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ABSTRACT

This research is carried out using a research and development approach (Research &
Development). This study aims for 1) Describing Needs

Material Teach Digital Comics of The Human Digestive System In Subjects IPA Class VIII
A SMP Negeri 23 Sinjai. 2) Describing the Validity and Practicality of Digital Comic
Teaching Materials of the Human Digestive System in IPA Subject Class VIII A SMP
Negeri 23 Sinjai. To be able to produce a certain product is used research that is an
analysis of needs and practicalities to test the product so that it can function properly. The
research model used is the Borg & Gall development model. Researchers used the Borg &
Gall development model. The research subjects studied amounted to five people for the
small group test and twenty-five students for the large group test, as well as one teacher of
IPA Subjects for the teacher's response of the subject, while the object of the research
studied was the development of digital comic teaching materials. The results achieved in
the development of digital comic teaching materials show that the results of media
validation and expert content / material teaching materials that the digital comic teaching
materials produced are valid. The results of small group trials, large group trials, and
subject teacher responses show that the digital comic teaching materials produced are
practical.
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ABSTRAK
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan
(Research & Development). Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mendeskripsikan Kebutuhan
Bahan Ajar Komik Digital Sistem Pencernaan Manusia Pada Mata Pelajaran IPA Kelas
VI A SMP Negeri 23 Sinjai. 2) Mendeskripsikan Kevalidan Dan Kepraktisan Bahan Ajar
Komik Digital Sistem Pencernaan Manusia Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII A SMP
Negeri 23 Sinjai. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang
bersifat analisis kebutuhan dan kepraktisan untuk menguji produk tersebut supaya dapat
berfungsi dengan baik. Model penelitian yang digunakan yaitu model pengembangan Borg
& Gall. Peneliti menggunakan model pengembangan Borg & Gall. Subjek penelitian yang
diteliti berjumlah lima orang untuk uji kelompok kecil dan dua puluh lima siswa untuk uji
kelompok besar, serta satu guru Mata Pelajaran IPA untuk tanggapan guru mata
pelajaran, Sedangkan objek penelitian yang diteliti adalah pengembangan bahan ajar
komik digital. Hasil yang dicapai dalam pengembangan bahan ajar komik digital
menunjukan bahwa hasil validasi media dan ahli isi/materi bahan ajar bahwa bahan ajar



komik digital yang dihasilkan valid. Hasil uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok
besar, serta tanggapan guru mata pelajaran menunjukan bahwa bahan ajar komik digital
yang dihasilkan praktis.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Komik Digital, IPA




PENDAHULUAN

Pendidikan bagi kehidupan manusia harus
terpenuhi sepanjang hayat. Tanpa pendidikan,
mutlak tidak mungkin sekelompok orang hidup
dan tumbuh sesuai dengan keinginannya, maju,
sejahtera, dan bahagia menurut pandangan
hidupnya. Oleh karena itu, setiap orang harus
melalui proses pendidikan baik formal maupun
informal  (keluarga ~ dan  masyarakat).
Pendidikan secara teoritis merupakan alat
terpenting yang perlu dikelola sendiri dan selalu
diamalkan sesuai dengan lingkungan manusia.

Menurut Mulyasa (2006: 96)
mengemukakan bahwa

Bahan ajar merupakan salah satu bagian
dari sumber ajar yang dapat diartikan
sesuatu yang mengandung pesan
pembelajaran, baik yang bersifat khusus
maupun yang bersifat umum yang dapat
dimanfaatkan ~ untuk  kepentingan
pembelajaran.

Berdasarkan  pendapat di atas dalam
menggunakan bahan ajar guru harus
memperhatikan  pesan-pesan yang dapat
diterima oleh siswa, dalam penyusunan bahan
ajar diharapkan siswa benar-benar merasakan
manfaat bahan ajar atau materi itu setelah ia
mempelajarinya. Febriana (2019: 2) juga
mengemukakan bahwa

kegunaan bahan ajar dalam
pembelajaran antara lain  sebagai
berikut: (1) bahan ajar mampu
memberikan rangsangan yang bervariasi
kepada otak, sehingga berfungsi secara
optimal, (2) bahan ajar dapat mengatasi
keterbatasan pengalaman yang dimiliki
olen siswa, dan (3) bahan ajar
memberikan kesempatan kepada siswa
untuk menjadi mandiri, pada tempat dan
waktu serta kecepatan yang ditentukan
sendiri.

Pengembangan bahan ajar harus mampu
menjawab  dan  memecahkan  masalah
ketidakmampuan belajar. Untuk mengatasi
kesulitan tersebut, perlu dikembangkan bahan
ajar yang tepat dan menyenangkan.

Siswa tertarik membaca komik Kkarena
memiliki alur yang teratur sehingga mudah
diingat. Penggunaan komik sebagai salah satu
bahan ajar dapat memberikan dampak positif
bagi siswa, seperti memotivasi mereka untuk
mempelajari materi yang mungkin sulit.

Penelitian ini menggunakan bahan dari
sistem pencernaan manusia untuk
mengembangkan bahan ajar berupa komik
digital yang berlaku untuk mata pelajaran
ilmiah.

Namun, selama pandemi COVID 19,
pembelajaran berlangsung secara online dan
guru tidak dapat menggunakan materi tersebut
secara maksimal dalam proses pembelajaran.
Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran,
bahan ajar kurang efektif dalam pembelajaran
online, dan kemampuan siswa dalam
memahami  materi  pembelajaran  tidak
mencukupi. Hasilnya, peneliti mengembangkan
salah satu bahan ajar yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran baik offline (luar
jaringan) maupun online (dalam jaringan):
komik digital menggunakan bahan pencernaan
manusia.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan
siswa kelas VIIIA SMP Negeri 23 Sinjai,
kemampuan memahami  materi  sistem
pencernaan manusia diperolen dari siswa.
Dengan kata lain, 90 jawaban diperoleh dari 3
pertanyaan yang diselesaikan. Dari 30 siswa,
hasil Soal 13 mendapat 37 jawaban ya mengerti
dan 53 jawaban tidak mengerti. Nilai rata-rata
presentasi dari total kumulatif semua
pertanyaan adalah 21, yang merupakan
kualifikasi yang agak rendah.

METODE

Pendekatan yang digunakan adalah
pendekatan penelitian dan pengembangan yang
biasa disebut dengan penelitian  dan
pengembangan (R&D). R&D adalah metode
penelitian yang bertujuan untuk menguji
kesengajaan, sistematis, eksplorasi, penemuan,
formulasi, perbaikan, pengembangan,
manufaktur, produk tertentu, model, metode,
strategi, metode, dan efektivitasnya. Produktif



dan nyaman. Jenis penelitian yang digunakan
untuk mengembangkan materi komik digital
sistem pencernaan manusia adalah penelitian
dan pengembangan. Agar dapat memproduksi
produk tertentu, produk diuji untuk berfungsi
dengan baik dengan analisis kebutuhan dan
penelitian aktual.

Model pengembangan Borg & Gall
digunakan sebagai model penelitian. Peneliti
menggunakan model pengembangan Borg &
Gall. Ini karena model ini pada dasarnya
digunakan  untuk  mengembangkan dan
memvalidasi produk yang sedang
dikembangkan. Produk yang dimaksud adalah
materi komik digital untuk siswa Kelas VIIIA
dengan materi tentang sistem pencernaan
manusia pada mata kuliah IPA SMP Negeri 23
Sinjai.

Tahapan R & D dengan mengacu pada Borg
& Gall (1983) meliputi 10 langkah, yaitu: (1)
Research  and information  collection
(melakukan penelitian dan pengumpulan
informasi), 2 Planning (membuat
perencanaan), (3) Develop Preliminary form of
Product (mengembangkan bentuk awal
produk), (4) Preliminary Field Testing
(melakukan uji lapangan awal), (5) Main
Product Revision (melakukan revisi produk
utama), (6) Main Field Testing (melakukan uji
lapangan untuk produk utama), (7) Operational
Product Revision (melakukan revisi produk
operasional), (8) Operational Field Testing
(melakukan uji lapangan terhadap produk), (9)
Final Product Revision (melakukan revisi
produk final), (10) Disemination and
Implementation (diseminasi dan implementasi).

Pada penelitian dan pengembangan ini,
peneliti membatasi langkahlangkah
pengembangan sesuai dengan kebutuhan yang
dibutuhkan peneliti dalam mengembangkan
produk dikarenakan keterbatasan keadaan,
tenaga, biaya, dan kemampuan peneliti.

Hal ini sejalan dengan pendapat Borg dan
Gall bahwasanya penelitian dan pengembangan
dilakukan  untuk  mengembangkan  dan
memvalidasi produk penelitian, sehingga

dimungkinkan membatasi  langkahlangkah
penelitian dan pengembangan pada produk.
Ada 8 tahap yang penelitian gunakan dalam
pengembangan Borg dan Gall dibawah ini
merupakan bagan yang menggambarkan
tahapan pengembangan bahan ajar komik
digital mengacu pada langkahlangkah Borg &
Gall:

Penelstan dan
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Gambar 3.1 Bagan Model Penelitian dan
Pengembangan Borg & Gall yang
disederhanakan

Studi pengembangan ini menggunakan dua
teknik analisis data, yaitu analisis deskriptif
kualitatif dan analisis deskriptif statik.

Rumus yang digunakan untuk menghitung
persentase dari masingmasing subyek adalah :

5 (Jawaban * bobot tiap pilihan)

Presentase * 100 %o

N« hobot tertinggi

Keterangan :

3 = jumlah

N= juslah selanh item aaphkes
Selajutnya untuk menghitung presentase keselurahan wubyek digunakan musmn
Porttitse =F ' N
Keterangan : F = junleh persentase kesclumbhan sobyek

N = banyak subyek

Untuk dapat memberikan makna dan
pengambilan keputusan digunakan ketetapan
sebagai berikut:



Tabel 3.1 Kopysrsi Tingkat Pencapaian Yalidasi Media

Tingkat Pencapaian  Bualifikast Keteranzan
90% - 100% Sangat Valid Tadak Patin Dusvia
139, - 89% Vald Lidak Pesty Dzeas
65% - 743 Cukup Vald Ruzyaa
5595 . 64% Euaag Vald Dusyis
0% - 54% Sangat Tidak Valid  Dusum

Sunsber Ankugie (2007)

Pada tabel 3.1, menjelaskan konversi tingkat
pencapaian dengan skala 5 untuk mengukur
hasil validasi media yang dikembangkan. Mulai
tingkat pencapaian 0% hingga 74%, maka
media yang dikembangkan perlu direvisi dan
pada tingkat pencapaian 75% hingga 100%,
maka media yang dikembangkan tidak perlu
direvisi.

Tabel 3.2 Konversi Tingkat Pencapaian Kepraktisan Media

Tingkat Pepcapaian  Kuslifikas Katerangan

90% - 100% Sangat Brakiis Todak Paclu Dasvial
75% - 89% Prakus Tidak Peslu Dueviat
65% - T4% Cukup Prakis Dxeia

55%-64%  KomogPokus  Disiai

0% - 54% Ssagat Tadek Praktis  Dissvial

Sumber.. Ankuate (2007)

Dari tabel di atas, apabila nilai tingkat
kepraktisan media mulai tingkat pencapaian 0%
hingga 74%, maka media yang dikembangkan
perlu direvisi dan pada tingkat pencapaian 75%
hingga 100%, maka media yang dikembangkan
tidak perlu direvisi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tingkat Kebutuhan Bahan Ajar Komik
Digital Sistem Pencernaan Manusia Bagi
Guru dan Siswa Pada Mata Pelajaran IPA
Kelas VIII A SMP Negeri 23 Sinjai

Identifikasi  kebutuhan peserta didik
dilakukan dengan pemberian angket yang
diberikan kepada 30 orang peserta didik kelas
VIIA

Tabel 4.1. Uraian Identifikasi Kebutuhan
dalam Proses Pembelajaran IPA

Jumlab sina yang menjanab
No Pertamyaan

Ya Kadang-hkadang Tidak

1 Apakali  Fund  SeogRu0sAn  metnds 9 ]
. Esmbslyann vang meoysnasdian’ 2

Apakab matsn vazg diaagkan suu i 12 it

dipsroieh dan smier Relaias buky yang

bekeda”
P Apakab gwre geagguoskan aumber ¢ 1% ]

belian bukn veog dsciaian dengis
{ Apaab Teu membaokan e Maasteli 22 8

dakhur xagas pembeiuaan”

Apakal mata pelalao [PA wgeiong welo 1 "

rera >

6 Meouni anda apaab baban mar yang 21 9
dipmakan surn mdah mesack daa

 WCItHasEkan”

7 Apakab pure Senggunakan haban aar st 6 i 16
proses pembelaaran”

8 Apakah babiao aar vang digwiakag sy ) 4 T

3 SenRiE TR Reae i

O Apakah Dou pegak wesiwsaan 0 30
Laban ajar gomuk dgmal pada mas
pelians PA°

Total 9 %0 101

Berdasarkan hasil dari angket identifikasi
kebutuhan siswa tabel 4.1 yaitu sebanyak 270
jawaban dari 9 pertanyaan yang diisi oleh 30
orang siswa kelas VIII A diperoleh hasil untuk
pertanyaan nomor 1-9 sebanyak 79 jawaban ya,
90 jawaban kadang-kadang, dan 101 jawaban
tidak. Hasil rerata presentasi yang didapat dari
akumulasi keseluruhan pertanyaan bertujuan
untuk mengetahui kondisi proses pembelajaran
pada mata pelajaran IPA yaitu 46% berada pada
kualifikasi sangat kurang.

Tabel 4.2. Uraian Identifikasi Kebutuhan
Komik Digital

Jumlah siswa yang meaiawab
No  Pertanyasn Ya KadaogKadang  Tidak

Apthal sada membutubikan Saban me
Mo soda. apskal bahas =
11 Koguk Diginal Jebil mesank dao 13 12 |

10

Apzhab Hahan e Kemus Dagpeal
12 peis duguoakos dela mate pelusss 21
IPA”
Apskal  sds et uka
3 Gdkembogiae bobao wer Bremoas
vanp memust somba smbel -
—simbol dan balgg kara?
Moot aods. e wals pslaises
IPA yang deaisbkan mengsunskas
“ baban mivr Komak Digital vang sudeh 25 )
dicmbaogkzs wampu  wembats
dalus pengwassan maten IPAT

Toral 1t in 9

Berdasarkan hasil angket identifikasi
kebutuhan bahan ajar komik digital tabel 4.2
yaitu sebanyak 150 jawaban dari 5 pertanyaan
yang diisi oleh 30 orang siswa diperoleh hasil
untuk pertanyaan nomor 10-14 sebanyak 111
jawaban ya, 30 jawaban kadang-kadang, dan 9



jawaban tidak. Hasil rerata presentase yang
didapatkan  dari  akumulasi  keseluruhan
pertanyaan bertujuan untuk memperoleh data
sebagai identifikasi kebutuhan pengembangan
produk bahan ajar komik digital sebesar 84%
berada pada kualifikasi baik/dibutuhkan.

Tabel 4.3 Hasil Identifikasi Materi
Kebutuhan Belajar Mata Pelajaran IPA kelas
VI A materi Sistem Pencernaan Manusia

Pokek pokek wateni pekaiaran Jumlah siswa yang No. IPA
weniawab
Ya Tidak

T Memecsban Organ dalam Sisicm
Peocomass Monusss
Mzazetabai Eungss Organ Sustem
Psncsnoas Manusse
3. Mesgssbmi Proses Pascoras dadsn
— tubub Meauua
Total

6

10 po]

Berdasarkan hasil identifikasi materi
kebutuhan belajar pada tabel 4.3 yaitu sebanyak
90 jawaban dari 3 pertanyaan yang diisi oleh 30
siswa diperoleh hasil untuk pertanyaan nomor
1-3 sebanyak 37 jawaban ya dan 53 jawaban
tidak. Hasil rerata presentasi yang didapatkan
dari akumulasi keseluruhan pertanyaan sebesar
21% berada pada kualifikasi sangat kurang
Sehingga hal ini menjadi perhatian khusus bagi
pengembang untuk merancang dan mendesain
Bahan pembelajaran Komik Digital dengan
pokok bahasan Sistem Pencernaan Manusia.

Tingkat Kevalidan dan Tingkat Kepraktisan
Bahan Ajar Komik Digital Sistem
Pencernaan Manusia Pada Mata Pelajaran
IPA Kelas VIII A SMP Negeri 23 Sinjai?

Produk pengembangan yang diserahkan
kepada ahli bahan ajar pembelajaran adalah
Bahan ajar komik digital.

Tabel 4.4. Hasil Validasi Oleh Ahli Bahan
ajar Pembelajaran Terhadap Bahan ajar Komik
Digital

! Bualiss tampilan dessan baban e kopuk digatal 5
2 Baslasan ndul baban 2ar kel digital 4

. Beaislasaa kooteas antasa teks yang digunskan dengan
> background

kognik digital
6 ssizlasan tamplan tombol pada konuk digstal Kl
Bemudaban pengopsrasian navizass pada kemuk 4
digrtal oleh pepggupa
Ukwam ¢

Berdasarkan hasil penilaian ahli bahan ajar
pembelajaran sebagaimana dicantumkan pada
tabel 4.4 maka dapat dihitung persentase tingkat
pencapaian menurut Arikunto (2007) sebagai
berikut:

I jawaban x bobot tiap pilihan
Porsentase = % 100%
N x bobot tertinggi

Karena bobot tiap pilihan adalah |, maka persentass..
37
Persentase 8 X 5 = 100% = 93%

Setelah dikonversi dengan tabel konversi,
persentase tingkat pencapaian 93%, berada
pada kualifikasi sangat baik. Komik digital
dalam kategori ini sudah layak diuji cobakan di
lapangan

Berdasarkan hasil review atau
penilaian/tanggapan ahli desain bahan ajar
pembelajaran (angket tanggapan format A)
bahan ajar komik digital tersebut tidak perlu
direvisi karena berada pada kualifikasi sudah
baik, namun perlu adanya perbaikan sesuai
masukan, saran dan komentar ahli bahan ajar
pembelajaran yang berkenaan dengan bahan
ajar  komik digital sehingga  produk
pengembangan yang dihasilkan lebih baik.



Tabel 4.5. Hasil Bevis) Ahli Bahan ajar Pembalajarey.

No.

1
SISTEN

°
SISTEM
PENCERNAAN

—

Penambaban Laoiba —
yanz berisikan

swinen pebaliianan

vang skan di capai ~ 5 )
dala s “

Produk pengembangan yang diserahkan
kepada ahli isi atau materi bahan ajar
pembelajaran adalah bahan ajar komik digital
dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Tabel 4.6. Hasil Validasi Oleh Ahli Isi Atau
Materi Terhadap Bahan ajar Komik Digital

-

)2__ Asngk vang j Iﬂh | w
Bestaize mascn komik diuml _dengan Kemain
pembalogsan dalgy RPP )

Relesaam  mamss komik digial dangan

— nueda eeabslaain

. Bessiuaan mudul kemk digmal dengan s maden
kembolaigas homik dagstal

5 Bessauuan samo gamby dsoga0 matsn pembslasm
komik dsgeal

Kessasan satam 1 kamuk dintal dengan maten
pembaluen

o Dessibian penggunan bahes dalam keuk digal

iesia vang baky

5

Berdasarkan hasil penilaian ahli isi atau
materi bahan ajar pembelajaran sebagaimana
dicantumkan pada tabel 4.5 maka dapat
dihitung persentase tingkat pencapaian menurut
Arikunto (2007) sebagai berikut:

¥ Jawaban x bobot tiap pilihan
Perscatase = N x bobot tertinggl % 100%

Karena bobot tap pilihan adalah 1, maka peracntacs
30

Perseptase =6 X 5 = 100% = 1004

Setelah dikonversi dengan tabel konversi,
persentase tingkat pencapaian 100%, berada
pada kualifikasi sangat baik. Komik digital
dalam kategori ini sudah layak diuji cobakan di
lapangan.

Berikut ini disajikan data yang diperoleh
dari uji coba kelompok kecil. Uji coba ini
dilakukan oleh 5 orang peserta didik.

Tabel 4.8. Hasil tanggapan penilaian uji
coba kelompok kecil

No, Azpek yang dindlai Rekata Skor ~ Bateser

I Bualias ampslas bahes ajar §4% Bak

2 Kaslasas warse dalam keusdk digial o2 Saugas Bk

3 Bewcman gambx degan matn 06 Bau.

~ woguk digweal =

o emie B vess diguaskag mudal o Sangas Bak
sibaca tided
Keoudabao msadiusakss kaguk 540 Bauk
digital mad

6 Bahasa vang digunakan 559 Bak
Ukusaa sambar vang digmaken mudal 4% Bak

—dilibyt ’
Balk

Rerata Parssmtas $6%

Produk pengembangan yang telah di uji coba
pada kelompok besar kemudian masuk di tahap
uji coba kelompok kecil. Uji coba kelompok
kecil dilakukan yaitu untuk mendapatkan
respon serta  Kkinerja  program  ketika
dioperasikan oleh siswa dalam pembelajaran
secara kooperatif sehingga diketahui bobot
kepraktisan dari program yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil penilaian melalui angket,
dapat diketahui persentase uji coba kelompok
kecil tentang komik digital sebagai berikut:

84% + 92%+80%%6+92%+84%+E8E8%+84%
= 86%

7

Berdasarkan hasil rerata persentase bahan
ajar komik digital dari 5 orang peserta didik
sebesar 86% berada pada kualifikasi baik.

Berikut ini disajikan data yang diperoleh
dari uji coba kelompok besar. Uji coba



kelompok besar ini terdiri dari 25 orang peserta
didik untuk menilai ke praktisan bahan ajar
komik digital tersebut.

Tabel 4.9. Hasil angket penilaian uji coba
kelompok besar.

o Asnek vang digilaj Berata Skor  katezer

baslitas taspilon bahea aje Ei% Bk
_ 2 Raelssan masen delam komuk digreal §1% Bk
Bewcsouan sunbar dengan mazsa komik 18
digital a2 Hask
"3 oo bl vany diguakno sdah dibeca Buik
_ 3 Remudaban meaggunskan komuk digial £1% Bak
Babasa vang digupakan el dipsam E2% Baik
L Lo gumbec vees diguogkan wudes bbby £3% Bak
Rerara Persentase §2% Dk

Berdasarkan hasil penilaian melalui angket,
dapat diketahui rata-rata persentase bahan ajar
komik digital sebagai berikut:

B1% + B1% + 83% + 83% + 81% + B2% + B3%
7

Rerata persentase bahan ajar sebesar 82%
berada pada kualifikasi baik.

Tabel 4.10. Hasil angket tanggapan guru
Mata Pelajaran IPA.

Keaichasan twuss pembalusmo vang dunust dalan baban yar kool |
dignal

Baban yar kogulk dupital bagbasis androsd wampy mesgakidoan

paserta didik dalam proses pembeiiman

|

Reacawsaus antan ganbs deogan maten prmbelmscas kamk 4

Spnal

4 Kualtas sambar pocs Komuk digal E
Kemudaban scugguosss babse oe kouuk dugetal s
dupreassankag

Kootackan suus dalss wsugosakas bahsn mer Kook diginal
Larhaats androed

Seoisankan see dalus menggssikes Saban mer kool dunal
Larhaais andrcad

dmmbak

Berdasarkan hasil penilaian melalui angket
tanggapan guru Mata Pelajaran IPA maka dapat
dihitung persentase tingkat pencapaian sebagai
berikut:

a3z
Persentase =7 = 5 x 100% = 91%
Setelah dikonversi dengan tabel konversi,

persentase tingkat pencapaian 91%, berada
pada kualifikasi sangat baik.

= B2,

Pembahasan

Rata-rata siswa SMP kelas VIII ada di
rentang 12-14 tahun. Usia ini ada dalam
rentang masa remaja, yang oleh para ahli
psikologi ditentukan secara normal pada usia
12 sampai 22 tahun. Karakteristik usia
remaja dapat dikelompokkan secara lebih
ketat lagi dalam dua kelompok, yakni
kelompok masa remaja awal dan masa remaja
akhir. Masa remaja awal berkisar pada usia
12, 13 - 17, atau 18 tahun. Sedangkan masa
remaja akhir berkisar antara 17, 18 - 21, atau
22 tahun. Jadi siswa SMP Kelas VIII yang
rata-rata berusia 12-14 tahun tergolong dalam
masa remaja awal.

Penelitian ini  menghasilkan produk
berupa bahan komik digital pada sistem
pencernaan manusia. Sistem pencernaan
manusia adalah seperangkat jaringan organ
yang membantu mencerna makanan. Sistem
pencernaan manusia berperan penting dalam
mencerna makanan dan minuman menjadi
berbagai jenis nutrisi yang dibutuhkan tubuh,
seperti energi. Selain itu, sistem organ ini
membantu mengeluarkan zat beracun dan
sisa makanan melalui feses dan feses. Sistem
pencernaan  memproses makanan dan
minuman yang Anda makan menjadi nutrisi
dan energi. Kedua hal tersebut diperlukan
untuk aktivitas sehari-hari seperti proses
metabolisme, perbaikan sel dan jaringan
tubuh, olahraga, pernapasan, belajar dan
bekerja. Komik yang dikembangkan meliputi
tujuan pembelajaran/indikator yang dicapai
dalam proses pembelajaran, pengenalan
karakter/karakter, materi tentang cara kerja
sistem pencernaan manusia, materi tentang
pencernaan mekanik dan kimiawi, dan
macam-macam pencernaan manusia.
menjaga kesehatan sistem pencernaan.
Tentunya mudah untuk mengedit dan
menyajikan materi IPA dengan
menggunakan materi sistem pencernaan
manusia, karena materi yang disampaikan
kepada siswa termasuk materi tentang organ
tubuh manusia yang tidak dapat dilihat secara



langsung. Siswa akan kesulitan memahami
materi, apalagi jika materi yang diberikan
guru bersifat konseptual tanpa menampilkan
gambar atau video yang berkaitan dengan
materi yang diajarkan.

Bahan ajar yang dikembangkan telah
melalui tahap validasi media dan isi. Berikut
spesifikasi produk yang dikembangkan
dalam penelitian ini meliputi:

1. Bahan ajar komik digital yang dibuat
melalui software Ibis Paint X mobile dan
Adobe Photoshop, kemudian dikemas
menjadi sebuah website. Dimana dalam
pemakaian bahan ajar ini menggunakan
handphone, laptop dan komputer yang
terkoneksi ke jaringan internet.
2. Bahan ajar komik digital yang
dikembangkan memuat materi pokok
Rencana  Pelaksanaan  Pembelajaran
(RPP) tentang bahasan sistem pencernaan
manusia.
3. Bahan ajar komik digital dapat
diterapkan pada proses pembelajaran
daring dan luring.
4. Bahan ajar komik digital yang
dikembangkan berisikan sebuah cerita
kakak beradik yang penasaran mengenai
apa saja organ-organ dalam sistem
pencernaan manusia, Si kakak
mengajarkan kepada si adik mengenai
organorgan dalam beserta fungsinya
secara berurutan dan bagaimana cara
menjaga kesehatan sistem pencernaan
manusia.
5. Dalam bahan ajar komik digital yang
dikembangkan memuat cover, identitas
komik, kata pengantar, daftar isi, tujuan
pembelajaran  yang akan  dicapai,
perkenalan tokoh/karakter, materi pokok
sistem  pencernaan  manusia, dan
rangkuman materi.
6. Bahan ajar komik digital yang
dikembangkan digunakan untuk
kepentingan pembelajaran yang
diharapkan dapat memberikan visualisasi
yang jelas terhadap materi yang akan
disampaikan kepada siswa.

Model pengembangan yang dijadikan
landasan dalam penelitian ini di adaptasi dari
Model penelitian yang digunakan yaitu
model pengembangan Borg & Gall yang
disederhanakan menjadi delapan langkah
sesuai dengan kebutuhan penelitian. Delapan
tahap vyang peneliti gunakan dalam
pengembangan Borg dan Gall antara lain: (1).
Penelitian dan pengumpulan informasi, (2)
Perencanaan, (3), Desain produk, (4) Validasi
produk, (5) Revisi produk, (6) Uji coba
produk, (7) Revisi produk akhir, (8) Produk
final. Pada tahap pertama yaitu penelitian dan
pengumpulan data. Pada tahap ini, peneliti
melakukan studi pendahuluan dengan
mengumpulkan informasi, mengidentifikasi
kebutuhan guru, dan eksplorasi terhadap
kebutuhan bahan ajar. Langkah yang
dilakukan pada tahap ini adalah studi pustaka
dan studi lapangan. Studi pustaka
dimaksudkan untuk mempelajari konsep atau
teori yang berkaitan dengan produk yang
dikembangkan, studi pustaka dilakukan
peneliti untuk mengetahui informasi dari
beberapa referensi yang berkaitan dengan
bahan ajar berbentuk komik digital,
sedangkan Studi lapangan bertujuan untuk
mencari informasi tentang kebutuhan
pengembangan bahan ajar komik digital dan
mengidentifikasi keadaan yang
sesungguhnya serta menyesuaikan dengan
studi pustaka terutama yang berkaitan dengan
kegiatan pengembangan bahan ajar. Tahap
kedua yaitu perencanaan, tahap perencanaan
meliputi, menyiapkan bahan ajar yang
digunakan  guru, menentukan  tujuan
pembelajaran,  kompetensi  inti, dan
kompetensi dasar yang telah dirumuskan
guru dalam RPP, pembuatan Kisi-Kisi
instrument  peneltian, dan pembuatan
instrumen penelitian. Tahap ketiga yaitu
pengembangan produk, dalam produksi
pengembangan produk komik digital sebagai
bahan ajar pembelajaran IPA pada materi
sistem pencernaan manusia memuat beberapa
langkah pengembangan yaitu menyiapkan
materi  sistem  pencernaan  manusia,
penyusunan naskah media, membuat karakter



tokoh, membuat sketsa cerita, pemberian
garis tegas, pewarnaan, memasukkan teks,
pengimporan ke dalam aplikasi flipbook, dan
penggabungan kompetensi inti, kompetensi
dasar, indikator dan tujuan pembelajaran
yang akan dicapai, petunjuk penggunaan
bahan ajar.

Tahap keempat yaitu validasi produk,
dilakukan sebelum di uji cobakan dengan
cara menyebarkan lembar validasi produk
kepada ahli materi dan ahli media untuk
menentukan kevalidan bahan ajar komik
digital yang dikembangkan peneliti. Tahap
kelima yaitu revisi produk, dilakukan setelah
para ahli memberikan saran atau masukan.
Hal ini bertujuan untuk menyempurnakan
bahan ajar yang telah dirancang sebelumnya.
Tahap keenam yaitu tahap uji coba produk,
dilakukan dalam skala besar dan skala kecil.
Uji coba produk dalam penelitian dan
pengembangan ini, dilakukan di sekolah
kepada guru dan siswa. Setelah melakukan
uji coba produk, peneliti memberikan angket
respon guru dan siswa untuk mengetahui
kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan.
Tahap ketujuh yaitu uji coba produk, setelah
selesai melakukan uji produk kepada guru
dan siswa, peneliti merevisi produk
penelitian yang dikembangkan berdasarkan
saran dari angket yang diberikan kepada guru
dan siswa, hal ini bertujuan agar produk yang
dikembangkan oleh peneliti akan menjadi
lebih baik. Kemudian tahap akhir yaitu
produk final, produk yang dihasilkan pada
revisi tahap kedua merupakan akhir dari
proses pengembangan. Pada tahap ini,
produk tidak lagi mengalami perubahan
aspek kesesuaian materi atau tampilan. Maka
diperoleh produk akhir yang dapat digunakan
oleh siswa kels V11l A sebagai bahan ajar.

Proses pengembangan bahan ajar komik
digital mulai dikembangkan bulan juni 2020
yang diawali dengan penyusunan konten
materi hingga dapat diselesaikan agustus
2021. Faktor- faktor pendukung yang melatar
belakangi perkembangan produk bahan ajar
komik digital telah dikumpulkan melalui

angket analisis kebutuhan siswa. Selanjutnya
adalah dengan penyusunan storyboard yaitu
naskah atau teks yang disajikan dalam bentuk
gambar yang berurutan, berguna untuk
memudahkan pembuatan produk komik
digital.

Proses membuat komik digital dilakukan
menggunakan  aplikasi  ibispaint X,
photoshop dan website anyflip.com. Objek
yang dikembangkan yaitu teks, gambar dan
balon kata. Objek teks yang digunakan
merupakan materi dari mata Pelajaran IPA
tentang Sistem Pencernaan Manusia, gambar
yang digunakan diperoleh dari website
pendidikan dan balon kata yang digunakan
merupakan format yang sudah tersedia di
dalam program software photoshop.

Pada tahap validasi ahli bahan ajar
pembelajaran diperoleh kualifikasi sangat
baik yang melihat aspek penampilan, dan
aspek  pengoperasian.  Aspek tersebut
meliputi kualitas tampilan bahan ajar,
kejelasan judul komik digital, kejelasan
kontras antara teks yang digunakan dengan
background, jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca, kesesuaian penggunaan
warna, kejelasan  tampilan  tombol,
kemudahan pengoperasian navigasi dan
ukuran gambar mudah dilihat. Data yang
diperoleh berupa skor yang digunakan untuk
menentukan  kelayakan  bahan  ajar,
sedangkan data berupa saran dan komentar
yang digunakan untuk merevisi produk bahan
ajar komik digital yang dikembangkan.

Pada tahap validasi selanjutnya yaitu
validasi isi atau materi bahan ajar
pembelajaran oleh ahli isi atau materi yang
diperolen kualifikasi sangat baik yang
melihat aspek pembelajaran yaitu kesesuaian
materi komik digital dengan kegiatan
pembelajaran dalam RPP, relevansi materi
komik digital dengan tujuan pembelajaran,
kesesuaian judul komik digital dengan isi
materi pembelajaran, Kkesesuaian antara
gambar dengan materi pembelajaran,
kesesuaian antara isi komik digital dengan



materi dan kesesuaian penggunaan bahasa
dalam komik digital dengan menggunakan
bahasa Indonesia yang baku. Data yang
diperoleh berupa skor yang digunakan untuk
menentukan kelayakan materi, sedangkan
data berupa saran dan komentar digunakan
untuk merevisi materi dan produk bahan ajar
pembelajaran komik  digital yang
dikembangkan.

Pada tahap uji kepraktisan terhadap
produk bahan ajar komik digital dilakukan 3
tahapan yaitu uji coba kelompok kecil, uji
coba kelompok besar, dan tanggapan guru
mata pelajaran IPA. Tahapan pertama yang
dilakukan adalah uji coba kelompok kecil
yang terdiri dari 5 orang peserta didik kelas
VIl A. Pada uji kelompok kecil didapat hasil
berada pada kualifikasi baik sehingga tidak
perlu di revisi. Tahapan selanjutnya dari uji
kepraktisan produk bahan ajar komik digital
adalah uji kelompok besar dari 25 peserta
didik dari kelas VIII A didapat hasil berada
pada kualifikasi baik.

Pengembangan bahan ajar komik digital
ini, peneliti mengalami kendala yaitu pada
saat pengembangan bahan ajar komik digital,
peneliti mendapatkan perbaikan dari ahli
media ajar pembelajaran yaitu Identitas
bahan ajar pada awal sebaiknya dimunculkan
yang memuat antara lain: untuk jenjang apa,
serta indikator apa yang ingin dicapai.
Namun kendala-kendala tersebut dapat
terselesaikan sehingga dihasilkan sebuah
bahan ajar komik digital pada mata pelajaran
IPA.

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

1. Tingkat analisis kebutuhan bahan ajar
pada Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Alam di
SMP Negeri 23 Sinjai berada pada tingkatan
kualifikasi dibutuhkan

2. Bahan ajar komik digital yang
dikembangkan berdasarkan dari hasil validasi

ahli media dan ahli isi/materi mencapai pada
tingkatan kualifikasi sangat valid. Selain itu
bahan ajar yang dikembangan berdasarkan hasil
uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok
besar, dan tanggapan guru mata pelajaran IPA
mencapai pada tingkatan kualifikasi praktis

Saran

1. Bagi siswa, untuk lebih aktif dan semangat
dalam belajar dan  mengembangkan
pengetahuan yang lebih luas dengan
berbagai sumber belajar yang dapat
dimanfaatkan.

2. Bagi guru, untuk mempertimbangkan dan
menerapkan bahan ajar komik digital dalam
proses pembelajaran, maupun bahan ajar
lain yang dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa.

3. Bagi peneliti selanjutnya perlu mengadakan
penelitian lebih lanjut mengenai
pengembangan bahan ajar komik digital agar
bahan ajar yang dikembangkan dapat
diketahui keefektifitas untuk mencapai
tujuan pembelajaran.
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