakan mereka asik
dengan smartphone atau sosial media masing-masing. Ini merupakan suatu
tantangan global yang harus dihadapi oleh setiap bangsa. Salah satu elemen
yang memiliki pengaruh besar dalam mempersiapkan karakter bangsa adalah
pendidikan karakter. Menurut Mustoip, dkk (2018), pendidikan karakter adalah
upaya bersama untuk menumbuhkan dan memperkuat cita-cita positif dalam
rangka memanusiakan manusia, meningkatkan karakter, dan mendidik siswa
secara intelektual dalam rangka menumbuhkan generasi berkompeten dan
karakter yang juga bermanfaat bagi lingkungan.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti kepada guru fisika di
SMA Kolombo Sleman kesulitan yang dihadapi guru dalam membawakan
materi pembelajaran fisika lebih kepada cara pemahaman konsep. Melalui
wawancara yang dilakukan peneliti terhadap peserta didik, peserta didik

cenderung lebih sulit mengingat materi pembelajaran jika hanya melalui sebuah



metode ceramah. Selain kesulitan yang dihadapi pendidik dalam
menyampaikan informasi pembelajaran, belum adanya media e-comic yang
dijadikan sebagai bahan ajar juga menjadi salah satu faktor peneliti melakukan
penelitian pengembangan. Oleh sebab itu, peneliti memberikan alternatif cara
dalam penyampaian materi pembelajaran fisika pada peserta didik kelas XI
SMA vyaitu belajar fisika dengan menggunakan media e-comic dengan harapan
dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman peserta didik
khususnya materi gelombang bunyi. Kemampuan peserta didik dalam
mengoperasikan teknologi berupa smartphone menjadi nilai positif tersendiri.
Pada dasarnya, e-comic ini akan memanfaatkan teknologi internet dari sebuah
ponsel pintar ataupun perangkat teknologi sejenis yang dengan kemudahan
aksesnya dapat diakses dan dijadikan sebagai bahan pelajaran untuk peserta
didik pada mata pelajaran fisika terutama materi gelombang bunyi. Tentunya
dengan mengaitkan potensi kesenian lokal gamelan Jawa sehingga dapat
memudahkan peserta didik dalam mengingat materi yang disampaikan guru
karena model pembelajaran bersifat kontekstual atau berkorelasi dengan
kehidupan di sekitarnya dan juga menjadikan budaya lokal tidak tergerus
seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi.
. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat
diidentifikasi permasalahan dalam penelitian ini, yaitu:
1 Berdasarkan wawancara dengan guru fisika SMA Kolombo Sleman dan

peserta didik kelas XI, kemampuan guru dan siswa dalam menggunakan



teknologi smartphone belum dioptimalkan seluruhnya dalam pembelajaran
fisika.

Selain karena bahan ajar yang digunakan belum bervariasi, peserta didik
lebih menyukai membaca teks bergambar seperti komik sebagai sumber
belajar khususnya pada pelajaran fisika.

Telah terpenuhinya sarana dan prasarana internet serta perpustakaan
berbasis elektronik ternyata belum bisa memaksimalkan pemanfaatannya
dalam pembelajaran fisika.

Belum tersedianya media yang mengintegrasikan antara potensi lokal

gamelan ke dalam pembelajaran fisika di sekolah.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan penemuan masalah tersebut di atas, peneliti telah

mempersempit ruang lingkup penelitian sebagai berikut: pengembangan media

pembelajaran berupa e-komik fisika dengan tampilan flip-book sebagai sumber

belajar alternatif peserta didik yang dapat diakses menggunakan smartphone;

serta materi yang diangkat ke dalam cerita hanya gelombang bunyi dengan

memanfaatkan alat musik tradisional Jawa yaitu gamelan.

D. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana produk pengembangan e-comic fisika untuk peserta didik pada
pokok bahasan gelombang bunyi?

Bagaimana kualitas e-comic fisika pada pokok bahasan gelombang bunyi?
Bagaimana respon peserta didik terhadap produk pengembangan e-comic

fisika pada pokok bahasan gelombang bunyi?
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E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
Menghasilkan produk pengembangan e-comic fisika untuk peserta didik
pada pokok bahasan gelombang bunyi.
Mengetahui kualitas e-comic fisika pada pokok bahasan gelombang bunyi.
Mengetahui respon peserta didik terhadap produk pengembangan e-comic

fisika pada pokok bahasan gelombang bunyi.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk sumber belajar e-comic fisika materi gelombang bunyi ini

memiliki spesifikasi sebagai berikut:

1.

E-Comic fisika diproduksi melalui Microsoft Office PowerPoint yang
terintegrasi dengan aplikasi Pixton Comic Maker.

E-Comic tersedia dalam tampilan flip-book digital sehingga praktis dalam
penggunaannya.

Bahasa yang digunakan merupakan Bahasa Indonesia atau bahasa
keseharian anak-anak dalam percakapan sehari-hari serta Bahasa Melayu
(Malaysia) dalam tokoh Abdul Razak.

Dilengkapi dengan pertanyaan latihan yang telah disesuaikan dengan
indikator serta tujuan pembelajaran agar bisa meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik.

E-comic fisika dibuat berdasarkan basis pendidikan karakter, dimana
pembaca bisa mengambil nilai moral yang tersirat pada cerita fiksi dalam e-

comic.
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6. E-comic dapat diakses melalui web global dengan memanfaatkan teknologi
internet dimanapun dan kapanpun tanpa Batasan waktu dan biaya.
G. Manfaat Penelitian
Berbagai pihak yang berpartisipasi dalam penelitian ini diharapkan dapat
memperoleh suatu manfaat, baik secara langsung maupun tidak langsung,
diantaranya:
1. Teoritis

Hasil penelitian pengembangan produk e-comic dapat berfungsi sebagai

pijakan dan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang

berhubungan dengan media pembelajaran berbasis teknologi serta menjadi
bahan kajian lebih lanjut.
2. Praktis

a. Bagi guru, media e-comic dapat menjadikan suatu materi pelajaran
menjadi lebih praktis dan ringkas, serta menambah wawasan guru dalam
mengikuti perkembangan teknologi modern.

b. Sementara itu, bagi peserta didik dapat memudahkan peserta didik dalam
belajar dimanapun dan kapanpun tanpa batasan waktu dan biaya serta
memberikan suasana baru dalam kegiatan belajar mengajar sehingga
peserta didik lebih termotivasi dalam belajar.

c. Bagi peneliti dapat menambah wawasan pengetahuan dalam membuat
produk pengembangan e-comic fisika dan juga menambah pengalaman

peneliti untuk melakukan penelitian.
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d. Bagi sekolah dapat menambah referensi materi pembelajaran berbasis
elektronik berupa e-comic fisika pada materi gelombang bunyi.
H. Keterbatasan Pengembangan
Model 4-D yang digunakan untuk penelitian ini hanya sampai untuk tahap
develope, yaitu tahap dimana seorang yang profesional di bidang konten atau
materi, professional di bidang media, dan pendidik yang mengajar fisika
mengevaluasi materi. Salah satu tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan e-comic fisika dan menilai kualitasnya.
I. Definisi Istilah
Beberapa definisi terminologi yang digunakan dalam penelitian ini
diterapkan untuk menghindari miskonsepsi, antara lain:

1. Menurut Azhar Arsyad (2010) media pembelajaran mencakup semua media
komunikasi dan informasi yang melayani tujuan pendidikan.

2. Menurut Lyus Firdaus (2006) untuk kegiatan seperti mengingat,
mengidentifikasi, dan mengasosiasikan informasi dengan gagasan visual
atau simbol yang menyampaikan emosi dan sikap siswa, media komik dapat
membantu anak belajar lebih efektif.

3. Menurut Ferdiansyah (2010) gamelan berasal dari kata nggamel (dalam
Bahasa Jawa) / gamel yang berarti memukul/menabuh, diikuti akhiran “an”
yang menjadikannya sebagai kata benda. Sedangkan istilah gamelan

mempunyai arti sebagai satu kesatuan alat musik yang dimainkan bersama.
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4. Menurut Iskandar, dkk (2020) gelombang bunyi sering didefinisikan
sebagai gelombang longitudinal yang merambat melintasi medium (padat,

cair, dan gas).



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian yang telah dilakukan atas

pengembangan produk e-comic fisika materi gelombang bunyi dengan

memanfaatkan potensi kesenian lokal gamelan adalah sebagai berikut:

1.

Produk berupa e-comic fisika dengan materi gelombang bunyi telah berhasil
dikembangkan melalui tahap-tahap pengembangan model 4D yang dibatasi
hanya sampai tahap develop.

Kualitas e-comic fisika materi gelombang bunyi dengan memanfaatkan
potensi kesenian lokal gamelan berdasarkan penilaian dari ahli materi
mendapatkan rerata skor 3,46 dengan kategori Sangat Baik (SB), penilaian
dari ahli media mendapatkan skor 3,25 dengan kategori Baik (B), dan
penilaian dari guru fisika SMA mendapatkan rerata skor 3,72 dengan
kategori Sangat Baik (SB).

Respon peserta didik baik dalam uji coba terbatas maupun uji coba luas
mendapatkan respon Setuju (S). Dengan rerata skor yang didapat dalam uji

coba terbatas sebesar 0,95 dan rerata skor pada uji luas sebesar 0,86.

B. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan peneliti terdapat pada produksi desain grafis/visual e-comic

fisika yang masih bisa lebih dikembangkan lebih baik lagi melalui fitur berbayar

pada aplikasi serta hanya memfokuskan terhadap potensi kesenian lokal
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gamelan dengan materi gelombang bunyi. Peneliti juga membatasi penelitian
hanya sampai tahap develop saja, karena tempat penelitian melakukan
pembatasan peserta didik untuk pembelajaran di sekolah jika akan melakukan
penyebarluasan dengan skala responden yang lebih banyak.

. Saran

Peneliti mengharapkan hasil penelitian berupa e-comic fisika materi
gelombang bunyi dengan memanfaatkan potensi kesenian lokal gamelan dapat
digunakan sebagaimana mestinya oleh tenaga pendidik dan seluruh peserta
didik khususnya jenjang SMA/K/MA/sederajat, baik digunakan dalam lingkup
sekolah maupun diluar sekolah.

Perlu dikembangkan produk e-comic fisika dengan materi yang lainnya
agar menambah sumber pelajaran bagi peserta didik serta menjadi pegangan
guru dalam mengajar peserta didik guna mempermudah penyampaian materi
oleh guru kepada peserta didik.

Pengembangan e-comic bisa dilakukan dengan lebih baik lagi dari segi
karangan cerita, desain grafis, atau ilustrasi guna menarik pembaca agar terus
mempelajari nilai-nilai yang ingin disampaikan oleh penulis. Penulis juga
mengharapkan peserta didik mampu mengambil nilai-nilai kehidupan dari
filosofi gamelan yang ada dalam cerita e-comic dan dapat menerapkannya
dalam kehidupan nyata, serta secara sadar peserta didik mengetahui
bahwasannya ilmu fisika dapat didapat dari fenomena sekitar yang sering kali

ditemui sehari-hari.
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