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ABSTRAK 
 

IRMA SARI ROKIB. Pengembangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Interaktif Sebagai 

Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Materi 

Sistem Pernapasan Manusia. (dibimbing oleh ibu Fajriyani, M. Si. dan ibu Imranah, 

M. Pd.) 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan KOMPAS (Komik IPA SMP) 
Interaktif sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 
pada materi sistem pernapasan manusia. Dalam penelitian ini membahas masalah 
bagaimana pengembangan media KOMPAS (Komik IPA SMP), kevalidan media , 
kepraktisan media, dan keefektifan media.  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengembangan media KOMPAS (Komik IPA SMP), kevalidan  KOMPAS (Komik IPA 
SMP) Interaktif, kepraktisan dan keefektifan media KOMPAS (Komik IPA SMP) 
Interaktif. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Developmen (R&D) dengan 
model penelitian 4D. Model 4D merupakan model pengembangan perangkat 
pembelajaran yang tersistematis dimulai dari tahap pendefenisian (define), tahap 
perencanaan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap penyebaran 
(disseminate). Mekanisme pengumpulan data melalui observasi, wawancara, angket, 
tes, dan dokumentasi. Analisis data menerapkan uji kevaliditasan data, uji kepraktisan 
data, dan uji keefektifan data. 

Hasil Penelitian menunjukkan 1)  pengembangan KOMPAS (Komik IPA SMP) 
Interaktif sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 
pada materi sistem pernapasan manusia melalui berbagai tahapan berawal dari define 
(pendeskripsian), design (pembuatan), development (pengembangan), dan disseminate 
(penyebaran); 2) Kevalidasian KOMPAS (Komik IPA SMP) Interaktif berada pada 
kategori sangat valid dengan persentase 94%  3) Kepraktisan KOMPAS (Komik IPA 
SMP) Interaktif berada pada kategori sangat praktis dengan persentase  86%; 4) 
keefektifan KOMPAS (Komik IPA SMP) Interaktif berada pada kategori sangat praktis 
dengan persentase  86,16%; 4) Keefektifan KOMPAS (Komik IPA SMP) Interaktif 
dinilai efektif untuk dijadikan sumber belajar Biologi karena nilai skor N-Gain yang 
diperoleh sebesar 0,72 yang jika dikategori mengalami peningkatan secara efektifitas 
tinggi. 

Kata Kunci: KOMPAS (Komik IPA SMP) Interaktif, Media Pembelajaran Interaktif, 
Hasil Belajar, Model 4D 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke 

abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab 

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.  

A. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan 

sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi dilambangkan dengan huruf 

dan tanda sekaligus. 

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan huruf 

latin: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R Er ر
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 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy es dan ye ش

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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B. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal tunggal 

atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

1. Vokal Tunggal  

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara harakat 

dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai berikut: 

Contoh: 

 kataba  كَتبََ  -

 fa`ala  فَعلََ  -

 suila  سُئلَِ  -

 kaifa  كَيْفَ  -

 haula حَوْلَ  -

 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A ـَ

 Kasrah I I ـِ

 Dammah U U ـُ

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan ya Ai a dan u يْ.َ..

 Fathah dan wau Au a dan u وْ.َ..
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C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Contoh: 

 qāla  قَالَ  -

 ramā  رَمَى -

 qīla  قِيْلَ  -

 yaqūlu  يَقُوْلُ  -

D. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta’ marbutah hidup 

Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, 

transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta’ marbutah mati 

Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya adalah “h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata yang menggunakan 

kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta’ marbutah itu 

ditransliterasikan dengan “h”. 

 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan alif atau ya Ā a dan garis di atas ا.َ..ى.َ.. 

 Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas ى.ِ..

 Dammah dan wau Ū u dan garis di atas و.ُ..
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Contoh: 

 raudah al-atfāl/raudahtul atfāl  رَؤْضَةُ الأطَْفَالِ  -

رَةُ  -  al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul munawwarah  الْمَدِيْنَةُ الْمُنَوَّ

 talhah  طَلْحَةْ  -

E. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah 

tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan huruf, yaitu huruf 

yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لَ  -  nazzala  نزََّ

 al-birr  البرِ   -

F. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu ال, 

namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas: 

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan sesuai 

dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang langsung mengikuti kata 

sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan dengan 

sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan bunyinya. Baik 

diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis terpisah dari kata 

yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang. 

Contoh: 
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جُلُ  -  ar-rajulu  الرَّ

 al-qalamu الْقلَمَُ  -

 asy-syamsu الشَّمْسُ  -

 al-jalālu الْجَلالَُ  -

G. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah yang terletak di 

awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif. 

Contoh: 

 ta’khużu تأَخُْذُ  -

 syai’un شَيئ   -

 an-nau’u النَّوْءُ  -

 inna إِنَّ  -

H. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah. Hanya 

kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim dirangkaikan 

dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan, maka penulisan kata 

tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain yang mengikutinya. 

Contoh: 

ازِقِيْنَ  -  /Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn وَ إِنَّ اللهَ فَهُوَ خَيْرُ الرَّ

   Wa innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

 Bismillāhi majrehā wa mursāhā    بِسْمِ اللهِ مَجْرَاھَا وَ مُرْسَاھَا  -
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I. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti apa 

yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan untuk menuliskan 

huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama diri itu didahului oleh 

kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri 

tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Contoh: 

ِ الْعَالَمِيْنَ  -  /Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn  الْحَمْدُ للهِ رَب 

Alhamdu lillāhi rabbil `ālamīn 

حِيْمِ  - حْمنِ الرَّ  Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm  الرَّ

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan 

Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan kata lain 

sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak dipergunakan. 

Contoh: 

 Allaāhu gafūrun rahīm اللهُ غَفُوْر  رَحِيْم   -

ِ الأمُُوْرُ جَمِيْعًا  -  Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru jamī`an لِِلّ 

J. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. Karena 

itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid. 

K. Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah :  

swt.   = subḥānahu wataʿālā 
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saw.  =  Shallallahu ‘Alaihi wa Sallam’ 

a.s.  =  alaihis salam 

H  =  Hijriah 

M  =  Masehi 

SM  =  Sebelum Masehi 

1. = Lahir Tahun 

QS…/…:4  =  QS. al-Baqarah/2:187  atau QS Ibrahim/…., ayat 4 

HR   = Hadis Riwayat 

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu 

dijelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut: 

ed.  : Editor (atau, eds. [dari kata editors] jika lebih dari satu orang editor). Karena 

dalam Bahasa Indonesia kata “editor” berlaku baik untuk satu atau lebih editor, maka 

ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s). 

et al,  : “Dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). Ditulis dengan 

huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. (“dan kawan-kawan”) yang 

ditulis dengan huruf biasa/tegak. 

Terj. : Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga digunakan untuk penulisan untuk karya 

terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahannya. 

Vol. : Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlaj jilid sebuah buku atau ensiklopedi 

dalam Bahasa inggris. Untuk buku-buku berbahasa arab biasanya digunakan kata juz. 

No.  : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah berkala 

seperti jurnal, majalah, dan sebagainya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dalam pengertian yang sederhana adalah sebagai usaha manusia 

untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi pembawaan baik jasmani 

maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat dan 

kebudayaan. Usaha-usaha yang dilakukan untuk menanamkan nilai-nilai dan norma-

norma tersebut serta mewariskannya kepada generasi berikutnya untuk dikembangkan 

dalam hidup dan kehidupan yang terjadi suatu proses pendidikan sebagai usaha 

manusia untuk melestarikan hidupnya.1 

Pendidikan merupakan cerminan dari majunya suatu bangsa. Maju mundurnya 

suatu negara sangat dipengaruhi oleh pendidikan di negara tersebut. Pendidikan yang 

berkualitas mampu mencetak generasi yang berkualitas pula agar mampu menghadapi 

perkembangan dalam berbagai aspek kehidupan. Pendidikan yang dimaksud adalah 

yang mencakup diantaranya ranah kognitif, efektif dan psikomotorik. 

Kualitas pendidikan di Indonesia dipengaruhi beberapa faktor, diantaranya 

sistem pendidikan, anggaran pendidikan, sarana dan prasarana pendidikan, kurikulum, 

kualitas pembelajaran, profesionalisme guru, dan manajemen pendidikan. 

Profesionalisme guru dan manajemen pendidikan diyakini faktor penentu keberhasilan 

dan kualitas pendidikan di suatu sekolah.2 

Berkaitan dengan hal tersebut guru hendaknya mampu mengatasi masalah belajar 

peserta didik secara terus menerus melalui pendekatan, metode dan teknik atau strategi 

 
1 Ihsan Fuad, Dasar-Dasar Kependidikan (Jakarta: Pt Rineka Cipta, 2003), h. 1-2. 
2 Prasetyaningsih dan Insih Wilujeng, “Analisis Kualitas Pengelolaan Kelas Pembelajaran 

Sains pada SMP SSN di Kabupaten Pati”, dalam JPPI (Jurnal Penelitian dan Pembelajaran IPA ), Vol. 

2, No. 2, 2016, 148 
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pembelajaran yang menarik sehingga mampu mengembangkan potensi peserta didik 

secara optimal.3 Untuk itu guru diharuskan  lebih kreatif dan inovatif dalam 

memberikan pembelajaran pada peserta didik agar peserta didik tidak cepat merasa 

bosan, jenuh serta mudah menerima dan memahami pelajaran sehingga peserta didik 

tetap mendapatkan pemahaman yang utuh. 

IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) merupakan pengetahuan yang sistematis dan 

tersusun secara teratur, berlaku umum (universal), dan berupa kumpulan data hasil 

observasi dan eksperimen.4 Suastra dan L. U. Ali menyatakan bahwa belajar sains 

merupakan cara ideal untuk memperoleh kompetensi (keterampilan-keterampilan, 

memelihara sikap-sikap, dan mengembangkan penguasaan konsep-konsep yang 

berkaitan dengan pengalaman sehari-hari).5 IPA pada dasarnya merupakan ilmu yang 

mempelajari tentang alam, gelaja alam, dan sebab akibat terjadinya gejala alam 

tersebut. IPA berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, 

sehingga IPA bukan hanya merupakan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, 

konsep-konsep atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. 

Pembelajaran IPA diarahkan secara inkuiri agar peserta didik dapat memahami hakikat 

IPA yaitu: produk, proses, sikap dan aplikasi. 

Pembelajaran IPA seharusnya dapat menumbuhkembangkan kompetensi peserta 

didik pada ranah sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Ketiga ranah kompetensi 

 
3 Yusri Arsiyati, “Peningkatan Hasil Belajar IPA Peserta didik Kelas IX Melalui Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Jig Saw Di MTs Al Ikhlas Tanuraksan Kebumen Tahun Pelajaran 2011/2012” dalam 

jurnal Radiasi, Vol. 1, No. 1, 2012, 1 
4 Gemi Nastiti dan Achmad A. Hinduan, “Pembelajaran IPA Model Integrated untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar pada Pokok Bahasan Energi di Smp Negeri Purworejo, Jawa 

Tengah”, Vol. 4, No. 1 dan 2, 2012, 1 
5 L. U. Ali, “Pengelolaan Pembelajaran IPA Ditinjau dari Hakikat Sains pada SMP di 

Kabupaten Lombok Timur” dalam e-Journal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha 

Program Studi IPA”, Vol. 3, 2013, 2 
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tersebut memiliki lintasan perolehan (proses psikologis) yang berbeda. Sikap dapat 

diperoleh melalui aktivitas “menerima, menjalankan, menghargai, menghayati, dan 

mengamalkan.” Pengetahuan diperoleh melalui aktivitas “mengingat, memahami, 

menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi.” Keterampilan diperoleh melalui 

aktivitas “mengamati, menanya, mencoba, menalar, menyaji, dan mencipta.” Dalam 

pembelajaran IPA, lintasan “mengamati, menanya, mencoba, menalar, menyaji, dan 

mencipta” ini digunakan sebagai penggerak untuk lintasan yang lain. Pendekatan yang 

digunakan untuk belajar IPA disebut pendekatan ilmiah (scientific).6 Oleh karena itu, 

pembelajaran IPA harus didasarkan atas karakteristik IPA dan peserta didik itu sendiri. 

Ini sesuai dengan pilar-pilar belajar yang ada dalam kurikulum pendidikan Indonesia. 

Salah satu pilar belajar tersebut adalah “belajar untuk membangun dan menemukan jati 

diri melalui pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan”.7 Sarana yang 

dapat menunjang pembelajaran IPA agar lebih aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan 

yaitu dengan adanya media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan sarana yang akan membantu guru atau pendidik 

untuk mendesain materi yang akan disampaikan kepada peserta didik guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Selain itu apabila penggunaan media 

pembelajaran secara baik dan tepat kepada peserta didik, maka media pembelajaran 

tersebut akan memberikan   pembelajaran yang bermakna   dan menyenangkan bagi 

peserta didik.8  

 
6 KEMENDIKBUD, Buku Guru Ilmu Pengetahuan Alam, (Jakarta : Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan, 2017), 2 
7 Lampiran Permendiknas, No.22, tahun 2006. Diakses pada 2 November 2018 
8 Andriyani, F, & Kusmariyatni, N. N. (2019). Pengaruh Media Komik Berwarna Terhadap 

Hasil Belajar Ipa Peserta didik, Jurnal Pedagogi Dan Pembelajaran, 2(3), 341.  
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Berbagai macam media telah dikembangkan terutama yang lebih bersifat visual.  

Pengembangan ini berupaya mendukung potensi peserta didik secara umum yang 

secara alami dalam belajar lebih banyak menggunakan indera penglihatan yaitu mata. 

Selain penekanan pada sisi visual, media yang lebih didukung untuk dikembangkan 

adalah media yang mendukung pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini 

dimaksudkan agar peserta didik mau mengikuti pembelajaran dengan antusias sehingga 

mata pelajaran yang dipelajari akan lebih mudah terekam pada memori peserta didik. 

Salah satu bentuk media itu adalah media komik pembelajaran.9 

Komik adalah media komunikasi visual yang berfungsi untuk menyampaikan 

informasi dengan mudah dimengerti karena disusun dengan gambar dan tulisan yang 

dirangkai dalam alur cerita.10 Bahan ajar komik interaktif merupakan salah satu inovasi 

media pembelajaran visual yang dapat menumbuhkan minat baca peserta didik karena 

dilengkapi dengan adanya gambar-gambar menarik yang dirangkai dalam alur cerita. 

Penggunaan media komik diharapkan mampu memberikan inovasi baru dalam 

pembelajaran IPA yang mampu merangsang motivasi peserta didik dalam membaca 

dan belajar. Komik interaktif ini berisi gambar khas yang berurutan dilengkapi dengan 

panduan kata-kata yang dibuat secara berurutan dan semenarik mungkin untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik dan minat peserta didik dalam membaca. 

Sebuah penelitian yang dilakukan oleh Saputra dan Donaya menyatakan bahwa 

dengan menggunakan komik, pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Komik 

dapat membantu belajar konsep yang sulit dan mempermudah mengingat pelajaran. 

 
9 Indriana Mei Listiyani dan Ani Widyati, “Pengembangan Komik Sebagai Media 

Pembelajaran Akuntansi Pada Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntansi untuk Peserta didik SMA 

Kelas XII”, Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, Vol.XI, No.2, (2012), h. 3. 
10 Avriliyanti, dkk, “Penerapan Media Komik Untuk Pembelajaran Fisika Model Kooperatif 

dengan Metode Diskusi pada Peserta didik SMP Negeri 5 Surakarta Kelas VII Materi Gerak”, Jurnal 

Pendidikan, Vol 1(1) (2012) : 157. 
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komik merupakan gambar yang memiliki alur cerita yang menarik, yang mudah 

dimengerti, dan dapat membuat mereka mudah memahami materi yang sulit.11 

Pada penelitian Arum Sekar Deananda Putri dalam skripsinya bahwa guru 

membutuhkan sebuah pengembangan bahan ajar yang dapat membuat pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan sehingga peserta didik antusias dalam pembelajaran,  

sehingga perlu diadakannya pengembangan bahan ajar yang salah satunya yaitu 

menggunakan komik digital interaktif. Dengan menggunakan media komik digital 

interaktif sebagai media pembelajaran membuat pembelajaran lebih menyenangkan 

karena disertai dengan alur cerita, gambar, dan kuis yang mampu menarik minat belajar 

peserta didik.12  

Berdasarkan hasil wawancara terbuka yang dilakukan peneliti kepada guru-guru 

IPA dan beberapa peserta didik di SMPN 9 Parepare, peneliti mendapatkan informasi 

bahwa guru paling sering mengajarkan materi dengan menggunakan metode 

konvesional dan kurangnya penggunaan media ajar atau dalam kata lain hanya 

menggunakan buku paket. Dengan menggunakan metode tersebut menyebabkan proses 

pembelajaran di kelas menjadi monoton dan kurang menarik, sehingga peserta didik 

merasa jenuh dan kurang aktif selama proses pembelajaran berlangsung.  Hal ini 

didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Gulo & Amin (2022) bahwa Peserta 

didik mengalami kesulitan untuk memahami materi pembelajaran dengan hanya 

menggunakan media ajar berupa buku ajar (buku paket).13 Untuk itu, dalam mengatasi 

 
11 Verry Hendra Saputra dan Donaya Pasha, Komik Berbasis Scientific sebagai Media 

Pembelajaran di Masa Pandemik Covid-19, Supremum Journal of Mathematics Education, Vol 5(1). 
12 Putri Arum Sekar Deananda. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Komik Digital Interaktif 

Pada Muatan Ipa Materi Gaya Kelas Iv Sekolah Dasar (Research And Development). Diss. Universitas 

Negeri Jakarta, 2021. 
13 Safrinus Gulo dan Amin Otoni Harefa, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Powerpoint, EDUCATIVO:Jurnal Pendidikan, Vol 1(1) hal. 292 
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permasalahan tersebut perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang aktif dan 

inovatif.. Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Kompas (Komik IPA SMP) 

Interaktif sebagai Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik pada Materi Sistem Pernapasan Manusia”. 

B. Rumusan masalah 

1. Bagaimana mengembangkan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia? 

2. Bagaimana kevalidan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia? 

3. Bagaimana kepraktisan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia? 

4. Bagaimana efektifitas penggunaan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan 

manusia? 

C. Tujuan penelitian 

1. Untuk mengembangkan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia. 

2. Untuk menganalisis kevalidan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan 

manusia. 

3. Untuk menganalisis kepraktisan media KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pernapasan 

manusia. 
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4. Untuk menganalisis efektifitas penggunaan media KOMPAS (Komik IPA SMP) 

interaktif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem 

pernapasan manusia. 

D. Manfaat penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Dari hasil penelitian diharapkan dapat memberikan pemahaman tentang teori 

pembelajaran dengan model yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik 

sehingga dapat bermanfaat bagi penulis, akademisi, dan masyarakat pada umumnya. 

2. Manfaat praktis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu jadi pembelajaran bagi beberapa 

lembaga kependidikan untuk memberi fasilitas pembelajaran yang baik dan tentunya 

dapat bermanfaat bagi seorang pengajar sebagai bahan untuk pembelajaran yang lebih 

menarik. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Tinjauan Penelitian Relavan 

Penelitian yang dilakukan oleh Meika Ferania dan Krisma Widi Wardani yang 

berasal dari Universitas Kristen Satya Wacana, dengan judul penelitian Pengembangan 

Media KOMPAS (Komik IPA SD) pada materi perubahan wujud benda untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas 3 Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini 

menunjukkan uji validasi ahli materi, media KOMPAS (Komik IPA SD) layak 

digunakan sebagai media pembelajaran dengan rata-rata presentase 90%, hasil angket 

respon guru memperoleh hasil rata-rata 93% dengan kriteria sangat baik, hasil angket 

respon siswa dengan nilai rata-rata 88,6% dengan kriteria penilaian sangat baik. 

Sehingga secara keseluruhan menunjukkan bahwa penggunaan media KOMPAS 

(Komik IPA SD) mampu memberikan dorongan minat belajar siswa dalam 

pembelajaran.14 

Acuan dalam penelitian ini dilakukan oleh Ade Prahmadia Fuad dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Komik untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Akuntansi pada Kompetensi Menyusun Laporan Keuangan Peserta didik Kelas 

X SMK Muhammadiyah 2. Dari hasil penelitian menunjukan uji kelayakan dari 3 ahli 

materi, 3 ahli media, dan 1 guru kelas memperoleh rata-rata skor 3,37 dengan kategori 

sangat baik. Tahap uji coba memperoleh rata-rata skor 3,41 dengan kategori sangat 

baik dan Hasil belajar menjadi meningkat sebesar 6,72% dari 69,06% menjadi 75,78% 

 
14 Meika Ferania dan Krisma Widi Wardani,(2022) “Pengembangan Media KOMPAS (Komik 

IPA SD) Pada Materi Perubahan Wujud Benda untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas 3 

Sekolah Dasar, Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan. 8 (22). 
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menunjukan bahwa media pembelajaran berbentuk komik layak digunakan untuk 

meningkatkan Hasil belajar peserta didik.15 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Hengkang Bara Saputro dan Soeharto 

dengan judul pengembangan media komik berbasis pendidikan karakter pada 

pembelajaran tematik integratif kelas IV SD. Hasil penelitian menunjukan media 

komik yang dikembangkan ditinjau dari variabel aspek ahli media, ahli materi, respon 

pendidik dan peserta didik berkategori sangat baik. Peningkatan karakter disiplin 

peserta didik masuk dalam kategori sedang dengan nilai gain score sebesar 0,62% dan 

peningkatan karakter tanggung jawab masuk kategori sedang dengan nilai gain score 

sebesar 0,66%.16 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Andi Wardana dengan judul 

pengembangan komik sebagai media pembelajaran untuk mengapresiasikan cerita 

anak pada peserta didik kelas III SD/MI. Dari hasil penelitian memperoleh nilai dari 

ahli media 92,91% dengan kategori sangat layak, memperoleh nilai dari ahli materi 

87,87% dengan kategori sangat layak. Media pembelajaran komik cerita anak Bahasa 

Indonesia yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran.17 

Adapun persamaan dan perbedaaan penelitian yang telah dilakukan oleh 

peneliti terdahulu dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dapat dilihat pada 

tabel 2.1  

 
15 Ade Frahmadia Fuad, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Komik untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Akuntansi pada Kompetensi Menyusun Laporan Keuangan Peserta 

didik Kelas X SMK Muhammadiyah 2”, (Skripsi Universitas Negeri Yogjakarta, Yogjakarta, 2016), h.6 
16 Hengkang Bara Saputro, Soeharto. “Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan 

Karakter pada Pembelajaran Tematik Integratif Kelas IV SD”. Jurnal Prima Edukasia. Vol 3 No 1 

(2015), h. 61 
17 Andi Wardana, “Pengembangan Komik sebagai Media Pembelajaran untuk Mengapresiasi 

Cerita Anak pada Peseta Didik Kelas III SD/MI”, (Skripsi Universitas Islam Negeri Raden Intan 

Lampung, Lampung, 2018), h. 2 
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Tabel 2.1 Tinjauan Penelitian Relevan 

 

No. Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

1. Pengembangan Media 

KOMPAS (Komik IPA 

SD) pada Materi 

Perubahan Wujud 

Benda untuk 

Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Kelas 3 

Sekolah Dasar 

Penelitian keduanya 

masing-masing 

mengembangkan media 

komik untuk dijadikan 

sebagai media 

pembelajaran 

Penelitian ini 

menggunakan model 

pengembangan ADDIE 

sedangkan penelitian 

yang dilakukan peneliti 

menggunakan model 

pengembangan 4D. 

2. Pengembangan Media 

Pembelajaran 

Berbentuk Komik untuk 

Meningkatkan Hasil 

Belajar Akuntansi pada 

Kompetensi Menyusun 

Laporan Keuangan 

Peserta didik Kelas X 

SMK Muhammadiyah 2 

Menggunakan media 

yang sama serta metode 

penelitian yang 

dilakukan  

Penelitian ini berfokus 

terhadap materi 

Akuntansi pada 

Kompetensi Menyusun 

Laporan Keuangan 

Peserta didik sedangkan 

penelitian peneliti 

berfokus terhadap 

pembelajaran IPA 

3. Pengembangan media 

komik berbasis 

pendidikan karakter 

pada pembelajaran 

tematik integratif kelas 

IV SD 

Menggunakan media 

yang sama  

Penelitian ini 

menggunakan media 

komik berbasi 

Pendidikan karakter, 

sedangkan penelitian 

yang dilakukan peneliti 

menggunakan komik 

interaktif 

4. 
Pengembangan komik 

sebagai media 

pembelajaran untuk 

mengapresiasikan cerita 

anak pada peserta didik 

kelas III SD/MI 

Media yang digunakan 

sama serta desain 

penelitian yang sama 

Dalam isi cerita komik 

menggunakan cerita 

anak untuk dijadikan 

bahan pembelajaran 

sedangkan penelitian 

peneliti tidak 

menggunakan cerita 

anak 
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B. Tinjauan Teori 

1. Penelitian Pengembangan 

Research and Development (penelitian dan pengembangan) merupakan metode 

penelitian untuk mengembangkan dan menguji produk yang nantinya akan 

dikembangkan dalam dunia Pendidikan. Terdapat macam-macam model penelitian 

yang dapat dijadikan sebagai acuan dalam penelitian Research and Development 

diantaranya model pengembangan Borg & Gall, model pengembangan ADDIE, dan 

model pengembangan 4D.18  

a. Model Pengembangan Borg dan Gall 

Dalam hal pendidikan, Borg dan Gall mendefinisikan bahwa penelitian dan 

pengembangan untuk merancang produk baru selanjutnya diuji lapangan secara 

sistematis kemudian disempurnakan sampai memenuhi kriteria yang spesifik yaitu 

efektifitas, kualitas, dan memenuhi standar. Berikut ini Langkah-langkah penelitian 

dan pengembangan yang dikemukkan oleh Borg and Gall:19 

1) Research and Information Collecting 

Penelitian dan pengumpulan informasi, meliputi analisis kebutuhan, review 

literatur, penelitian dalam skla kecil, dan persiapan membuat laporan terkini. 

2) Planning 

Melakukan perencanaan yang meliputi pendefinisian keterampilan yang harus 

dipelajari, perumusan tujuan, penentuan urutan pembelajaran, dan uji coba 

kelayakan (dalam skala kecil). 

 

 

 
18 Albert Maydiantoro, Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and Development), 

Jurnal Pengembangan Profesi Pendidik Indonesia,Vol 1 No. 2 (2021). 
19 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan, (Bandung : Alfabeta, 2015), h. 34-36 
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3) Develop Preliminary Form A Product 

Mengembangkan produk awal yang meliputi penyiapan materi pembelajaran, 

prosedur atau penyusunan buku pegangan, instrument evaluasi. 

4) Preliminary Field Testing 

Pengujian lapangan awal (pra-penelitian) dilakukan pada sekolah dengan 

mengumpulkan data menggunakan wawancara, observasi, angket. 

5) Main Product Revision 

Melakukan revisi utama terhadap produk didasarkan saran pada saat uji coba. 

6) Main Field Testing 

Melakukan uji coba lapangan utama. 

7) Operational Product Revision 

Melakukan revisi terhadap produk yang siap dioperasionalkan berdasarkan saran-

saran dari uji coba. 

8) Operational Field Testing 

Melakukan uji lapangan operasional kemudian data wawancara, observasi, dan 

kuesioner dikumpulkan dan dianalisis. 

9) Final Product Revision 

Revisi produk akhir berdasarkan saran dari uji lapangan. 

10) Dissemination and Implementation 

Langkah menyebarluaskan produk yang dikembangkan. 

b. Model Pengembangan ADDIE 

Model pengembangan ADDIE merupakan salah saru model desain pembelajaran 

sistematik. Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang 

sistematis dalam Upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber 



14 

 

 

belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pembelajaran. Model ini terdiri 

atas lima Langkah yaitu:  

1) Analyze (analisis)  

2) Design (perancangan)  

3) Development (pengembangan) 

4) Implementation (implementasi) 

5) Evaluation (evaluasi).20 

c. Model Pengembangan 4D 

Menurut Thiagarajan, Semmel dan Semmel (1974) model pengembangan 4D 

merupakan model pengembangan dengan 4 tahapan pengembangan, yaitu: 

1) Tahap pendefenisian (define) 

Tahap pendefenisian atau define merupakan tahap awal dalam prosedur 

pengembangan yang mencakup semua kegiatan pengambilan data untuk analisis 

kebutuhan. Menurut Trianto (2012), tahap define meliputi 5 langkah pokok, yaitu 

analisis front-end, analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan 

perumusan tujuan pembelajaran. 

2) Tahap perancangan (design) 

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat pembelajaran. Pada 

tahapan ini terdapat empat tahapan, yaitu penyusunan standar tes, pemilihan 

media, pemilihan format, dan pembuatan rancangan awal. 

 

 

 

 
20 I Made Tegeh dan I Made Kirna, Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian Pendidikan 

dengan ADDIE Model, Jurnal Ika. Vol 11 No. 1 (2013) 
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3) Tahap pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk pengembangan. 

Pada tahapan ini melibatkan uji validasi atau penilaian kelayakan media serta uji 

coba media. 

4) Tahap penyebaran (disseminate) 

Dessiminate merupakan langkah terakhir pengembangan. Tahap ini dilakukan 

untuk mempromosikan produk yang akan dikembangkan agar dapat diterima 

pengguna baik individu ataupun kelompok.21 

 

Tabel 2.2 Model-model Pengembangan 

No. 
Model 

pengembangan 
Kekurangan Kelebihan 

1. Model 

Pengembangan 

Borg dan Gall 

 

Memerlukan waktu 

yang relatif panjang, 

karena prosedur 

realtif kompleks dan 

memerlukan sumber 

dana yang cukup 

besar. 

Mampu 

menghasilkan suatu 

produk dengan nilai 

validasi yang tinggi 

dan mendorong 

proses inovasi 

produk yang tiada 

henti 

2. Model 

Pengembangan 

ADDIE 

Proses Linier Metode 

ADDIE mengikuti 

proses linier yang 

mungkin tidak cukup 

fleksibel atau kreatif 

untuk memenuhi 

kebutuhan 

pembelajaran yang 

kompleks 

Memperhatikan 

perkembangan ranah 

kognitif, afektif, dan 

psikomotor peserta 

didik, bersifat 

konsisten dan 

reliabel 

 
21 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan (Research and Development) (Cet, I., 

Bandung: Alfabeta, 2015) h. 28 
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Lanjutan Tabel 2.2 

No. Model 

Pengembangan 

Kekurangan Kelebihan 

3. Model 

Pengembangan 

4D 

 

Dalam model 4D 

hanya sampai pada 

tahapan penyebaran 

saja, dan tidak ada 

evaluasi 

Model 

pengembangan 4D 

lebih tepat dalam 

mengembangkan 

perangkat 

pembelajaran 

dikarenakan uraian 

dan tahapan lebih 

lengkap dan 

sistematis, serta 

keterlibatan para ahli 

dalam penilaian 

sebelum dilakukan 

uji coba sehingga 

produk dapat direvisi 

berdasarkan 

penilaian, masukan, 

dan saran para 

validator 

 

Dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti menggunakan model 

pengembangan 4D. Model pengembangan 4D dipilih karena model 4D lebih efektif 

dan sangat sesuai dengan tujuan pengembangan KOMPAS (Komik IPA SMP) 

interaktif. Model pengembangan 4D dipilih karena model 4D lebih efektif karena 

memiliki struktur yang sistematis dan fleksibelitas sehingga sangat sesuai dengan 

tujuan pengembangan KOMPAS (Komik IPA SMP) interaktif.  Hal ini sejalan dengan 

penelitian oleh Maydiantoro (2021) yang menjelaskan bahwa kelebihan penelitian 

pengembangan dengan menggunakan model 4D yaitu tidak membutuhkan waktu yang 
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relative lama dikarenakan tahapannya tidak terlalu kompleks. Kosassy (2019) juga 

menambahkan bahwa model pengembangan 4D lebih tepat dalam mengembangkan 

perangkat pembelajaran dikarenakan uraian dan tahapan lebih lengkap dan sistematis, 

serta keterlibatan para ahli dalam penilaian sebelum dilakukan uji coba sehingga 

produk dapat direvisi berdasarkan penilaian, masukan, dan saran para validator22. 

2. Media pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media yang berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari kata 

“medium” yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar pesan.23 Media 

pendidikan secara khusus digunakan untuk mencapai tujuan belajar mengajar. 

Media merupakan perantara atau pengantar pesan dari seseorang yang mengirim 

kepada penerima pesan. Peningkatan kualitas pendidikan dilaksanakan diantaranya 

dalam bentuk pengembangan metode penyampaian materi pembelajaran. Salah satu 

bagian integral dari upaya pembaharuan adalah berupa inovasi dalam pembuatan media 

pembelajaran. Tumbuhnya kesadaran terhadap pentingnya pengembangan media 

pembelajaran di masa yang akan datang harus dapat direalisasikan dalam bentuk nyata. 

Jenis media pembelajaran yang digunakan pendidik sangat mempengaruhi Hasil, minat 

dan cara belajar peserta didik.24 

Media pembelajaran adalah segala bentuk kegiatan yang dikondisikan untuk 

menambah pengetahuan, mengubah sikap atau menanamkan keterampilan pada setiap 

 
22 Kosassy, S. O. (2019). Mengulas Model-Model Pengembangan Pembelajaran Dan 

Perangkat Pembelajaran. Jurnal Ppkn Dan Hukum, 14(1). 
23 Mudlofir Ali, Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif, (Jakarta : Rajawali 

Pers, 2017), h. 121 
24 Ani Widyawati, Anti Kolonial Prodojosantoso, “Pengembangan Media Komik IPA untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar dan Karakter peserta Didik SMP”, Jurnal Inovasi Pendidikan, Vol 1 No 

1 (April 2015), h.25 
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orang yang memanfaatkannya. Media merupakan sesuatu yang bersifat menyampaikan 

sesuatu dan mampu merangsang pikiran, perasaan, dan keinginan peserta didik agar 

mampu mendorong terjadinya proses belajar mengajar pada diri peserta didik dan 

media juga tidak terpisah dari proses untuk mencapai tujuan pembelajaran.25 

Berdasarkan pengertian media pembelajaran di atas, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa media merupakan semua bentuk yang digunakan unuk 

menyampaikan informasi atau pesan yang disampaikan. Seorang pendidik dituntut 

untuk menguasai berbagai media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik 

untuk belajar, pendidik dituntut untuk lebih kreatif dalam mencipatakan media 

pembelajaran sehingga maksud dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.26 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor eksternal yang berpengaruh 

terhadap keberhasilan pada kegiatan pembelajaran. Dalam proses belajar mengajar 

kedudukan pada media pembelajaran sangatlah penting, karena dalam kegiatan ketika 

ketidakjelasan bahan ajar yang disampaikan dapat dibantu dengan menggunakan media 

sebagai perantara. 

Media pembelajaran sebagai alat digunakan dalam kegiatan belajar agar proses 

interaksi antara pendidik dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat guna. Untuk 

itu, media dapat didefinisikan sebagai sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan agar mampu merangsang pikiran dan perasaan peserta didik 

sehingga timbul Hasil untuk belajar.27 

 

 
25 Ega Rima, Ragam Media Pembelajaraan, (Yogyakarta: Kata Pena, 2016), h.3 
26 Asri Yulianda, Biner Ambarita, Khairil Ansari, “The Feasibility Of Comic Media On 

Narrative Texts Based On Local Wisdom In VII Grade Student Of Junior High School (SMPN) 3 

Kotapinang”, Jurnal Birle, Vol 2 No 3 (Agustus 2019), h.148 
27 Arda, Sahrul Saehana dan Darsikin, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Komputer untuk Peserta didik SMP Kelas VIII”, Jurnal Mitra Sains, Vol 3 No 1 (Januari 2015), h. 69 
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b. Media Pembelajaran Interaktif 

Pembelajaran yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi atau 

menggunakan berbagai media disebut dengan media pembelajaran interaktif. 

Penggunaan media pembelajaran ini bertujuan untuk membantu para guru dalam 

penyampaian materi dan juga membantu peserta didik dalam memahami materi yang 

diajarkan. Selain itu, materi pelajaran dapat dimodifikasi menjadi lebih menarik dan 

mudah dipahami, serta suasana belajar yang menegangkan menjadi menyenangkan. 

Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif, membantu guru menciptakan 

pola penyajian yang interaktif.28 

Media pembelajaran interaktif adalah suatu hardware maupun software untuk 

menyampaikan pembelajaran kepada peserta didik yang tidak hanya satu arah, tetapi 

juga memberikan respon yang aktif, dan respon itu yang menetukan kecepatan 

sederetan pernyataan pembelajaran. Karakteristik dari media pembelajaran interaktif 

yaitu melibatkan peserta didik sebagai pengguna, sehingga meningkatkan minat 

belajar.29 

Media pembelajaran interaktif dapat membantu proses pembelajaran sehingga 

makna pesan yang ditampilkan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan dapat 

tercapai dengan efektif dan efisien.30 Secara umum manfaat yang diperoleh dari media 

pembelajaran interaktif yaitu proses pembelajaran lebih  menarik, lebih interaktif, 

jumlah waktu mengajar efisien, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan, dan 

 
28 Norma Dewi Shalikhah, et al., eds. “Media Pembelajaran Interaktif Lectora Inspire Sebagai 

Inovasi Pembelajaran”.  WARTA LPM. Vol 20 (1). 2017, h 12 
29 Arum Donna Safira, et al., eds. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Web Articulate Storyline pada Pembelajaran IPA di Kelas V Sekolah Dasar”. Jurnal Ilmiah 

Kependidikan. Vol 2(2). 2021, h 249 
30 Nur Afifah, et al., eds. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Kelas III Sekolah Dasar.” Kiprah Pendidikan. Vol 1 (1). 2022, h 35 



20 

 

 

proses belajar mengajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap belajar 

peserta didik dapat ditingkatkan.31 

Be$rdasarkan pe$nge$rtian me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif di atas, pe$ne$liti dapat 

me$nyimpulkan bahwa me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif me$rupakan me$dia pe$mbe$lajaran 

yang dise$rtai de$ngan gambar, audio, dan vidio yang me$nyampaikan pe$mbe$lajaran 

ke$pada pe$se$rta didik yang tidak hanya satu arah, te$tapi juga me$mbe$rikan re$spon timbal 

balik se$hingga pe$se$rta didik le$bih aktif dalam me$ngikuti pe$mbe$lajaran. 

c. Fungsi Me$dia Pe$mbe$lajaran 

Se$buah me$dia pe$mbe$lajaran te$ntunya harus me$miliki se$buah fungsi bagi prose$s 

pe$mbe$lajaran. Me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$mbantu pe$ndidik dan pe$se$rta didik dalam 

prose$s be$lajar me$ngajar. Prose$s be$lajar me$ngajar pada hakikatnya adalah prose$s 

komunikasi, yaitu prose$s pe$nyampaian pe$san dari sumbe$r pe$san me$lalui me$dia te$rte$ntu 

ke$pada pe$ne$rima pe$san. Jika se$orang pe$ndidik me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran yang 

te$pat, maka prose$s pe$mbe$lajaran akan be$rjalan e$fe$ktif se$hingga me$dia pe$mbe$lajaran 

dapat be$rfungsi untuk me$nciptakan prose$s pe$mbe$lajaran yang me$nye$nangkan. Ada 

e$mpat fungsi me$dia pe$mbe$lajaran, yaitu:32 

1) Fungsi ate$nsi, me$dia pe$mbe$lajaran me$rupakan inti yang dapat me$narik dan 

me$ngarahkan pe$rhatian pe$se$rta didik untuk be$rkonse$ntrasi ke$pada mate$ri yang 

disampaikan. Se$ringkali pada awal prose$s pe$mbe$lajaran pe$se$rta didik kurang 

te$rtarik de$ngan mate$ri yang disampaikan. Me$dia gambar khususnya dapat 

me$mbantu dan me$ngarahkan pe$se$rta didik ke$pada mate$ri yang disampaikan. 

 
31 Adi Pratomo dan Agus Irawan. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

WEB Menggunakan Metode Hannafin dan Peck”. Jurnal POSITIF. Vol 1 (1). 
32 Irwandani, Siti Juariah. “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Fisika 

Berbantuan Sosial Media Instagram sebagai Alernatif Pembelajaran”. Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika 

Al-Biruni. Vol 5 No 1 (April 2016), h. 34 
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De$ngan de$mikian, ke$mungkinan untuk me$mpe$role$h dan me$ngingat mate$ri yang 

disampaikan akan se$makin be$sar. 

2) Fungsi afe$ktif, dimana me$dia visual dapat te$rlihat dari tingkat ke$nikmatan pe$se$rta 

didik ke$tika be$lajar (me$mbaca) te$ks yang be$rgambar. Gambar atau lambang visual 

dapat me$ngugah e$mosi dan sikap pe$se$rta didik dalam prose$s pe$mbe$lajaran. 

3) Fungsi kognitif, me$dia visual te$rlihat dari te$muan-te$muan pe$ne$litian yang 

me$nggunakan bahwa lambing visual atau gambar dapat me$mpe$rlancar pe$ncapaian 

tujuan untuk me$mahami dan me$ngingat informasi yang te$rkandung dalam gambar. 

4) Fungsi kompe$nsatoris, me$mbe$rikan konte$ks untuk me$ngakomodasikan pe$se$rta 

didik yang le$mah atau lambat dalam me$ne$rima dan me$mahami isi mate$ri yang 

disampaikan de$ngan te$ks atau se$cara ve$rbal. 

Be$rdasarkan ke$e$mpat fungsi me$dia pe$mbe$lajaran diatas maka dapat di simpulkan 

bahwa fungsi me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$bagai sarana atau alat bantu ajar untuk 

me$mpe$rmudah pe$se$rta didik dalam me$mahami mate$ri pe$lajaran se$rta me$nciptakan 

prose$s be$lajar me$ngajar yang me$nye$nangkan se$hingga prose$s pe$mbe$lajaran dapat 

be$rjalan e$fe$ktif dan me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran yang te$lah dite$ntukan. 

d. Manfaat Me$dia Pe$mbe$lajaran 

Pe$manfaatan me$dia dalam prose$s pe$mbe$lajaran adalah salah satu upaya dalam 

me$ningkatkan Hasil be$lajar pe$se$rta didik yang pada akhirnya dapat me$ningkatkan 

kualitas hasil be$lajar pe$se$rta didik. Me$manfaatkan me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki 

ke$gunaan yaitu le$bih me$narik minat pe$se$rta didik, mate$ri pe$lajaran le$bih mudah 

dipahami dan me$mudahkan pe$ndidik dalam me$nyampaikan mate$ri pe$lajaran.33 Adapun 

manfaat me$dia dalam prose$s be$lajar pe$se$rta didik, yaitu se$bagai be$rikut: 

 
33 M Haris Syarifudin, Meini Sondang, “Pengembangan E Komik sebagai Media Pembelajaran 

Keamanan Jaringan Materi Kriptografi”, Jurnal IT-Edu, Vol 1 No 1 (Januari 2016), h.32 
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1) Pe$mbe$lajaran akan le$bih me$narik pe$rhatian pe$se$rta didik se$hingga dapat 

me$numbuhkan motivasi dan minat be$lajar. 

2) Bahan pe$ngajaran akan le$bih je$las se$hingga de$ngan mudah dipahami ole$h pe$se$rta 

didik dan me$mungkinkan pe$se$rta didik dalam me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran. 

3) Me$tode$ me$ngajar akan le$bih be$rmacam-macam, tidak se$mata-mata komunikasi 

ve$rbal me$lalui pe$nuturan kata-kata ole$h pe$ndidik, se$hingga pe$se$rta didik tidak 

akan me$rasa bosan dan pe$ndidik tidak ke$habisan te$naga dan waktu. 

4) Pe$se$rta didik akan le$bih banyak me$lakukan hal-hal yang positif saat be$lajar kare$na 

tidak hanya me$nde$ngarkan apa yang disampaikan pe$ndidik saja te$tapi juga 

me$lakukan aktivitas lain se$pe$rti me$ngamati, dsb. Ole$h kare$na itu, pe$nggunaan 

me$dia pe$mbe$lajaran sangat dibutuhkan agar tujuan pe$mbe$lajaran dapat te$rcapai 

dan me$nciptakan suasana be$lajar yang me$nye$nangkan. 

e. Prinsip-prinsip pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran 

Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki be$rane$ka ragam je$nis, untuk itu dipe$rlukan suatu 

dasar untuk me$milih me$dia yang paling te$pat agar pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran 

te$rse$but te$pat sasaran dalam me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran. Prinsip pe$nggunaan me$dia 

pe$mbe$lajaran, antara lain: 

1) Ke$se$suaian me$dia pe$mbe$lajaran de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran. 

2) Ke$se$suaian me$dia pe$mbe$lajaran de$ngan mate$ri pe$mbe$lajaran. 

3) Ke$se$suaian me$dia pe$mbe$lajaran de$ngan minat, ke$butuhan dan karakte$ristik 

pe$se$rta didik. 

4) Me$dia yang digunakan harus me$mpe$rhatikan e$fe$ktifitas dan e$fisie$nsinya. 

5) Ke$se$suaian me$dia pe$mbe$lajaran de$ngan ke$mampuan pe$ndidik te$rkait te$knis 

pe$nggunaannya 
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Ke$lima prinsip diatas tidak mutlak artinya se$orang pe$ndidik dapat 

me$nge$mbangkan me$dia de$ngan pe$doman lain. Prinsip pe$nggunaan me$dia 

pe$mbe$lajaran se$tidaknya me$ncakup unsur tujuan pe$mbe$lajaran, mate$ri pe$mbe$lajaran, 

pe$ndidik dan pe$se$rta didik. Jika prinsip-prinsip te$rse$but dapat te$rpe$nuhi maka me$dia 

pe$mbe$lajaran yang dike$mbangkan dapat dikatakan sudah layak digunakan.34 

f. Je$nis-je$nis me$dia pe$mbe$lajaran 

Me$dia pe$mbe$lajaran dike$lompokkan me$njadi 3 yaitu: 

1) Me$dia visual 

Me$dia visual me$rupakan se$buah me$dia yang me$miliki be$be$rapa unsur be$rupa 

garis, be$ntuk, warna dan te$kstur dalam pe$nyajiannya. Me$dia be$rbasis visual me$me$gang 

pe$ran yang sangat pe$nting dalam prose$s pe$mbe$lajaran kare$na dapat me$ningkatkan 

pe$mahaman dan me$mpe$rkuat ingatan. Me$dia visual juga dapat me$numbuhkan minat 

pe$se$rta didik dan dapat me$mbe$rikan hubungan antara isi mate$ri pe$lajaran de$ngan dunia 

nyata. Ole$h kare$na itu, agar me$dia visual me$njadi e$fe$ktif atau te$pat sasaran maka 

se$baiknya me$dia yang diciptakan dite$mpatkan pada konte$ks yang be$rmakna. 

2) Me$dia audio 

Me$dia audio adalah me$dia yang me$ngandung pe$san dalam be$ntuk auditif 

(hanya dapat dide$ngar) yang dapat me$rangsang fikiran, pe$rasaan, pe$rhatian, dan 

ke$mampuan pe$se$rta didik untuk me$mpe$lajari bahan ajar. Me$dia yang langsung 

dite$rima ole$h pe$nde$ngaran se$pe$rti radio dan re$corde$r. Ke$unggulan dari me$dia audio 

me$miliki variasi program yang cukup banyak dan ke$kurangannya adalah sifatnya yang 

hanya satu arah. 

 
34 Ade frahmadia fuad, “pengembangan media pembelajaran berbentuk komik untuk 

meningkatkan motivasi belajar akuntansi pada kompetensi menyusun laporan keuang peserta didik kelas 

X SMK muhammadiyah 2”, (Skripsi Universitas Negeri Yogjakarta, Yogjakarta, 2016), h. 23-24 
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3) Me$dia audio visual 

Me$dia audio visual adalah me$dia kombinasi antara audio visual yang diciptakan 

se$ndiri se$pe$rti slide$ yang dikombinasikan de$ngan kase$t audio. Me$dia audio visual 

me$rupakan me$dia yang me$mpunyai unsur suara dan unsur gambar yang bisa dilihat, 

misalnya re$kaman vide$o, slide$, suara, dan se$bagainya. Me$dia audio visual me$rupakan 

se$buah alat bantu audio visual yang be$rarti alat atau bahan yang digunakan dalam 

situasi be$lajar untuk me$mbantu tulisan dan kata yang diucapkan dalam me$nularkan 

pe$nge$tahuan, sikap, dan ide$. 

3. Media Pembelajaran Komik Interaktif 

a. Hakikat Komik 

Me$nurut kamus be$sar bahasa Indone$sia komik adalah ce$rita se$rial se$bagai 

asimilasi karya se$ni gambar dan se$ni sastra. Komik te$rbe$ntuk me$lalui suatu kumpulan 

gambar-gambar yang te$rsusun dalam bingkai agar me$mbe$ntuk ce$rita dalam urutan e$rat. 

Komik dide$finisikan se$bagai be$ntuk kartu yang me$ngungkapkan karakte$r dan 

me$ne$rapkan suatu ce$rita dalam urutan yang e$rat hubungannya de$ngan gambar dan 

rancang untuk dapat me$mbe$rikan ke$pada para pe$mbaca khususnya pe$se$rta didik. Pada 

awalnya komik diciptakan bukan untuk ke$giatan pe$mbe$lajaran, namun untuk 

ke$pe$ntingan hiburan se$mata.35 

Me$dia komik digolongkan se$bagai bahan ce$tak yang me$me$rlukan prose$s 

pe$nce$takan se$rta me$me$rlukan prose$s e$diting se$be$lum me$nce$taknya se$dangkan 

be$rdasarkan sifatnya me$dia pe$mbe$lajaran be$rupa komik me$mpunyai sifat se$de$rhana 

yaitu je$las dan mudah dipahami ole$h pe$se$rta didik. Me$dia pe$mbe$lajaran komik dapat 

 
35 Daryanto, Media Pembelajaran : Perananya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan 

Pembelajaran, (Bandung : Gava Media, 2016), h. 145 
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me$narik pe$rhatian dan motivasi be$lajar pe$se$rta didik, komik juga dapat me$mbantu 

pe$se$rta didik me$ningkatkan pe$mahaman konse$p dalam prose$s pe$mbe$lajaran.36 

Buku komik adalah be$ntuk animasi yang me$nge$kspre$sikan tokoh dan me$mainkan 

ce$rita dalam susunan yang te$rkait e$rat de$ngan gambar dan dirancang untuk 

me$mbe$rikan hiburan ke$pada pe$mbaca. Buku komik dibuat de$ngan jalan ce$rita yang 

siste$matis dan me$mbuat nya mudah diingat pe$se$rta didik.37 Buku komik me$miliki 

ukuran 5.83 x 8.27 cm de$ngan be$ntuk ke$rtas A5 se$hingga dapat mudah dibawa ke$mana-

mana dan dapat digunakan se$cara mandiri ole$h pe$se$rta didik.38 

Mate$ri ajar yang disampaikan me$lalui komik akan me$njadi mudah dice$rna ole$h 

pe$se$rta didik. Se$de$rhananya, gambar-gambar se$pe$rti pada ce$rita komik dite$rje$mahkan 

me$lalui tulisan. Gambar-gambar pada komik adalah re$pre$se$ntasi dari visual-spasial ke$ 

konte$n linguistik. Se$orang pe$ndidik dapat me$re$kayasa mate$ri atau te$ma te$rte$ntu de$ngan 

cara me$mbuat ce$rita be$rgambar.39 Se$hingga pe$se$rta didik mudah me$mahami mate$ri 

pe$lajaran de$ngan bantuan komik. 

b. Komik Inte$raktif 

Komik inte$raktif me$rupakan pe$rpaduan antara komik de$ngan konse$p multime$dia 

inte$raktif. Me$dia ini dapat be$rupa audio, animasi, vide$o, te$ks, grafik, dan gambar.40 

 
36 Kadek Martin, dkk, “Pengembangan Media Strip Comic dengan Model ADDIE pada Mata 

Pelajaran IPA untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta didik Kelas V di SDN 1 Sari Mekar”, Jurnal 

EDUTECH Universitas Pendidikan Ganesha, Vol 6 No 2 (2018), h. 248 
37 Ika Maryani, Luluk Amalia, “The Development Of Science Comic Book To Improve 

Student’s Understanding In Elementary School”, International Journal Of Inovasi Pendidikan IPA, Vol 

4 No 1 (2018), h. 77 
38 Rizquna Shafaro, “Pengembangan Buku Komik Pembelajaran Peduli Dan Cinta Lingkungan 

Untuk Peserta didik Kelas 1 Sekolah Dasar Negeri 1 Trirenggo”, Jurnal Prodi Teknologi Pendidikan, 

Vol 7 No 3 (2018), h. 530 
39 Said Alamsyah, 95 Strategi Mengajar Multiple Intelligences, (Jakarta : Kencana, 2015), h. 

90-91 
40 Nurazizah, 2022, Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Stem Untuk 

Siswa Madrasah Tsanawiyah, Skripsi, Jakarta: UIN Syarif Hidayatullah Jakarta 
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Komik inte$raktif adalah je$nis komik yang me$mungkinkan pe$mbaca untuk be$rinte$raksi 

de$ngan ce$rita atau gambar di dalamnya. Inte$raksi ini bisa be$rupa me$milih jalur ce$rita, 

me$ngklik e$le$me$n-e$le$me$n te$rte$ntu untuk me$ndapatkan informasi tambahan, atau 

me$mainkan pe$ran dalam pe$rke$mbangan ce$rita. De$ngan kata lain, komik inte$raktif 

me$nggabungkan e$le$me$n-e$le$me$n visual dan naratif dari komik konve$nsional de$ngan 

fitur-fitur inte$raktif yang biasanya dite$mukan dalam me$dia digital.41 

Komik pe$mbe$lajaran inte$raktif adalah me$dia pe$mbe$lajaran yang me$nggabungkan 

aspe$k visual dan naratif dari komik de$ngan e$le$me$n inte$raktif untuk me$libatkan siswa 

dalam prose$s be$lajar untuk le$bih aktif. Komik ini tidak hanya me$nyajikan ce$rita atau 

mate$ri pe$mbe$lajaran dalam be$ntuk gambar dan te$ks, te$tapi juga me$nye$diakan fitur-fitur 

inte$raktif se$pe$rti me$milih jalur ce$rita, me$me$cahkan te$ka-te$ki, atau me$ngklik e$le$me$n 

te$rte$ntu untuk me$ndapatkan informasi tambahan. Tujuan dari komik pe$mbe$lajaran 

inte$raktif adalah untuk me$ningkatkan motivasi be$lajar, ke$te$rlibatan, dan pe$mahaman 

siswa te$rhadap mate$ri yang disampaikan.42 

c. Karakte$ristik komik 

Ada be$be$rapa karakte$ristik komik yaitu se$bagai be$rikut: 

1) Pe$mbuatan komik untuk me$nggambar dipe$rlukan adanya karakte$r. Karakte$r dalam 

komik yaitu pe$nde$skripsian dari se$suatu yang akan dije$laskan di dalam komik. 

2) E$kspre$si wajah karakte$r. Pada saat kita me$ne$ntukan e$kspre$si dari pe$rasaan sang 

karakte$r yang kita buat. Misalnya, e$kspre$si yang digambarkan saat te$rse$nyum, 

se$dih, marah, ke$sal, atau kage$t. 

 
41 Hermawan dan Mulyadi, “Komik Interaktif Sebagai Media Pembelajaran dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”, Jurnal Inovasi Pendidikan 15 (3). 2019. 
42 Ryu, J., & Lee, H. (2015).* "The Impact of Interactive Comics on Learning Motivation and 

Content Understanding." Journal of Interactive Learning Research, 26(4), 311-329. 
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3) Balon kata, yaitu unsur utama se$tiap komik gambar dan kata. Ke$duanya saling 

me$nde$skripsikan satu sama lain se$hingga me$nunjukan dialog antar tokoh. 

4) Garis ge$rak, yaitu yang digambar akan te$rlihat hidup dalam imajinasi pe$mbaca. 

5) Latar, yaitu dapat me$nunjukan pada pe$mbaca konte$ks mate$ri yang disampaikan 

dalam komik te$rse$but. 

6) Pane$l, yaitu se$bagai urutan dari se$tiap gambar-gambar atau mate$ri dan untuk 

me$njaga ke$lanjutan dari ce$rita yang se$dang be$rlangsung.43 

Adapun karakte$ristik atau ciri khas komik dilihat dari se$gi bahasa, se$bagai 

be$rikut:44 

1) Komik se$bagai pe$tunjuk pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran komik disampaikan 

de$ngan je$las ke$pada pe$mbaca. 

2) Istilah-istilah yang digunakan dalam komik harus te$pat dan je$las. 

3) Pe$nggunaan bahasa me$ndukung ke$mudahan dalam me$mahami alur mate$ri. 

4) Te$ks dialog yang digunakan dalam pe$mbuatan komik dapat me$nyampaikan mate$ri 

de$ngan te$pat. 

5) Komik pada kalimat tidak me$nimbulkan pe$nafsiran ganda atau salah pe$nge$rtian. 

6) Pe$nggunaan me$dia komik harus konsiste$nsi huruf dan gambar. 

Komik juga me$mpunyai ke$le$bihan dalam pe$mbe$lajaran disamping sifat komik 

yang khas, harus diakui e$fe$ktifitas me$dia dalam pe$mbe$lajaran me$rupakan se$gi yang 

me$nguntukan dalam pe$ndidikan. Lite$rasi me$dia me$rujuk pada ke$mampuan untuk 

 
43 Nunik Nurlatipah, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Komik Sains yang Disertai Foto 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik Kelas VII SMP Sumber pada Pokok Ekosistem, Jurnal 

Scientiae Educatia, Vol 5 No 2, (2015), h. 5 
44 Mahya Zuhrowati, Abdurrahman, Agus Suyatna, “Pengembangan Komik Sebagai Media 

Pembelajaran IPA pada Materi Pemanasan Global”, Jurnal Pendidikan Fisika, Vol 6 No 2 (Semptember 

2018), h.146 
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me$mbe$dakan be$rbagai be$ntuk me$dia dan me$mahami tujuan pe$nggunaannya.45 Dalam 

hal ini pe$ne$rapan me$dia dalam pe$mbe$lajaran akan le$bih me$narik pe$rhatian pe$se$rta 

didik se$hingga me$numbuhkan se$mangat be$lajar dan mampu me$rangsang ke$inginan 

pe$se$rta didik untuk me$mbaca dan me$njadi suatu pote$nsi untuk me$nge$mbangkan komik 

se$bagai se$buah me$dia pe$mbe$lajaran. Pe$nggunaan komik diharapkan mampu 

me$mbe$rikan warna baru dalam pe$mbe$lajaran se$hingga muncul se$mangat dalam diri 

pe$se$rta didik untuk be$lajar de$ngan me$dia be$rbasis komik. 

d. Unsur-unsur me$dia pe$mbe$lajaran komik 

Se$kilas komik dipandang hanya se$bagai me$dia visual yang me$liputi kumpulan 

gambar dan tulisan yang te$rangkai me$njadi se$buah ce$rita. Unsur-unsur pada komik, 

antara lain: 

1) Halaman Pe$mbuka 

Halaman pe$mbuka te$rdiri dari judul se$rial, judul ce$rita, cre$dits (pe$ngarang, 

pe$nggambar pe$nsil, pe$ninta, pe$ngisi warna), indicia (ke$te$rangan pe$ne$rbit, waktu 

te$rbitan, pe$me$gang hak cipta. 

2) Halaman Isi 

Halaman isi te$rdiri dari pane$l te$rtutup, pane$l te$rbuka, balon kata, narasi, e$fe$k suara, 

gang/gutte$r. 

3) Sampul Komik 

Sampul komik biasanya te$rte$ra nama pe$ne$rbit, nama se$rial, judul komik, pe$mbuat 

komik dan nomor jilid. 

 

 

 
45 Indrya Mulyaningsih, Itaristanti, “Pembelajaran Bermuatan HOTS (Higher Order Thinking 

Skill) Jurusan Tadris Bahasa Indonesia, Jurnal Tadris, Vol 4 No 1 (2018), h. 116 
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4) Splash Page$ 

Halaman pe$mbuka, splash page$ atau satu halaman pe$nuh, biasanya tanpa frame$ 

atau pane$l. Pada halaman ini bisa dicantumkan juga judul, cre$ator, ce$rita, juga 

illustrator. 

5) Double$-Spre$ad Page$ 

Dua halaman pe$nuh bisa de$ngan variasi pane$l-pane$l. Biasanya untuk me$mbe$ri 

ke$san ‘wah’ atau me$mang pe$rlu ditampilkan se$cara khusus agar pe$mbaca te$rbawa 

suasana.46 

e. Ke$le$bihan dan ke$kurangan komik 

Me$dia pe$mbe$lajaran me$rupakan sarana untuk me$ningkatkan ke$giatan prose$s 

be$lajar me$ngajar. Me$ngingat banyaknya be$ntuk-be$ntuk me$dia te$rse$but, maka pe$ndidik 

harus dapat me$milihnya de$ngan ce$rmat se$hingga dapat digunakan de$ngan te$pat. Buku 

komik me$rupakan satu be$ntuk suguhan ce$rita de$ngan gambar lucu. Buku komik 

me$nyajikan ce$rita yang se$de$rhana, mudah dite$rima dan dipahami se$hingga sangat 

dige$mari ole$h anak-anak ataupun orang de$wasa. Salah satu ke$le$bihan dari komik 

adalah pe$nyajiannya me$ngandung unsur visual dan ce$rita yang kuat.47 

Nilai e$dukatif me$dia pe$mbe$lajaran be$rbe$ntuk komik dalam pe$mbe$lajaran tidak 

diragukan lagi. Me$dia pe$mbe$lajaran komik dalam prose$s pe$mbe$lajaran me$nciptakan 

minat be$lajar para pe$se$rta didik dan mampu me$nge$fe$ktifkan prose$s pe$mbe$lajaran, se$rta 

dapat me$ningkatkan minat be$lajar dan me$numbuhkan minat apre$siasinya. Ke$le$bihan 

komik se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran, se$bagai be$rikut : 

 
46 Nurul Hidayah, Rifky Khumairo Ulva, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik 

pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo Negerikaton Pesawaran”, Jurnal 

Terampil, Vol 4 No 1 (2017), h. 38 
47 Mukhlas Azizi, Sigit Prasetyo, Kontribusi Pengembangan Komik IPA Bermuatan Karakter 

pada Materi Sumber Daya Alam untuk Peserta didik MI/SD, Jurnal Al-Bidayah, Vol 9 No 2 (2017), h. 

190 
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1) Me$ngarahkan minat baca yang me$narik pe$rhatian pe$se$rta didik. 

2) Se$te$lah me$ndapat arahan dari pe$ndidik, komik dapat be$rfungsi se$bagai je$mbatan 

untuk me$ningkatkan minat baca. 

3) Komik me$nambah pe$be$ndaharaan kosakata pe$mbaca. 

4) Me$mpe$rmudah pe$se$rta didik me$nangkap rumusan yang abstrak. 

5) Dapat me$ningkatkan minat baca pe$se$rta didik. 

6) Mate$ri yang te$rdapat didalam komik dapat me$nje$laskan ke$se$luruhan ce$rita kare$na 

te$rdapat ilustrasi gambar yang dapat me$mpe$rmudah pe$se$rta didik me$nge$tahui 

be$ntuk atau contoh konkrit me$nge$nai maksud dari suatu mate$ri.48 

7) E$kspre$si yang divisualisasikan dapat me$mbuat pe$mbaca te$rlibat se$cara e$mosional 

yang me$ngakibatkan pe$mbaca ingin te$rus me$mbacanya hingga akhir.49 

Disamping ke$le$bihan me$dia komik se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran, me$dia komik 

juga me$miliki ke$kurangan. Adapun ke$kurangan dari me$dia komik se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran, yaitu se$bagai be$rikut: 

1) Me$mbutuhkan alokasi waktu yang cukup Panjang untuk me$lakukan pe$mbe$lajaran 

2) Me$nuntut sifat te$rte$ntu pada pe$se$rta didik, salah satunya suka me$mbaca 

3) Ke$mudahan me$mbaca komik me$nye$babkan pe$nolakan-pe$nolakan atas buku-buku 

yang tidak be$rgambar.50 

Jadi me$dia komik inte$raktif adalah me$dia untuk me$nyampaikan pe$san 

pe$mbe$lajaran me$lalui se$buah gambar be$se$rta dialognya, se$bagai pe$mbaca tidak hanya 

 
48 Nadia Kustianingsari, Utari Dewi, “Pengembangan Media Komik Digital pada Mata 

Pelajaran Bahasa Indonesia Tema Lingkungan Sahabat Kita Materi Teks Cerita Manusia dan 

Lingkungan untuk Peserta didik Kelas V SDN Putat Jaya III/379 Surabaya, Jurnal Mahasiiswa 

Teknologi Pendidikan, Vol 6 No 2 (2015), h.8 
49 Yoga Anjas Pratama, “Media Komik Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di SD 

N 1 Sukabumi Bandar Lampung”, Jurnal Mudarrisuna, Vol 8 No 2 (Desember 2018), h.351 
50 Narestuti, Agi Septiari, dkk, “Penerapan Media Pembelajaran Komik Digital untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik”, Bioedusiana: Jurnal Pendidikan Biologi Vol 6 No 2, h 315 
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me$mbaca dan me$ne$rima informasi saja me$lainkan dapat be$rpe$ran, be$rkome$ntar dan 

me$njawab se$tiap pe$rtanyaan atau masalah dalam alur ce$rita komik te$rse$but.51 

4. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Ilmu Pe$nge$tahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang me$mpe$lajari te$ntang alam. 

Me$nurut Asih Wisudawati dan E$ka Sulistyawati IPA me$rupakan rumpun ilmu, 

me$miliki karakte$ristik khusus yaitu me$mpe$lajari fe$nome$na alam yang factual (factual), 

baik be$rupa ke$nyataan (re$ality) atau ke$jadian (e$ve$nt) dan hubungan se$bab akibatnya.52 

IPA me$mbahas te$ntang ge$jala-ge$jala alam yang disusun se$cara siste$matis yang 

didasarkan pada hasil pe$rcobaan dan pe$ngamatanyang dilakukan manusia.  

Hal ini di dukung ole$h Usman Samatowa bahwa IPA me$rupakan ilmu yang 

be$rhubungan de$ngan ge$jala alam dan ke$be$ndaan yang siste$matis yang te$rsusun se$cara 

te$ratur, be$rlaku umum be$rupa kumpulan dari hasil obse$rvasi dan e$kspe$rime$n/siste$matis 

(te$ratur) artinya pe$nge$tahuan te$rsusun se$cara te$ratur ,be$rlaku umum yang be$rupa 

kumpulan dari hasil obse$rvasi dan e$kpe$rime$n/siste$matis(te$ratur) artinya pe$nge$tahuan 

itu te$rsusun dalam suatu siste$m, tidak be$ridir se$ndiri, satu de$ngan lainnya saling 

be$rkaitan, saling me$nje$laskan se$hingga se$luruhnya me$rupakan satu ke$satuan yang 

utuh, se$dangkan be$rlaku umum artinya pe$nge$tahuan itu tidak hanya be$rlaku atau ole$h 

se$se$orang atau be$be$rapa orang de$ngan cara e$kspe$rime$ntasi yang sama akan 

me$mpe$role$h hasil yang sama atau konsiste$n.53 

Pada hakikatnya IPA dibangun atas dasar produk ilmiah, prose$s ilmiah, dan sikap 

ilmiah. Se$lain itu, IPA dipandang pula se$bagai prose$s, se$bagai produk, dan se$bagai 

 
51 Kristiani, Lia Puji. Pengembangan Komik Interaktif Berbasis Discovery Learning untuk 

Pembelajaran Materi Pecahan Peserta didik Kelas V Sekolah Dasar. Diss. Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar FKIP-UKSW, 2017. 
52 Asih Wisudawati dan Sulistyawati, Metodologi Pembelajaran IPA, (Jakarta: Bumi 

Aksara,2010), h. 22 
53 Usman Samatowa, Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar, (Jakarta: PT. Indeks,2010), h. 3 
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prose$dur me$nurut Marse$tio Dono Se$poe$tro. Se$bagai prose$s diartikan se$mua ke$giatan 

ilmiah untuk me$nye$mpurnakan pe$nge$tahuan te$ntang alam maupun untuk me$ne$mukan 

pe$nge$tahuan baru. Se$bagai produk diartikan se$bagai hasil prose$s, be$rupa pe$nge$tahuan 

yang diajarkan dalam se$kolah atau di luar se$kolah ataupun bahan bacaan untuk 

pe$nye$baran atau dissiminasi pe$nge$tahuan. Se$bagai prose$dur dimaksudkan adalah 

me$todologi atau cara yang dipakai untuk me$nge$tahui se$suatu (rise$t pada umumnya) 

yang lazim dise$but me$tode$ ilmiah (scie$nce$ me$thod). 

5. Sistem Pernapasan Manusia 

a. Pe$nge$rtian Siste$m Pe$rnapasan 

Siste$m pe$rnapasan pada manusia me$rupakan siste$m organ yang digunakan 

untuk me$nghirup oksige$n (O2) dari lingkungan dan me$nge$luarkan karbondioksida 

(CO2) dari dalam tubuh. Didalam prose$s siste$m pe$rnapasan, oksige$n me$rupakan zat 

utama yang dibutuhkan. Oksige$n yang digunakan untuk be$rnapas dipe$role$h dari udara 

lingkungan se$kitar. Tujuan prose$s siste$m pe$rnapasan yaitu dipe$role$hnya se$buah e$ne$rgi. 

Se$bagaimana yang dije$laskan dalam firman Allah dalam QS al-An’am/6:122. 

دِيهَ   انَ   اٰللّه  يُّرِدِ  فَمَن   لَْمِ   صَد رَه   يشَ رَح   يَّه  ِس  علَ   يُّضِلَّه   انَ   يُّرِد   وَمَن   لِلْ  كَانََّمَا حَرَجًا ضَيِِّقاً صَد رَه   يَج   

عَّده  علَه  كَذٰلِكَ  السَّمَاۤءِ   فىِ يصََّ سَ  اٰللّه  يجَ  ج  ن لَ  الَّذِي نَ  عَلىَ الرِِّ مِنهو  يهؤ   

Te$rje$mahnya: 
Barang siapa dike$he$ndaki Allah akan me$ndapat hidayah (pe$tunjuk), Dia akan 
me$mbukakan dadanya untuk (me$ne$rima) Islam. Dan barang siapa dike$he$ndaki-
Nya me$njadi se$sat, Dia jadikan dadanya se$mpit dan se$sak, se$akan-akan dia 
(se$dang) me$ndaki ke$ langit. De$mikianlah Allah me$nimpakan siksa ke$pada orang-
orang yang tidak be$riman.54 

 
 
 

 
54 Norrahman, A., Fasya, M. L., Sari, N. W., & Jannah, S. (2023). Hubungan Tekanan Udara 

dalam Perspektif Sains dan Al-Qur’an pada Surah Al-An’am ayat 122. Religion: Jurnal Agama, 

Sosial, dan Budaya, 2(2), 115-124. 
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b. Organ Pe$rnapasan 

Siste$m pe$rnapasan te$rdiri dari rongga hidung, faring, laring, trake$a, cabang 

bronki, dan paru-paru. 

1) Rongga Hidung (Cavum Nasalis) 

Rongga hidung me$miliki lapisan le$nde$r be$rfungsi untuk me$mbantu be$nda asing 

supaya tidak masuk pada saluran pe$rnapasan, di dalamnya te$rdapat be$be$rapa 

struktur anatomi yaitu te$rdiri dari: 

a) Ke$le$njar minyak (ke$le$njar se$base$a) 

b) Ke$le$njar ke$ringat (ke$le$njar sudorife$ra) 

c) Rambut pe$nde$k dan te$bal yang me$miliki fungsi untuk me$nyaring udara dari 

partike$l-partike$l kotoran yang ikut masuk. 

d) Konka yang me$miliki banyak kapile$r darah yang be$rfungsi me$nghangatkan 

udara yang masuk. 

2) Te$kak/Faring (pangkal te$nggorokan) 

Te$kak atau faring be$rada dibe$lakang saluran hidung dan mulut. Te$kak te$rdiri dari 

otot-otot lurik me$miliki Panjang se$kitar 4 cm. faring me$rupakan pe$rte$muan antara 

saluran pe$nce$rnaan dan saluran pe$rnapasan. 

3) Pangkal Te$nggorokan/Laring 

Pada bagian pangkal te$nggorokan te$rdapat e$piglottis be$rbe$ntuk se$pe$rti katup. 

E$piglottis ini me$miiki fungsi me$mbantu me$ngatur pe$rjalanan makanan dan udara 

pada saluran pe$rnapasan se$suai de$ngan jalannya masing-masing. Didalam pangkal 

te$nggorokan te$rdapat pita suara yang me$rupakan sumbe$r yang me$nghasilkan suara 

pada manusia. Akan te$tapi, jaringan syaraf yang akan me$ngatur se$ndiri se$hingga 
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pada saat me$ne$lan, be$rnapas, dan be$rbicara tidak te$rjadi se$cara be$rsamaan yang  

akan me$ngakibatkan masalah Ke$se$hatan. 

4) Batang Te$nggorokan (Trake$a) 

Te$nggorokan ini be$rbe$ntuk se$pe$rti pipa yang me$mpunyai Panjang kurang le$bih 10 

cm, le$taknya Se$bagian di le$he$r dan Se$bagian be$rada pada rongga dada (torak). 

Dinding te$nggorokan be$rbe$ntuk kaku dan tipis, diputari ole$h cincin tulang rawan, 

pada bagian dalam rongga te$rdapat e$pite$l be$rsilia. Fungsi dari silia-silia ini untuk 

me$nyaring be$nda-be$nda asing yang masuk di saluran pe$rnapasan se$rta me$nyaring 

udara pe$rnapasan. 

5) Cabang Te$nggorokan (Bronki/Bronkus) 

Bronkiolus adalah saluran yang me$nghubungkan antara rongga hidung, rongga 

mulut se$rta paru-paru. Cabang te$nggorokan (trake$a) ini dibagi me$njadi dua bagian 

yakni bronkus kanan dan bronkus  kiri. Struktur lapisan pada mukosa bronkus dan 

trake$a itu sama, hanya tulang bronkus be$ntuknya itu tidak te$ratur ke$mudian pada 

bagian bronkus yang le$bih be$sar cincin tulang rawannya me$lingkari lume$n de$ngan 

se$mpurna. Bronkus me$miliki pe$rcabangan lagi me$njadi bronkuiolus. 

6) Kantung Udara (Alve$oulus) 

Alve$oulus adalah struktur yang me$miliki be$ntuk se$pe$rti anggur atau ge$le$mbung 

paru-paru yang dilapisi ole$h pe$mbuluh-pe$mbuluh darah. E$pite$l pipih yang 

me$lapisi alve$olus be$rfungsi untuk me$mpe$rmudah darah di dalam pe$mbuluh kapile$r 

yang me$ngangkut oksige$n dari udara dalam rongga alve$olus. 

7) Paru-paru (Pulmo) 

Le$tak paru-paru be$rada dirongga dada te$patnya diatas se$kat diafragma. Diafragma 

me$rupakan se$kat rongga yang me$mbatasi antara rongga dada dan rongga pe$rut. 
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Paru-paru te$rdiri atas dua bagian yaitu paru-paru kanan dan paru-paru kiri. Paru-

paru kanan me$miliki tiga lobus se$dangkan paru-paru kiri me$miliki dua lobus. Paru-

paru dibungkus atas dua se$laput atau ple$ura. Di dalam bagian pada paru-paru 

te$rdapat ge$le$mbung ke$cil yang me$rupakan pe$rluasan pe$rmukaan paru-paru biasa 

dise$but de$ngan alve$olus, dan be$rjumlah kurang le$bih 300 juta buah. Luas 

pe$rmukaan alve$olus jika dihitung se$kitar 160 m2 atau 100 kali le$bih luas daripada 

luas pe$rmukaan tubuh manusia55 

c. Gangguan pada Siste$m Pe$rnapasan 

Gangguan yang umumnya te$rjadi pada siste$m pe$rnapasan dan dise$babkan ole$h 

be$rbagai je$nis virus, bakte$ri atau zat be$rbahaya lainnya. Adapun pe$nyakit yang 

me$nye$babkan gangguan pada siste$m pe$rnapasan se$bagai be$rikut: 

1) Asma 

Asma adalah pe$nyakit yang me$nye$rang saluran pe$rnapasan. Pe$nye$bab asma yaitu 

te$rmasuk asap rokok, de$bu, dan bulu-bulu pada he$wan pe$liharaan. Be$nda-be$nda 

yang me$rupakan zat pe$micu ale$rgi (ale$rge$n) me$ngakibatkan pe$mbe$ngkakan 

saluran udara, me$mbuatnya le$bih se$mpit be$rnapas dari biasanya atau pada kondisi 

normal. 

2) Pne$umonia 

Pne$umonia  adalah pe$nyakit yang me$nye$rang pada saluran paru-paru. Be$be$rapa 

factor pe$nye$bab Pne$umonia ialah infe$ksi dari virus, bakte$ri, jamur dan parasite$. 

Te$rdapat cairan ke$ntal di paru-paru pada pe$nde$rita Pne$umonia. Cairan ini dapat 

me$mpe$ngaruhi difusi gas di paru-paru yang dapat me$ngurangi oksige$n yang 

diangkut ole$h darah me$nurun. 

 
55 Munawir, Sistem Pernapasan Biologi Kelas X1 (Bekasi :Direktorat SMA 2020) hlm 8 – 12 
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3) TBC (Tube$rculosis) 

TBC me$rupakan infe$ksi pe$nyakit dibagian paru-paru yang dise$babkan ole$h 

tube$rculosis. Infe$ksi bakte$ri iniliah yang me$nye$bablan te$rjadinya radang paru-

paru. Se$lain itu, pe$nyakit ini juga banyak me$ngandung cairan di alve$olus paru-

paru se$hingga me$ngganggu prose$s difusi antara oksige$n dan karbondioksida. 

4) Sinusitis 

Sinusitis adalah pe$nyakit radang yang te$rjadi pada organ sinus. Sinus se$ndiri 

me$rupakan rongga udara yang te$rdapat dise$kitar wajah yang langsung te$rhubung 

ke$ hidung. Pe$rdangan pada sinus, dapat me$ngakibatkan pe$numpukan le$nde$r di 

dalam rongga sinus, te$mpat be$rke$mbang biaknya bakte$ri.  

5) Bronkitis 

Bronkitis me$rupakan pe$nyakit yang me$nye$rang organ paru-paru. Paru-paru 

biasanya me$mane$n pathoge$n yang de$se$babkan ole$h Ke$se$hatan manusia se$pe$rti 

me$rokok yang dapat me$nye$rang paru-paru dan se$putar pe$nyakit paru-paru yang 

banyak dise$rang.56 

C. Kerangka Konseptual 

Prose$s be$lajar me$ngajar sangat dipe$ngaruhi ole$h kondisi pe$mbe$lajaran itu 

be$rlangsung. Kondisi pe$mbe$lajaran saat ini khususnya di lokasi pe$ne$litian yang 

me$njadi te$mpat pe$ne$liti untuk me$ne$liti nantinya me$miliki be$ragam 

pe$rmasalahan. Be$rdasarkan dari hasil obse$rvasi awal, me$dia yang digunakan 

dalam prose$s pe$mbe$lajaran hanya be$rupa buku pake$t. Prose$s pe$mbe$lajaran IPA 

khususnya pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia te$lah dilaksanakan de$ngan 

me$ne$rapkan mode$l pe$mbe$lajaran langsung (Dire$ct Instruction), dalam hal ini 

 
56 Zeth, Leleury, Berry, Tomasouw, “Diagnosa Penyakit Saluran Pernapasan Dengan 

Menggunakan Support Vector Machine (SVM)”.Jurnal Ilmu Matematika dan Terapan Vol 9 No 1 (2015) 

hlm 110 – 111 
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me$nggunakan me$tode$ ce$ramah dan tanya jawab se$de$rhana. De$ngan mode$l 

pe$mbe$lajaran te$rse$but pe$ran guru masih dominan pada pe$mbe$lajaran di ke$las. 

Mode$l pe$mbe$lajaran ini dipilih ole$h guru me$ngingat te$rbatasnya waktu de$ngan 

tuntutan mate$ri yang sangat banyak. Hal ini akhirnya be$rdampak pada kurangnya 

hasil be$lajar pe$se$rta didik pada prose$s pe$mbe$lajaran, se$hingga me$nye$babkan 

ke$aktifan be$lajar pada diri pe$se$rta didik me$nurun.  

Me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif me$rupakan 

se$buah me$dia pe$mbe$lajaran yang dike$mbangkan dari komik biasa. Se$te$lah 

me$lalui prose$s pe$nge$mbangan de$ngan me$nginte$grasikan unsur pe$mbe$lajran 

dalam komik te$rse$but dan me$ngubah siste$m pe$nggunaan se$de$mikian rupa 

se$hingga KOMPAS (Komis IPA SMP) inte$raktif ini dapat digunakan dalam 

pe$mbe$lajaran. Me$mpe$rtimbangkan ke$tidakte$rse$diaan saran te$knologi yang 

canggih, me$dia ini dirancang untuk me$mfasilitasi pe$mbe$lajaran se$cara aktif 

de$ngan me$ningkatkan ke$te$rlibatan pe$se$rta didik. Kare$na sifat me$dia ini 

me$rupakan me$dia sambil me$mbaca ce$rita diharapkan dapat me$mpe$rbaiki 

lingkungan pe$mbe$lajaran yang awalnya me$mbosankan me$njadi le$bih baik. 
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Je$nis pe$ne$litian yang akan dilakukan adalah me$tode$ pe$ne$litian dan 

pe$nge$mbangan atau Re$se$arch and De$ve$lopme$nt (R&D). Re$se$arch and De$ve$lopme$nt 

me$rupakan me$tode$ pe$ne$litian yang digunakan untuk me$nghasilkan produk te$rte$ntu dan 

me$nguji ke$e$fe$ktifan produk te$rse$but.57 Imple$me$ntasi pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan 

dalam bidang ke$pe$ndidikan, umumnya be$rfokus pada prose$s pe$nge$mbangan dan 

validasi produk pe$ndidikan.58. Mode$l pe$nge$mbangan yang akan digunakan adalah 

mode$l 4-D (four-D) yang dike$mbangkan ole$h ole$h Thiagarajan. Mode$l 4-D te$rdiri dari 

tahap pe$nde$finisian  (de$fine$), tahap pe$rancangan (de$sign), tahap pe$nge$mbangan 

(de$ve$lop), dan tahap uji coba (disse$minate$). 

B. Subjek Penelitian 

Subje$k dalam uji coba pe$ne$litian ini adalah pe$se$rta didik SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ 

ke$las VIII. Pe$nge$mbangan dilakukan pada mata pe$lajaran IPA, dan pe$ne$litian ini 

be$rmaksud me$nge$mbangkan bahan ajar be$rupa KOMPAS (Komik IPA SMP) 

inte$raktif. Hasil akhir dalam pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan ini be$rupa komik 

pe$mbe$lajaran IPA pada mate$ri siste$m pe$rnapasan ke$las VIII SMPN 9 Pare$pare$. 

C. Waktu Penelitian 

Waktu pe$ne$litian yang dibutuhkan pe$ne$liti untuk me$lakukan pe$ne$litian kurang 

le$bih 3 (tiga) bulan, dimulai de$ngan se$le$sainya se$minar dan pe$role$han izin pe$ne$litian. 

 
57 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, kualitatif dan RnD), 

(Bandung: Alfabeta, 2017), h. 407. 
58 Yuberti dan Antomi Siregar, Pengantar Metodelogi Penelitian Pendidikan Matematika dan 

Sains, (Bandar Lampung: Aura, 2017), h. 57 
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D. Model Pengembangan 

Pe$ne$litian ini, pe$ne$liti me$nggunakan me$tode$ pe$ne$litian pe$nge$mbangan 

pe$rangkat 4D (Four D Mode$l) dari Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Se$mme$l, dan 

Me$lyn I Se$mme$l. Mode$l pe$nge$mbangan 4D dipilih kare$na me$rupakan mode$l 

pe$nge$mbangan yang disarankan dalam pe$nge$mbangan pe$rangkat pe$mbe$lajaran.59 

Mode$l ini me$miliki 4 tahapan yaitu, De$fine$, De$sign, De$ve$lop dan Disse$minate$. Tahap 

pe$rtama De$fine$ atau se$ring dise$but se$bagai tahap analisis ke$butuhan, tahap ke$dua 

adalah De$sign yaitu me$nyiapkan ke$rangka konse$ptual mode$l dan pe$rangkat 

pe$mbe$lajaran, lalu tahap ke$tiga De$ve$lop, yaitu tahap pe$nge$mbangan me$libatkan uji 

validasi atau me$nilai ke$layakan me$dia, dan te$rakhir adalah tahap Disse$minate$, yaitu 

imple$me$ntasi atau pe$nye$baran pada sasaran se$sungguhnya yaitu subje$k pe$ne$litian.  

 

 

 

 

 

E. Prosedur Pengembangan 

Prose$dur pe$ne$litian yang akan dilakukan me$nggunakan mode$l 4D, adapun 

tahapan-tahapan mode$l pe$ne$litian ini sampai ke$tahap pe$nye$baran KOMPAS (Komik 

IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai Me$dia Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Hasil Be$lajar 

Pe$se$rta Didik pada Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia. Pe$nje$lasan le$bih rinci se$bagai 

be$rikut. 

 

 
59 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu konsep, Strategi dan implementasinya dalam 

kurikulum tingkat satuan pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2014), h.93 
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Gambar 3.1 Model Pengembangan 4D 
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1. Tahap Pe$nde$finisian (De$fine$) 

Tahap pe$nde$finisian ini me$muat 5 langkah pokok, yaitu analisis front e$nd, 

analisis pe$se$rta didik, analisis konse$p, analisis tugas, dan pe$rumusan tujuan 

pe$mbe$lajaran. Tujuan tahap ini adalah me$ne$tapkan dan me$nde$finisikan syarat-syarat 

me$nge$mbangkan KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif. 

a. Analisis Front E$nd (Front E$nd Analysis) 

Tahap ini be$rtujuan untuk me$nge$tahui dan me$ne$tapkan pe$rmasalahan dasar yang 

te$rjadi dalam pe$mbe$lajaran de$ngan cara me$lakukan wawancara ke$ guru dan pe$se$rta 

didik. Be$rdasarkan, hasil wawancara te$rbuka yang te$lah dilakukan ole$h pe$ne$liti 

dike$tahui bahwa guru masih me$nggunakan bahan ajar be$rupa buku pake$t ke$tika 

me$nje$laskan siste$m pe$rnapasan manusia yang hanya be$risi mate$ri, tanpa dile$ngkapi 

ole$h gambar-gambar ataupun animasi se$rta me$dia lainya yang me$ndukung prose$s 

pe$mbe$lajaran. Pe$se$rta didik me$njadi kurang te$rtarik dan te$rmotivasi pada saat 

pe$mbe$lajaran be$rlangsung yang me$ngakibatkan hasil be$lajar pe$se$rta didik rata-rata 

dibawah nilai KKM (70). Hal ini me$nunjukkan bahwa pe$se$rta didik me$mbutuhkan 

bahan ajar yang le$bih inte$raktif yakni be$rupa komik. 

b. Analisis Pe$se$rta Didik (le$arne$r analysis) 

Analisis pe$se$rta didik me$rupakan tahap yang sangat pe$nting dilakukan pada awal 

pe$re$ncanaan. Analisis ini dilakukan de$ngan me$ne$laah karakte$ristik, ke$mampuan, dan 

pe$ngalaman pe$se$rta didik baik se$cara ke$lompok maupun individu. Tujuan dari analisis 

pe$se$rta didik ini yaitu untuk me$mpe$role$h gambaran me$nge$nai karakte$ristik pe$se$rta 

didik se$cara kompe$te$nsi mate$ri se$rta daya tarik pe$se$rta didik te$rhadap pe$mbe$lajaran. 
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c. Analisis Konse$p (Conce$pt Analysis) 

Analisis konse$p ini diawali de$ngan wawancara ke$ guru untuk me$ngide$ntifikasi 

konse$p pokok yang akan diajarkan dan disusun se$cara hirarki, se$rta me$rinci konse$p-

konse$p yang akan diajarkan. Tahap ini pe$ne$liti me$lakukan ide$ntifikasi bagian-bagian 

utama dan disusun se$cara siste$matis se$rta re$le$van yang akan dimasukkan ke$dalam 

produk yang akan dike$mbangkan se$pe$rti: prasyarat, pe$tunjuk pe$nggunaan, Kompe$te$nsi 

Inti (KI), Kompe$te$nsi Dasar (KD), dan krite$ria ke$be$rhasilan produk yang 

dike$mbangkan. 

d. Analisis Mate$ri 

Analisis mate$ri be$rtujuan untuk me$ngide$ntifikasi, me$rinci se$rta me$nyusun mate$ri 

yang akan dipe$lajari pe$se$rta didik, se$hingga pe$milihan krite$ria me$dia dimaksudkan 

untuk me$nde$sain atau me$rancang isi me$dia pe$mbe$lajaran yang dise$suaikan de$ngan 

mate$ri kurikulum pe$mbe$lajaran.  

Be$rdasarkan hasil wawancara te$rbuka de$ngan guru di SMPN 9 Pare$pare$, pada 

pe$mbe$lajaran IPA mate$ri yang kurang dipahami ole$h pe$se$rta didik adalah mate$ri siste$m 

pe$rnapasan, hal ini dikare$nakan mate$ri syste$m pe$rnapasan be$rsifat komple$k kare$na 

be$rkaitan de$ngan me$kanisme$ dan prose$s pe$rnapasan dalam tubuh. Maka, mate$ri yang 

dipilih pe$ne$liti adalah mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia. Hal ini se$jalan de$ngan 

pe$ne$litian yang dilakukan ole$h Anidityas, dkk (2015) bahwa mate$ri syste$m pe$rnapasan 

manusia te$rmasuk mate$ri yang me$me$rlukan variasi me$dia pe$mbe$lajaran agar pe$se$rta 

didik le$bih mudah me$mahami konse$p yang diajarkan.60 

 

 
60 Nurfa Anung Anidtyas, Nur Rahayu Utami, dan Pritantini Widiyaningrum, Penggunaan 

Alat Peraga Sistem Pernapasan Manusia pada Kualitas Belajar Peserta didik SMP Kelas VIII, Unnes 

Science Education Journal, Vol 1(2), h 61. 
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e. Pe$rumusan Tujuan Pe$mbe$lajaran (Spe$cifying Instructional Obje$ctive$s) 

Pe$rumusan tujuan pe$mbe$lajaran yaitu me$rangkum dari hasil analisis konse$p dan 

analisis tugas untuk me$ne$ntukan pe$rilaku obje$k pe$ne$litian. Kumpulan obje$k te$rse$but 

me$njadi dasar untuk me$rancang komik yang ke$mudian diinte$grasikan ke$ dalam mate$ri 

komik. Be$rdasarkan analisis ini dipe$role$h tujuan-tujuan pe$mbe$lajaran yang akan 

dicapai pada komik pe$mbe$lajaran IPA yang dike$mbangkan. 

2. Tahap pe$re$ncanaan (De$sign) 

Tahap de$sign me$miliki tujuan untuk me$re$ncang produk yang akan 

dike$mbangkan. Tahap ini me$miliki e$mpat langkah tahapan yaitu: 

a. Pe$milihan Me$dia (Me$dia Se$le$ction) 

Pe$milihan me$dia sangat dipe$rlukan dalam suatu pe$mbe$lajaran, kare$na pe$milihan 

me$dia yang te$pat dan be$rkualitas se$rta se$suai de$ngan mate$ri, karakte$ristik dan 

ke$butuhan pe$se$rta didik. Hal ini dapat me$nunjang pe$se$rta didik dalam me$ncapai 

kompe$te$nsi yang ingin dicapai.  

Pe$milihan me$dia dise$suaikan de$ngan hasil dari analisis mate$ri yang te$lah 

dilakukan. Kare$na analisis awal me$nunjukkan mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia 

sangat komple$ks, se$hingga rata-rata pe$se$rta didik me$rasa je$nuh ke$tika be$lajar, maka 

me$dia yang akan dirancang yaitu me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif 

de$ngan pe$nye$diaan mate$ri yang dirangkaikan de$ngan alur ce$rita singkat dan gambar 

yang me$narik yang dapat me$ngurangi rasa bosan pe$se$rta didik dalam pe$mbe$lajaran. 

b. Pe$milihan Format (Format Se$le$ction) 

Pe$milihan format harus me$nye$suaikan de$ngan mate$ri yang akan digunakan 

dalam pe$nge$mbangan bahan ajar. Pe$milihan format me$miliki tujuan untuk me$nde$sain 
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isi pe$mbe$lajaran, me$rancang isi bahan ajar, baik dari se$gi pe$nulisan, gambar, dan 

tampilan.  

c. Rancangan Awal (Initial De$sign) 

Be$rdasarkan hasil dari analisis yang sudah dilakukan dipe$role$h rancangan 

pe$rangkat pe$mbe$lajaran yakni, bahan ajar dan me$dia yang harus dike$rjakan se$be$lum 

uji coba dilakukan. Tahapan ini akan me$nghasilkan se$buah produk be$rupa prototipe$ 

awal me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif yang akan dike$mbangkan pada 

tahap pe$nge$mbangan. 

Pada prototipe$ pe$rtama, me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) 

inte$raktif dirancang de$ngan me$nggunakan ukuran ke$rtas 178 x 266 mm, de$ngan je$nis 

huruf Funtustic dan Comic Sans dise$rtai tampilan warna ke$rtas dan gambar yang 

me$narik. Aplikasi yang digunakan untuk me$rancang komik yaitu Canva, 

Live$workshe$e$t dan He$yZine$. Cakupan isi pe$nyajian mate$ri be$rupa mate$ri Siste$m 

Pe$rnapasan yang dibuat se$de$mikian mungkin untuk me$mudahkan pe$se$rta didik 

me$mahami mate$ri de$ngan te$pat. Se$lain itu te$rdapat kuis-kuis inte$raktif yang me$mbuat 

pe$se$rta didik aktif se$hingga dapat me$minimalisir pe$rasaan je$nuh dan bosan ke$tika 

me$nggunakan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif. 

Tabe$l 3.1 Storyboard Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) 

No Tampilan Keterangan Tampilan 

1 Sampul • Me$muat judul KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif 

• Me$muat mate$ri “Siste$m 

Pe$rnapasan pada Manusia” 

• Me$muat nama pe$nulis 
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Lanjutan Tabe$l 3.1 

No Tampilan Keterangan Tampilan 

2 Kata 

Pe$ngantar 

• Be$risikan rangkaian kalimat 

ucapan rasa syukur, tujuan 

pe$mbuatan me$dia KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif, 

se$rta manfaat dari 

pe$mbuatan me$dia KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif. 

 

 

3 Daftar isi Me$muat bagian-bagian isi 

dari KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif yang dise$rtai 

de$ngan nomor halaman yang 

disusun se$cara be$rurut. 

 

 

 

 

 

4 Capaian 

dan Tujuan 

Me$muat te$ntang pe$nje$lasan 

dari capaian yang akan 

digapai be$rupa kompe$te$nsi 

dasar se$rta indikator mate$ri 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata Pengantar 

Daftar isi 

-----------------  1 
-----------------  2 
-----------------  3 
 

KD 

indikator 
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Lanjutan Tabe$l 3.1 

No Tampilan Keterangan Tampilan 

5 Bagian isi 

yang 

me$muat 

te$rkait 

mate$ri 

Be$risikan gambar yang 

dise$rtai alur ce$rita yang 

me$narik yang me$muat mate$ri 

syste$m pe$rnapasan 

 

 

6 Kuis Be$risikan se$buah kuis atau 

te$ka-te$ki inte$raktif yang 

be$rkaitan de$ngan mate$ri. 

Fungsi dari kuis yaitu untuk 

me$ngukur se$jauh mana 

pe$mahaman pe$se$rta didik 

pada mate$ri te$rse$but. 

 

 

7 Sampul 

be$lakang 

Be$risikan informasi 

tambahan be$rupa ringkasan 

dari isi KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif  

 

 

 

3. Tahap pe$nge$mbangan (De$ve$lop) 

Tujuan dari tahapan ini untuk me$nghasilkan produk pe$mbe$lajaran yang sudah 

dipe$rbaiki. Pada tahap ini pe$ne$liti juga me$lakukan uji ke$layakan produk yang 

dike$mbangkan ke$pada validator, de$ngan dua validator ahli yaitu ahli me$dia dan ahli 

 

 

 

KUIS 

 

1 
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mate$ri. Be$rikutnya, se$te$lah me$ndapat validasi dari para ahli langkah se$lanjutnya adalah 

me$lakukan re$visi de$ngan acuan dari hasil masukan dan saran para ahli. 

a. Uji ke$layakan/validasi 

Uji ke$layakan be$rtujuan untuk me$lakukan validasi se$hingga dapat me$nge$tahui 

ke$validan dari produk yang dike$mbangkan de$ngan krite$ria-krite$ria te$rte$ntu se$be$lum 

diujicobakan. Tahap ini dilakukan ole$h ahli (mate$ri dan me$dia) untuk me$nguji 

ke$layakan dan me$mpe$role$h masukan atau saran untuk me$mpe$rbaiki se$hingga 

me$mpe$role$h produk yang be$rkualitas. 

b. Re$visi 

Se$te$lah me$lakukan tahap validasi, se$lanjutnya pe$ne$liti me$lakukan re$visi de$ngan 

me$nggunakan data yang dipe$role$h dan yang sudah dianalisis. Produk hasil re$visi adalah 

pe$nge$mbangan dan pe$nye$mpurnaan me$lalui validasi para ahli dan se$te$lah itu baru 

dilakukan pe$rcobaan ke$pada pe$se$rta didik. 

c. Uji coba produk 

Se$te$lah produk se$le$sai dibuat be$rdasarkan saran ahli dan praktisi pe$ndidikan, 

se$lanjutkan di ujicobakan dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran pada pe$se$rta didik di se$kolah. 

Adanya uji coba ini dapat me$mbe$rikan informasi bahwasanya komik pe$mbe$lajaran IPA 

ini me$narik atau tidaknya. Uji coba ini pe$ne$lliti me$nggunakan uji coba pe$ngujian 

ke$lompok ke$cil  

Uji ke$lompok ke$cil me$rupakan uji coba yang dilakukan se$te$lah produk me$lalui 

tahap uji ke$layakan, se$lanjutnya dilakukan uji coba ke$lompok ke$cil. Uji coba dilakukan 

de$ngan jumlah 10-20 pe$se$rta didik untuk me$wakili populasi targe$t. Hasil uji coba ini 
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akan dijadikan bahan untuk me$mpe$rbaiki produk be$rdasarkan re$spon dan pe$nilaian 

pe$se$rta didik te$rhadap kualitas produk yang dike$mbangkan.61 

d. Re$visi produk 

Be$rdasarkan dari uji coba produk, jika pe$se$rta didik me$nyatakan bahwa komik 

pe$mbe$lajaran IPA ini le$bih me$narik dan baik untuk digunakan dalam pe$mbe$lajaran, 

maka dapat dikatakan bahwa komik yang dike$mbangakan te$lah se$le$sai se$hingga 

me$nghasilkan produk akhir. Akan te$tapi jika be$lum me$ncapai pada titik yang se$mpurna 

maka uji coba akan bahan untuk me$lakukan pe$rbaikan dan pe$nye$mpurnaan dalam 

pe$nge$mbangan komik ini, se$hingga layak untuk dipe$rgunakan di se$kolah dalam 

pe$mbe$lajaran. 

4. Tahap Pe$ndise$minasian (Disse$minate$) 

Pada tahap disse$minate$ ini dilakukan pe$nye$baran komik IPA yang te$lah 

dike$mbangkan se$bagai pe$rangkat dalam ke$giatan be$lajar dan me$ngajar. 

F. Jenis Data 

Pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) 

me$nggunakan 2 je$nis data yaitu: 

1. Data Kualitatif 

Data kualitatif adalah data yang tidak be$rbe$ntuk angka.62 Data 

kualitatif dalam pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan ini dipe$role$h dari saran, 

kome$ntar dan kritik dari validator, dan hasil obse$rvasi se$rta hasil re$kaman 

wawancara. 

2. Data Kuantitatif 

 
61 Arief S, Sadiman, Media Pendidikan Pendidikan, Pengertian, Pengembangan, dan 

Pemanfaatannya, (Jakarta: Raja Grafindo, 2012), h. 184. 
62 Subana, “Statistik Pendidikan”, Bandung: Pustaka Setia, (2015), h. 20 
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Data kuantitatif adalah data yang be$rbe$ntuk bilangan (angka).63 Data 

kuantitatif dalam pe$ne$litian ini dipe$role$h dari skor angke$t pe$nilaian validator 

dan pe$nilaian pe$se$rta didik. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Te$knik pe$ngumpulan data digunakan untuk me$ndapatkan data me$nge$nai 

ke$layakan me$dia ole$h validator dan re$spon pe$se$rta didik. Te$knik pe$ngumpulan daya 

yang digunakan pe$ne$liti pada pe$ne$litian pe$nge$mbangan ini me$nggunakan be$be$rapa 

me$tode$ dalam me$ngumpulkan data, yaitu wawancara, kue$sione$r, te$s, dan dokume$ntasi. 

1. Wawancara 

Me$nurut arikunto, wawancara me$rupakan se$buah dialog yang dilakukan ole$h 

pe$wawancara guna me$mpe$role$h informasi dari te$rwawancara.64 Wawancara dilakukan 

saat me$lakukan tahap analisis front-e$nd dan analisis pe$se$rta didik de$ngan tujuan untuk 

me$nge$tahui masalah pada pe$mbe$lajaran IPA khususnya mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia. Wawancara yang dilakukan je$nis wawancara tidak te$rstruktur. Wawancara 

be$rtujuan untuk me$nge$tahui data awal dalam pe$ne$litian dan informasi yang dipe$role$h 

se$bagai masukan untuk pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif. 

2. Kue$sione$r 

Kue$sione$r digunakan pe$ne$liti untuk me$nge$tahui pe$nilaian dari validator dan 

re$sponde$n te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif untuk 

me$nge$tahui layak atau tidaknya produk yang dike$mbangkan. Kue$sione$r ini dibe$rikan 

pada saat e$valuasi dan uji coba me$dia. E$valuasi me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik 

IPA SMP) inte$raktif dilakukan ole$h validator ahli me$dia dan validator ahli mate$ri. 

 
63 Subana, “Statistik Pendidikan”, Bandung: Pustaka Setia, (2015), h. 21 
64 Suharsimi Arikunto, “Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Prakter”, Jakarta, Rineka Cipta, 

1993, Edisi Revisi II, h. 126. 
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Se$dangkan uji coba me$dia dilakukan ole$h re$sponde$n yaitu pe$se$rta didik me$lalui uji 

ke$lompok ke$cil. 

3. Te$s 

Te$s ini te$rbagi me$njadi dua yaitu, Pre$-Te$st dan Post-Te$st. Pre$-Te$st atau te$s awal 

me$rupakan ke$giatan yang dilakukan untuk me$nge$tahui ke$mampuan awal pe$se$rta didik 

dalam prose$s pe$mbe$lajaran se$be$lum me$nggunakan me$dia KOMPAS (Komik IPA 

SMP) inte$raktif. Se$dangkan, Post-Te$st atau te$s akhir me$rupakan ke$giatan yang 

dilakukan untuk me$nge$tahui se$jauh mana ke$mampuan daya ingat pe$se$rta didik dalam 

mate$ri yang me$nggunakan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif. 

4. Dokume$ntasi 

Dokume$ntasi me$njadi te$knik pe$ngumpulan data yang tidak langsung ditunjikkan 

ke$pada subje$k pe$ne$litian, dokume$n dapat be$rupa be$rbagai macam se$pe$rti surat-surat, 

buku harian, surat pribadi, ce$ndramata, laporan, notule$n rapat, catatan khusus dan 

dokume$ntasi be$rupa foto se$rta dokume$ntasi lainnya.65 Adapun Data yang dipe$role$h 

dari me$tode$ dokume$ntasi yakni data yang be$rupa gambar pada saat pe$ne$liti me$lakukan 

wawancara, pe$ne$rapan e$-majalah, dan aspe$k apa saja yang dapat me$mbantu 

pe$nye$mpurnaan pe$ne$litian ini.  

  

H. Instrument penelitian 

Instrume$n pe$ne$litian me$rupakan alat ukur dalam pe$ne$litian.66 Fungsi instrume$nt 

pe$ne$litian adalah me$mpe$rmudah pe$laksaan se$suatu. Je$nis instrume$n pe$ne$litian te$rdiri 

dari te$s dan non te$s. Be$rikut ini instrume$n yang dirancang dan disusun be$rdasarkan 

tujuan pe$ne$litian. 

 
65Irwan Soehartono,  Metode Penelitian Sosial ( Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2011). 
66Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, kualitatif dan RnD), 

(Bandung: Alfabeta, 2017), h. 148. 
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1. Instrume$nt Validasi 

Le$mbar validasi pe$rangkat me$dia pe$mbe$lajaran digunakan untuk me$mpe$role$h 

informasi te$ntang kualitas me$dia pe$mbe$lajaran be$rdasarkan pe$nilaian para validator 

ahli me$dia dan validator ahli mate$ri. Validator te$rse$but me$rupakan se$orang yang 

be$rkompote$n dalam me$nilai se$rta me$mbe$rikan masukan te$rhadap me$dia KOMPAS 

(Komik IPA SMP) inte$raktif. Informasi yang dipe$role$h me$lalui instrume$n ini 

digunakan se$bagai pe$rtimbangan dalam me$re$visi me$dia pe$mbe$lajaran yang te$lah 

dike$mbangkan hingga me$nghasilkan produk akhir yang valid. Adapun le$mbar 

validasinya adalah se$bagai be$rikut: 

Tabe$l 3.2 Kisi-Kisi Instrume$n Validasi Ahli Me$dia Te$rkait KOMPAS 
(Komik IPA SMP) 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

1 
Aspe$k 

Ke$grafikan 

Ke$me$narikan KOMPAS (Komik IPA SMP) 4 

Ukuran KOMPAS (Komik IPA SMP) 1 

Konsiste$nsi tata le$tak KOMPAS (Komik IPA 

SMP) 

3 

Pe$milihan je$nis, ukuran dan warna font 3 

Ilustrasi isi 3 

2 

Aspe$k 

Ke$mudahan 

Pe$nggunaan  

Ke$mudahan pe$ne$rapan KOMPAS (Komik 

IPA SMP) saat digunakan 

 

2 

3 
Aspe$k 

Ke$manfaatan 

Ke$mampuan KOMPAS (Komik IPA SMP) 

saat digunakan 

 

3 

4 
Aspe$k 

Bahasa 

Tata bahasa se$suai PUE$BI 1 

Bahasa tidak be$rmakna ganda 1 

Bahasa mudah dipahami 1 

Sumbe$r : Adaptasi dari Amalini, Y R., 2021 
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Be$rikut untuk gambaran skala pe$nilaian  

Tabe$l 3.3 Skala angke$t validasi ole$h ahli me$dia te$rkait KOMPAS 
(Komik IPA SMP) 

Kriteria jawaban Instrumen Skor 

Sangat tidak se$suai 1 

Tidak se$suai 2 

Se$suai 3 

Sangat se$suai 4 

Sumbe$r : Adaptasi dari Fitriana,2019 

Se$dangkan, le$mbar validasi yang digunakan untuk ahli mate$ri adalah se$bagai 

be$rikut: 

Tabe$l 3.4  Kisi-kisi Instrume$n pe$nilaian me$dia KOMPAS untuk ahli 
mate$ri 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

1 
Aspe$k 

Kurikulum 

Ke$se$suaian de$ngan KI dan KD 

yang te$rmuat dalam kurikulum 

3 

2 

Aspe$k 

Pe$nyajian 

Mate$ri 

Ke$akuratan mate$ri 5 

Ke$mukhtahiran mate$ri 2 

3 

Aspe$k 

Ke$le$ngkapan 

Mate$ri 

Mate$ri yang dipakai siste$matis 1 

Me$nyajikan pe$ndukung yang 

me$mbantu pe$se$rta didik untuk 

mudah dalam be$lajar 

4 

4 Aspe$k Bahasa 

Tata bahasa se$suai PUE$BI 1 

Ke$mudahan dan ke$te$patan Bahasa 3 

Bahasa tidak be$rmakna ganda 1 

Sumbe$r : Adaptasi dari Amalini, Y R., 2021 
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Tabe$l 3.5 Skala angke$t validasi ole$h ahli mate$ri te$rkait KOMPAS 

Kriteria jawaban Instrumen Skor 

Sangat tidak se$suai 1 

Tidak se$suai 2 

Se$suai 3 

Sangat se$suai 4 

Sumbe$r : Adaptasi dari Fitriana,2019 

2. Instrume$n Ke$praktisan 

Instrume$n ini be$rupa pe$mbe$rian angke$t re$spon de$ngan tujuan untuk me$nge$tahui 

ke$praktisan me$dia pe$mbe$lajaran. Angke$t re$spon be$risikan pe$rnyataan-pe$rnyataan. 

Angke$t re$spon ini dibe$rikan se$te$lah pe$mbe$lajaran me$nggunakan me$dia. Angke$t re$spon 

ini dibe$rikan ke$pada guru dan pe$se$rta didik se$te$lah pe$ne$litian dilaksanakan. 

Tabe$l 3.6 Kisi-kisi instrume$nt re$spon pe$ne$rapan KOMPAS  

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

pernyataan 

1 
Pe$nyajian 

mate$ri 

E$valuasi pe$mbe$lajaran 2 

Me$motivasi pe$se$rta didik untuk 

be$lajar 

3 

2 Ke$grafikan 

Tampilan me$dia me$narik 1 

Gambar je$las (tidak buram) 
1 

Pe$nggunaan je$nis, huruf dan 

ukuran warna font 

2 

3 Bahasa Se$de$rhana dan mudah dime$nge$rti 1 

4 Ke$te$rlaksanaan 

Ke$mudahan Pe$ngguna 1 

Ke$manfaatan KOMPAS (Komik 

IPA SMP) 

4 

Sumbe$r : Adaptasi dari Amalini, Y R., 2021 
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3. Instrume$n E$fe$ktifitas 

Instrume$n ini digunakan untuk me$ndapatkan data yang dipe$rlukan untuk 

me$ne$ntukan pe$ngaruh pe$mbe$lajaran de$ngan me$nggunakan me$dia komik. Data hasil 

be$lajar akan di analisis untuk me$nge$tahui ke$e$fe$ktifan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS 

(Komik IPA SMP) inte$raktif yang te$lah dike$mbangkan. Uji ke$e$fe$ktifan me$dia 

pe$mbe$lajaran diukur be$rdasarkan pe$ningkatan nilai Pre$Te$st dan PostTe$st pe$se$rta didik. 

I. Teknik analisis data 

Se$te$lah data yang dibutuhkan te$rkumpul, maka dilanjutkan de$ngan analisis data. 

Ini dimaksudkan untuk me$nginte$rpre$stasikan data dari hasil pe$ne$litian. Data pe$ne$litian 

dianalisis me$nggunakan analisis statistik de$skriptif. Statistik de$skriptif dapat be$rbe$ntuk 

diagram batang, diagram se$rabi, mode$, me$dian, me$an, dan variabilitas ukuran. 

1. Analisis data ke$validan 

Validasi de$sain produk yang dihasilkan dalam hal ini me$dia pe$mbe$lajaran 

me$rupakan prose$s pe$nilaian rancangan produk yang dilakukan de$ngan me$mbe$ri 

pe$nilaian be$rdasarkan pe$mikiran rasional, tanpa uji coba di lapangan. Validasi produk 

dapat dilakukan de$ngan me$minta be$be$rapa orang pakar dalam bidangya untuk me$nilai 

de$sain produk yamg kita buat. Para pakar te$rse$but diminta me$mbe$rikan masukan yang 

dapat dijadikan dasar pe$rbaikan de$sain produk te$rse$but. Analisis data ke$validan 

didapatkan dari data le$mbar validasi me$dia. Jawaban dari le$mbar validasi 

me$nggunakan skala like$rt yang te$rdiri dari 4 jawaban.67 : 

Ke$mudian skor yang dipe$role$h dari pe$nilaian validator dipe$rse$ntase$kan guna 

me$nge$tahui tingkat ke$validan. Skor yang dipe$role$h me$nggunakan rumus 68: 

 
67Yahya Hairun, Evaluasi Dan Penilaian Dalam Pembelajaran (Yogyakarta : Deepublish 

2020). 
68 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar. (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2009) 
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NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 x 100% 

Ke$te$rangan: 

NP = Nilai pre$se$ntase$ ke$layakan yang diharapkan 

R = Skor me$ntah yang dipe$role$h 

SM = Jumlah skor maksimum 

Krite$ria inte$rpre$tasi skor pe$rse$ntase$ yang didapatkan dari uji ke$validan pe$nilaian 

ahli me$dia dan mate$ri dicantumkan pada table$ be$rikut69 : 

Tabe$l 3.7 Krite$ria Pe$mbe$rian Skor 

Pe$rse$ntase$ pe$ncapaian Inte$rpre$tasi 

Sangat Se$suai 4 

Se$suai 3 

Tidak Se$suai 2 

Sangat Tidak Se$suai 1 

Sumbe$r : Adaptasi dari Amalini, Y R., 2021 

Nilai yang dipe$role$h ke$mudian diinte$rpre$tasikan se$suai de$ngan 

krite$ria dibawah ini: 

Tabe$l 3.8 Krite$ria Ke$validan 

No Kriteria kevalidan Tingkat kevalidan 

1 85,01 % - 100 % Sangat valid dapat digunakan tanpa re$visi 

2 75,01 % - 85 % Cukup valid dapat digunakan namun pe$rlu 

re$visi 

3 50,01 % - 70 % Kurang valid dan baru bisa dite$rapkan 

se$te$lah dire$visi 

4 01,00 % - 50 % Tidak valid dan tidak layak digunakan 

Sumbe$r data: adopsi, Akbar S, 2013 

 
69 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D. 

(Bandung: Alfabeta, 2015) 
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2. Analisis Ke$praktisan Me$dia 

Data te$ntang re$spon pe$se$rta didik dan re$spon guru te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran 

KOMPAS (Komik IPA SMP) yaitu KOMPAS (Komik IPA SMP) de$ngan 

me$nggunakan skala like$rt70. Skala like$rt te$rdiri dari     4 jawaban. Hasil skor dari angke$t 

re$spon dihitung de$ngan me$nggunakan rumus se$bagai be$rikut71: 

 

𝑃 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 𝑥 100% 

Ke$te$rangan : 

P     = Pe$rse$ntase$ ke$praktisan 

TSe$ = Total skor yang didapatkan 

TSh = Total skor maksimal 

Tabe$l 3.9 Tingkat krite$ria ke$praktisan 

No Kriteria 

Kepraktisan 

Tingkat Kepraktisan 

1 85,01 % - 100 % Sangat praktis dapat 

digunakan tanpa re$visi 

2 75,01 % - 85 % Cukup praktis dapat 

digunakan namun pe$rlu re$visi 

3 50,01 % - 70 % Kurang praktis dan baru bisa 

dite$rapkan se$te$lah dire$visi 

4 01,00 % - 50 % Tidak praktis dan tidak layak 

digunakan 

Sumbe$r data: adopsi, Akbar S, 2013 

 

 

 
70 Budiono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan (Yogyakarta : Aswaja Presindo, 

2017) 
71 Suharsimi, Pros edur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka Cipta. 2009) 

hlm. 207 
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3. Analisis Ke$e$fe$ktifitasan Me$dia 

Analisis untuk ke$e$fe$ktifan dilakukan de$ngan me$lakukan ujian pre$-te$st se$be$lum 

pe$mbe$lajaran ke$mudian dilakukan pos-te$st se$te$lah pe$mbe$lajaran. Data yang dipe$rolah 

dari te$s hasil be$lajar yang dibe$rikan ke$pada pe$se$rta didik se$te$lah prose$s pe$mbe$lajaran 

se$le$sai. Be$rikut ini cara me$ngolah skor pilihan ganda dan rata-rata nilai pe$se$rta didik 

ke$se$luruhan me$ngunakan rumus se$bagai be$rikut72: 

 
Ke$te$rangan: 

Spostte$st  : Skor postte$st 

Spre$te$st  : Skor pre$te$st 

Smaksimum : Skor maksimum ide$al 

Tabe$l 3.10 Kate$gori Nilai G 

Nilai G (n) Kategori 

G > 0,70 E$fe$ktifitas Tinggi 

0,30 ≥ G ≤ 0,70 E$fe$ktifitas Se$dang 

G < 0,30 E$fe$ktifitas Re$ndah 

G = 0 Tidak te$rjadi pe$ningkatan 

-1,00 ˂ G ≤  0 Te$rjadi pe$nurunan 

Sumbe$r :  Salimah R, 2018 

Ke$te$rangan apabila nilai G be$rada pada angka diatas 0,70 maka dinyatakan 

be$rkate$gori e$fe$ktifitas tinggi,  apabila nilai G be$rada pada angka diatas 0,30-0,70 maka 

dinyatakan be$rkate$gori e$fe$ktifitas Se$dang, apabila nilai G be$rada pada angka dibawah 

0,30 maka dinyatakan be$rkate$gori e$fe$ktifitas re$ndah, dan apabila nilai G se$tara de$ngan 

0 maka dinyatakan tidak te$rjadi pe$ningkatan (tidak e$fe$ktif), se$rta apabila nilai G be$rada 

pada angka dibawah 0 sampai de$ngan -1 maka dinyatakan me$ngalami pe$nurunan 

(sangat tidak e$fe$ktif). 

 
72 Suharsimi, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik.  Prosedur Penelitian Suatu 

Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka Cipta. 2009)  hlm. 264 

N-Gain (g) = 
𝑆 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡− 𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Analisis dan Pe$nge$mbangan  Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif 

Se$bagai Me$dia Pe$mbe$lajaran Pada Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia. 

a. Tahap Pe$nde$finisian (De$fine$) 

Pada tahapan ini pe$ne$liti me$lakukan 5 (lima) langkah pokok  yang  be$rtujuan  

untuk me$ne$tapkan dan me$nde$fe$nisikan syarat-syarat dalam me$nge$mbangkan 

KOMPAS  (Komik IPA SMP) Inte$raktif. Adapun langkah-langkah te$rse$but yaitu: 

1) Analisis Awal dan Akhir (Front E$nd Analysis) 

Analisis awal dan akhir adalah tahap yang dilakukan pe$ne$liti guna me$nge$tahui 

pe$rmasalahan dasar yang te$rjadi dalam pe$mbe$lajaran.  Pada tahap ini pe$ne$liti 

me$lakukan wawancara di SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ untuk me$nge$tahui pe$rmasalahan 

yang te$rjadi. Dari hasil wawancara yang te$lah dilakukan ole$h pe$ne$liti de$ngan guru-

guru IPA dan be$be$rapa pe$se$rta didik, pe$ne$liti me$ndapatkan pe$rmasalahan bahwa guru 

kurang me$nggunakan me$dia ajar yang dapat me$narik pe$rhatian pe$se$rta didik ke$tika 

me$nje$laskan pe$mbe$lajaran. Hal te$rse$but me$nye$babkan pe$se$rta didik  kurang te$rtarik 

untuk be$lajar yang me$ngakibatkan re$ndahnya hasil be$lajar pe$se$rta didik.  

Be$rdasarkan hasil wawancara te$rse$but dapat disimpulkan bahwa dipe$rlukan 

adanya sumbe$r be$lajar yang me$narik dan inte$raktif se$rta me$mbantu guru agar bisa 

me$ngajar le$bih baik dan pe$se$rta didik le$bih te$rtarik untuk be$lajar maka pe$ne$liti 

me$rancang komik inte$raktif se$bagai sumbe$r pe$mbe$lajaran untuk me$ingkatkan hasil 

be$lajar pe$se$rta didik. 
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2) Analisis Pe$se$rta Didik (Le$arne$r Analysis) 

Pada analisis ini pe$ne$liti me$lakukan wawancara pada guru IPA dan wali ke$las 

khususnya ke$las 8 guna me$nge$tahui karakte$ristik pada pola be$lajar pe$se$rta didik pada 

saat pe$mbe$lajaran. Be$rdasarkan hasil wawancara te$rse$but pe$ne$liti me$mpe$role$h 33,33% 

pe$se$rta didik me$nyukai gaya be$lajar be$rbasis visual, 25% pe$se$rta didik me$nyukai gaya 

be$lajar be$rbasis audio, dan 41,67% pe$se$rta didik me$nyukai gaya be$lajar be$rbasis audio 

visual. Adapun tabulasi gaya be$lajar pe$se$rta didik dapat dilihat pada tabe$l be$rikut. 

Tabe$l 4.1 Tabulasi Gaya Be$lajar Pe$se$rta Didik 

Gaya Belajar Jumlah Siswa Persentase 

Visual 8 33,33% 

Audio 6 25% 

Audio-visual 10 41.67% 

 
3) Analisis Mate$ri 

Analisis mate$ri dilakukan ole$h pe$ne$liti de$ngan me$wawancarai guru IPA di 

SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ me$nge$nai mate$ri yang sukar dipahami ole$h pe$se$rta didik. 

Be$rdasarkan hasil wawancara pe$ne$liti me$ndapatkan bahwa salah satu mate$ri yang 

sukar dipahami ole$h pe$se$rta didik adalah siste$m pe$rnapasan manusia. Hal ini 

dikare$nakan mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia be$rsifat komple$ks kare$na be$rkaitan 

de$ngan me$kanisme$ pe$rnapasan. Se$lanjutnya, dilakukan ide$ntifikasi mate$ri 

pe$mbe$lajaran de$ngan me$mpe$rtimbangkan kompe$te$nsi yang harus dicapai untuk 

me$nambah pe$nge$tahuan dan pe$mahaman pe$se$rta didik me$nge$nai mate$ri siste$m 

pe$rnapasan manusia dalam KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif. Hasilnya 

dipe$role$h kompe$te$nsi dasar yang digunakan se$bagai acuan pe$mbe$lajaran yaitu 

me$nganalisis syste$m pe$rnapasan manusia dan me$mahami gangguan pada syste$m 

pe$rnapasan, se$rta upaya me$njaga ke$se$hatan siste$m pe$rnapasan. 
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4) Analisis Konse$p (Conce$pt Analysis) 

Pada tahap analisis konse$p, pe$ne$liti me$ne$ntukan konse$p mate$ri yang akan 

dipaparkan dalam KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif agar te$rcapai kompe$te$nsi 

dasar yang harus dimiliki pe$se$rta didik. Analisis konse$p ini disajikan dalam KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif se$suai de$ngan KI-KD yang dirancang se$cara rinci dan 

mudah dipahami.  

5) Pe$rumusan Tujuan Pe$mbe$lajaran (Spe$cifying Instructional Obje$ctive$s) 

Pada tahap ini dite$tapkan tujuan pe$mbe$lajaran be$rdasarkan hasil analisis mate$ri 

yang dipaparkan di KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif yang dise$suaikan de$ngan 

tujuan yang diharapkan dapat dicapai ole$h pe$se$rta didik.  

b. Tahap Pe$re$ncanaan (De$sign) 

1) Pe$milihan Me$dia (Me$dia Se$le$ction) 

Pe$milihan me$dia dise$suaikan de$ngan hasil dari masalah yang ada pada 

pe$mbe$lajaran dan tujuan pe$mbe$lajaran. Be$rdasarkan hasil analisis maka me$dia yang 

dipilih ole$h pe$ne$liti untuk me$nye$le$saikan pe$rmasalahan kurangnya me$dia 

pe$mbe$lajaran pada prose$s pe$mbe$lajaran siste$m pe$rnapasan manusia be$rupa me$dia 

KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif untuk me$ningkatkan hasil be$lajar pe$se$rta 

didik. 

2) Pe$milihan Format (Format Se$le$ction) 

Pe$milihan format yang dipilih pe$ne$liti dalam me$nge$mbangkan me$dia 

pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif agar me$me$nuhi krite$ria 

inte$raktif, me$narik, me$mudahkan se$rta me$mbantu dalam prose$s pe$mbe$lajaran IPA 

khususnya mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia yaitu me$muat: 
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Gambar 4.1 Format KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

3) Rancangan Awal (Initial De$sign) 

Pada tahap ini me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) inte$raktif 

dirancang de$ngan me$nggunakan ukuran ke$rtas 148 x 210 mm, de$ngan je$nis huruf  

Funtastic untuk pe$nulisan sub bab de$ngan ukuran font 24 dan Comic Sans untuk 

pe$nulisan isi komik/mate$ri de$ngan ukuran huruf 12 , dise$rtai tampilan warna ke$rtas dan 

gambar yang me$narik. Aplikasi yang digunakan untuk me$rancang komik yaitu Canva, 

Live$workshe$e$t se$rta He$yzine$. Canva dipilih se$bagai me$dia untuk me$mudahkan pe$ne$liti 

dalam me$rancang ke$se$luruhan isi komik. Live$workshe$e$t dipilih se$bagai me$dia untuk 

me$mbuat kuis agar komik me$njadi inte$raktif. He$yzine$ dipilih se$bagai me$dia yang 

me$njadikan komik digital yang inte$raktif yang dapat me$nghasilkan suara dan vide$o, 

de$ngan He$yzine$ me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif dapat diakse$s de$ngan 

mudah se$pe$rti me$mbaca buku pada umumnya de$ngan me$mbolak balikkan halaman-

halaman pada komik. 

Halaman Sampul 

Kata Pengantar 

Daftar isi 

Petunjuk Penggunaan 

Kompetensi Dasar 

Indikator 

Pengenalan Tokoh 

Struktur dan Fungsi Sistem Pernapasan 

Mari Berlatih I 

Mekanisme Pernapasan 

Mari Berlatih II 

Gangguan Pernapasan dan Upaya untuk Menanggulanginya 

Glosarium 

Daftar Pustaka 

Identitas Penulis 

Sampul Belakang 
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Tabe$l 4.2 Rancangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif 

No. Tampilan Rancangan 

1. Sampul 

De$pan 

 

 

2. Kata 

Pe$ngantar 

 

3. Daftar Isi  
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Lanjutan Tabe$l 4.2 

No. Tampilan Rancangan 

4. Pe$tunjuk 

Pe$nggunaan 

 

5. Kompe$te$nsi 

Dasar dan 

Indikator 

 

6. Pe$nge$nalan 

Tokoh 
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Lanjutan Tabe$l 4.2 

No. Tampilan Rancangan 

7.  Bagian Isi 

yang Me$muat 

Te$rkait 

Mate$ri 

 

8. Kuis  

9. Sampul 

Be$lakang 
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c. Tahap Pe$nge$mbangan (De$ve$lopme$nt) 

Pada tahap pe$nge$mbangan, pe$ne$liti me$nghasilkan be$ntuk akhir me$dia 

pe$mbe$lajaran yaitu KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$te$lah me$lakukan 

be$be$rapa re$visi be$rdasarkan masukan para ahli baik me$dia maupun mate$ri. Be$rikut 

adalah tahap pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif: 

1) Uji Validasi 

Tahap validasi dilakukan untuk me$mpe$role$h masukan dan saran dari para ahli 

dan se$lanjutnya dilakukan re$visi untuk me$nye$mpurnakan rancangan KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif yang te$lah dike$mbangkan. Tahap validasi dilakukan dari 

13 Juni-17 Juli 2024. Rincian  validator KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif yang 

dike$mbangkan disajikan pada tabe$l be$rikut: 

Tabe$l 4.3 Validator KOMPAS (Kompas IPA SMP) 

No. Nama Profesi Keterangan 

1. 
Ali Rahman, S. Ag., M. 

Pd. 

Dose$n IAIN 

Pare$pare$ 

Validator I 

Ahli Me$dia 

2. Imranah, M, Pd. 
Dose$n IAIN 

Pare$pare$ 

Validator II 

Ahli Me$dia 

3. Novia Anugra, M. Pd. 
Dose$n IAIN 

Pare$pare$ 

Validator I 

Ahli Mate$ri 

4. Rosmawati, S. Pd. 
Guru IPA 

UPTD SMPN 

9 Pare$pare$ 

Validator II 

Ahli Mate$ri 

a) Hasil validasi isi mate$ri ole$h validator ahli mate$ri: 

Validasi isi mate$ri be$rtujuan untuk me$nge$tahui pe$nilian ahli mate$ri te$rhadap 

mate$ri yang ada di dalam KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif. Ahli mate$ri te$rdiri 

dari dua, yaitu ibu Novia Anugra, M. Pd. se$laku Dose$n Biologi di IAIN Pare$pare$ dan 
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ibu Rosmawati, S. Pd. se$laku guru IPA di UPTD SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$. Adapun saran 

dan masukan dari validasi ahli mate$ri disajikan pada tabe$l be$rikut: 

Tabe$l 4.4 Saran dan Masukan Ahli Mate$ri 

No. Saran Ahli Materi Revisi / Tindak Lanjut 

1. Tambahkan suara (audio) 

dan vide$o yang be$rkaitan 

de$ngan sub-mate$ri pada 

komik agar le$bih 

inte$raktif. 

Me$nambahkan suara (audio) 

pada be$be$rapa gambar yang 

te$rdapat nama organ. 

Me$nambahkan vide$o pe$nje$lasan 

me$nge$nai me$mbuka-me$nutup 

e$piglotis, me$kanisme$ pe$rtukaran 

oksige$n, dan pe$rbe$daan 

me$kanisme$ pe$rnapasan dada dan 

pe$rnapasan pe$rut.  

2. Tambahkan ke$giatan 

pe$mbe$lajaran pe$rcobaan 

se$de$rhana se$suai de$ngan 

ke$hidupan se$hari-hari 

te$ntang pe$rnapasan. 

Me$nambahkan pe$rcobaan be$rupa 

pe$mbuktian bahwa hasil 

pe$rnapasan adalah CO2 dan H2O 

de$ngan cara be$rnapas di de$pan 

kaca/ce$rmin 

3. Tambahkan gambar yang 

le$bih me$mpe$rlihatkan 

bagian dalam pada organ. 

Me$nambahkan organ yang 

me$mpe$rlihatkan bagian dalam 

rongga hidung, faring, laring, 

dan trake$a. 

4. Be$rikan pe$rbe$daan warna 

buble$ pe$rcakapan se$tiap 

karakte$r. 

Me$mbe$rikan pe$rbe$daan warna 

buble$ pe$rcakapan pada se$tiap 

karakte$r. Biru untuk karakte$r 

Oksi, jingga untuk karakte$r 

Alvin, me$rah muda untuk 

karakte$r Luna 

5. Be$rikan nama karakte$r 

yang me$miliki unsur 

siste$m pe$rnapasan 

manusia. 

Me$mbe$rikan nama Oksi (be$rasal 

dari kata Oksige$n) untuk 

karakte$r yang me$njadi pe$mandu, 

nama Alvin (be$rasal dari kata 

alve$olus) untuk karakte$r anak 

laki-laki, dan nama Luna 

(be$rasal dari kata Lungs) untuk 

karakte$r pe$re$mpuan.  
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Adapun hasil validasi ahli mate$ri se$te$lah dilakukan re$visi/tindak lanjut, maka 

hasil validasi dari ahli mate$ri adalah se$bagai be$rikut: 

Tabe$l 4.5 Hasil Validasi Ahli Mate$ri 

No Aspek 

Persentase 
Rata-rata 

Persentase Ahli 

Materi I 

Ahli 

Materi II 

1 Aspe$k Kurikulum 100% 100% 100% 

2 
Aspe$k Pe$nyajian 

Mate$ri 
100% 86% 93% 

3 
Aspe$k Ke$le$ngkapan 

Mate$ri 
100% 95% 98% 

Be$rdasaarkan tabe$l diatas dapat dike$tahui bahwa hasil validasi ole$h ahli mate$ri 

I me$miliki pe$rse$ntase$ se$be$sar 100% dise$mua aspe$k. Namun, se$be$lum me$ndapatkan 

pe$rse$ntase$ 100% ole$h ahli mate$ri I, pe$ne$liti te$lah me$lakukan be$be$rapa kali re$visi pada 

produk KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$hingga me$ndapatkan nilai 100% 

te$rse$but. Adapun hasil validasi ole$h ahli mate$ri II me$miliki pe$rse$ntase$ se$be$sar 92%  

dari rata-rata ke$se$luruhan aspe$k. Be$rdasarkan hasil validasi dari ke$dua ahli mate$ri jika 

dikalkulasikan se$cara ke$se$luruhan maka dipe$role$h pe$rse$ntase$ se$be$sar 96% de$ngan 

pe$ngkate$gorian valid. 

b) Hasil validasi me$dia ole$h validator ahli me$dia: 

Validasi me$dia dilakukan ole$h dua orang ahli me$dia yaitu bapak Ali Rahman, 

S. Ag., M. Pd. se$laku dose$n IAIN  Pare$pare$ dan ibu Imranah, M. Pd. se$laku dose$n IAIN 

Pare$pare$. Tujuan dari validasi me$dia yaitu untuk me$nge$tahui pe$nilaian ahli me$dia 

te$rhadap me$dia komik yang dike$mbangkan yaitu KOMPAS (Komik IPA SMP) 

Inte$raktif. Adapun saran dan masukan dari ahli me$dia te$rhadap KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif yang dike$mbangkan yaitu se$bagai be$rikut: 
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Tabe$l 4.6 Saran dan Masukan Ahli Me$dia 

No. Saran Ahli Media Revisi / Tindak Lanjut 

1. Te$ntukan Colour palate$ agar 

warna dise$tiap halaman 

komik se$laras. 

Me$ne$ntukan  Colour palate$ biru 

muda se$baga warna. 

2. Padatkan gambar pada tiap 

pane$l yang me$miliki ruang 

kosong 

Untuk me$madatkan pane$l 

de$ngan me$nambahkan gambar, 

me$mpe$rbe$sar gambar karakte$r, 

dan me$mpe$rbe$sar buble$ 

pe$rcakapan. 

3. Sampul te$rlalu simpe$l dan 

kurang me$narik 

Me$mbuat sampul me$njadi le$bih 

me$narik de$ngan me$nambahkan 

be$be$rapa gambar dan 

me$mpe$rbaiki tata le$tak judul 

komik. 

4. Gunakan pane$l be$rbe$ntuk 

asime$tris jangan hanya 

be$rpatokan pada pane$l be$ntuk 

sime$tris 

Me$njadikan be$be$rapa pane$l yang 

dirasa bisa untuk be$ntuk 

asime$tris agar komik te$rlihat 

le$bih padat dan be$risi. 

5. Pe$rintah atau arahan 

se$baiknya dimasukkan dalam 

te$ks pe$rcakapan karakte$r 

Me$masukkan kalimat 

pe$rintah/arahan pada buble$ 

pe$rcakapan contohnya pada 

karakte$r Oksi untuk me$ngajak 

me$ngklik gambar 

Adapun hasil validasi ahli me$dia se$te$lah dilakukan re$visi/tindak lanjut, maka 

hasil validasi dari ahli me$dia adalah se$bagai be$rikut: 

Tabe$l 4.7 Hasil Validasi Ahli Me$dia 

No Aspek 

Persentase 
Rata-rata 

Persentase Ahli 

Media I 

Ahli 

Media II 

1 Aspe$k Ke$grafikan 90% 98% 94% 

2 Aspe$k Ke$mudahan 83% 100% 92% 

3 
Aspe$k 

Ke$manfaatan 
93% 83% 88% 
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Be$rdasaarkan tabe$l diatas dike$tahui bahwa hasil validasi ole$h para ahli 

me$nge$nai aspe$k ke$grafikan me$miliki rata-rata 94% de$ngan akumulasi ole$h ahli me$dia 

I be$rnilai 90% dan ahli me$dia II be$rnilai 98%. Untuk aspe$k ke$mudahan me$miliki rata-

rata  92% de$ngan akumulasi ole$h ahli me$dia I be$rnilai 83% dan ahli me$dia II be$rnilai 

100%. Dan untuk aspe$k ke$manfaatan me$miliki rata-rata 88% de$ngan akumulasi ole$h 

ahli me$dia I be$rnilai 93% dan ahli me$dia II be$rnilai 83%.  

d. Tahap Pe$nye$baran (Disse$minate$) 

Tahap pe$nye$baran me$rupakan tahapan yang dilakukan de$ngan me$nye$barkan 

komik yang te$lah dike$mbangkan. Pada tahapan ini pe$ne$liti me$nye$barkan komik de$ngan 

cara me$mbagikan link yang dapat diakse$s untuk me$nggunakan KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif. Pe$nye$baran ini dilakukan se$cara te$rbatas kare$na hanya dise$barkan 

dise$kolah yang dijadikan se$bagai te$mpat pe$ne$litian.  

2. Uji Validitas Me$dia  

Uji validitas me$dia dilakukan untuk me$nge$tahui layak atau tidaknya me$dia 

KOMPAS (Komik IPA SMP) untuk digunakan dalam pe$mbe$lajaran. Uji validitas ini 

didapatkan dari hasil pe$ngisian angke$t pe$nilaian ole$h para validator. Uji validitas 

dilakukan ole$h e$mpat validator yang te$rdiri dari dua validator ahli me$dia dan dua 

validator ahli mate$ri. Pe$ngukuran hasil pe$nilaian valid atau tidak valid me$dia 

dise$suaikan de$ngan krite$ria ke$validan pada tabe$l 3.8 Krite$ria Ke$validan 

a. Data Hasil Validasi Ahli Mate$ri 

Validasi mate$ri dilakukan ole$h dua orang. Validator ahli mate$ri I  yaitu ibu 

Novia Anugra, M. Pd. se$laku dose$n IAIN Pare$pare$ dan validator ahli mate$ri II yaitu 
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ibu Rosmawati, S. Pd. se$laku guru IPA UPTD SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$. Adapun hasil 

uji validasi ole$h para ahli mate$ri disajikan pada tabe$l be$rikut: 

Tabe$l 4.8 Hasil Uji Validasi Ahli Mate$ri 

Validator 

Aspek 

Kurikulum 

Aspek Penyajian 

Materi 

Aspek Kelengkapan 

Materi Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Ahli 

Mate$ri I 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 

Pe$rse$ntase$ 100% 100% 100% 100% 

Ahli 

Mate$ri II 
4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 55 

Pe$rse$ntase$ 100% 86% 95% 92% 

Be$rdasarkan tabe$l hasil uji validasi di atas, dike$tahui bahwa hasil validasi ole$h 

validator ahli mate$ri I dike$tahu hasil pe$nilaian te$rhadap aspe$k kurikulum se$be$sar 100% 

yang me$muat ke$se$suaian mate$ri te$rhadap kompe$te$nsi inti dan kompe$te$nsi dasar, aspe$k 

pe$nyajian mate$ri se$be$sar 100% yang me$muat ke$akuratan dan ke$mukhtahiran mate$ri 

pada komik, dan aspe$k ke$le$ngkapan mate$ri se$be$sar 100% yang me$muat pe$nyajiaan 

mate$ri dan sumbe$r mate$ri yang ada pada komik. Untuk hasil validasi ole$h validator ahli 

mate$ri II dike$tahui hasil pe$nilaian te$rhadap aspe$k kurikulum se$be$sar 100% yang 

me$muat ke$se$suaian mate$ri te$rhadap kompe$te$nsi inti dan kompe$te$nsi dasar, aspe$k 

pe$nyajian mate$ri se$be$sar 86% yang me$muat ke$akuratan dan ke$mukhtahiran mate$ri 

pada komik, dan aspe$k ke$le$ngkapan mate$ri se$be$sar 95% yang me$muat pe$nyajiaan 

mate$ri dan sumbe$r mate$ri yang ada pada komik. 

Hasil uji validasi ole$h para validator ahli mate$ri te$rse$but me$rupakan hasil 

validasi se$te$lah pe$ne$liti me$lakukan be$be$rapa re$visi pada me$dia komik yang 

dike$mbangkan. Be$rdasarkan hasil validasi ole$h para validator mate$ri dapat dinyatakan 

bahwa mate$ri pada me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif dapat dinyatakan 
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valid kare$na hasil pe$rse$ntase$ ole$h validator ahli mate$ri I se$be$sar 100% dan validator 

ahli mate$ri II se$be$sar 92%. Jika nilai dari para validator ahli mate$ri dikalkulasikan 

se$cara ke$se$luruhan maka dipe$role$h pre$se$ntase$ untuk mate$ri pada me$dia KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif se$be$sar 96% de$ngan pe$ngkate$gorian sangat valid. 

b. Data Hasil Validasi Ahli Me$dia 

Validasi me$dia dilakukan ole$h dua orang. Validator ahli me$dia I  yaitu bapak 

Ali Rahman, S. Ag., M. Pd. se$laku dose$n IAIN Pare$pare$ dan validator ahli me$dia II 

yaitu ibu Imranah, M. Pd. se$laku dose$n IAIN Pare$pare$. Adapun hasil uji validasi ole$h 

para ahli me$dia disajikan pada tabe$l be$rikut: 

Be$rdasarkan tabe$l hasil uji validasi di atas, dike$tahui bahwa hasil validasi ole$h 

validator ahli me$dia I dike$tahui hasil pe$nilaian te$rhadap aspe$k ke$grafikan se$be$sar 86% 

yang me$muat ke$me$narikan, ukuran, tata le$tak, dan font. Aspe$k ke$mudahan se$be$sar  

83% yang me$muat ke$mudahan pe$nggunaan komik. Dan aspe$k ke$manfaatan se$be$sar 

100% yang me$muat ke$mampuan komik saat digunakan pe$se$rta didik. Untuk validator 

ahli me$dia II dike$tahu hasil pe$nilaian te$rhadap aspe$k ke$grafikan se$be$sar 98% yang 

me$muat ke$me$narikan, ukuran, tata le$tak, dan font. Aspe$k ke$mudahan se$be$sar  100% 

Tabe$l 4.9 Hasil Uji Validasi Ahli Me$dia  

Validator 
Aspe$k ke$grafikan 

Aspe$k 

ke$mudahan  

Aspe$k 

ke$manfaatan JML 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Ahli 

Me$dia I 
3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 71 

Pe$rse$ntase$ 86% 83% 100% 90% 

Ahli 

Me$dia II 
4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 77 

Pe$rse$ntase$ 98% 100% 83% 94% 
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yang me$muat ke$mudahan pe$nggunaan komik. Dan aspe$k ke$manfaatan se$be$sar 83% 

yang me$muat ke$mampuan komik saat digunakan pe$se$rta didik.  

 Hasil uji validasi ole$h para validator ahli me$dia te$rse$but me$rupakan hasil 

validasi se$te$lah pe$ne$liti me$lakukan be$be$rapa re$visi pada me$dia komik yang 

dike$mbangkan. Be$rdasarkan hasil validasi ole$h para validator me$dia dapat dinyatakan 

bahwa me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif dapat dinyatakan valid kare$na 

hasil pe$rse$ntase$ ole$h validator ahli me$dia I se$be$sar 90% dan validator ahli me$dia II 

se$be$sar 94%. Jika nilai dari para validator ahli me$dia dikalkulasikan se$cara ke$se$luruhan 

maka dipe$role$h pre$se$ntase$ untuk me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif 

se$be$sar 92% de$ngan pe$ngkate$gorian sangat valid. 

Be$rdasarkan hasil uji ke$validan me$dia se$cara ke$se$luruhan yaitu validasi uji 

mate$ri dan validasi uji me$dia dapat dilihat pada tabe$l be$rikut. 

Tabe$l 4.10 Hasil Uji Validator 

No Validator 
Rata-rata 

Persentase 
Kategori 

1 Ahli Mate$ri I 100% Sangat Valid 

2 Ahli Mate$ri II 92% Sangat Valid 

3 Ahli Me$dia I 90% Sangat Valid 

4 Ahli Me$dia II 94% Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 94% Sangat Valid 

Be$rdasarkan tabe$l hasil uji validitas me$dia pe$mbe$lajaran komik dapat 

disimpulkan bahwa KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia se$te$lah diuji ke$validan ole$h para 

validator me$miliki pe$rse$ntase$ de$ngan rata-rata ke$se$luruhan se$be$sar 94% de$ngan 

kate$gori sangat valid. Be$rdasarkan hasil te$rse$but, maka KOMPAS (Komik IPA SMP) 

Inte$raktif se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia layak 
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untuk dilanjutkan pe$ne$rapan dan pe$ngaplikasiannya dalam pe$mbe$lajaran IPA pada 

mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia khususnya pe$se$rta didik ke$las VIII. 

3. Uji Ke$praktisan Me$dia 

Se$te$lah me$dia komik dite$rapkan ke$pada pe$se$rta didik, se$lanjutnya pe$se$rta didik 

dibe$ri angke$t. Angke$t yang dibe$rikan ke$pada pe$se$rta didik be$rtujuan untuk me$ngukur 

ke$praktisan me$dia yang digunakan ole$h pe$se$rta didik se$lama prose$s pe$mbe$lajaran 

be$rlangsung. Ke$praktisan dari me$dia me$nunjukkan bahwa me$dia yang dibe$rikan se$suai 

de$ngan ke$butuhan pe$se$rta didik, se$laras de$ngan kurikulum, tidak me$nyusahkan pe$se$rta 

didik dan guru, se$rta me$re$alisasikan tujuan pe$mbe$lajaran yang dite$rapkan. Pe$ngukuran 

praktis dan tidak praktisnya me$dia dise$suaikan de$ngan tabe$l 3.9 Tingkat Krite$ria 

Ke$praktisan. 

Adapun hasil uji ke$praktisan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$bagai 

me$dia pe$mbe$lajaran be$rdasarkan pe$nilaian pe$se$rtaa didik me$lalui angke$t disajikan 

pada tabe$l be$rikut. 

Tabe$l 4.11 Hasil Uji Ke$praktisan Me$dia 

No Aspek 
Rata-rata 

Persentase 
Kategori 

1 Aspe$k Pe$nyajian Mate$ri 88,13% Sangat Praktis 

2 Aspe$k Ke$grafikan 88,80% Sangat Praktis 

3 Aspe$k Bahasa 82,29% Cukup Praktis 

4 Aspe$k Ke$te$rlaksanaan 85,42% Sangat Praktis 

Keseluruhan 86,16% Sangat Praktis 

Be$rdasarkan tabe$l hasil uji ke$praktisan me$dia komik dike$tahui bahwa rata-rata 

pre$se$ntase$ te$rhadap pe$nilaian aspe$k pe$nyajian mate$ri se$be$sar 88,13%, aspe$k 
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ke$grafikan se$be$sar 88,80%, aspe$k Bahasa se$be$sar 82,29%, dan aspe$k ke$te$rlaksanaan 

se$be$sar 85,42%. Dan untuk nilai rata-rata ke$se$luruhan aspe$k dike$tahui pe$nilaian me$dia 

se$be$sar 86,16% de$ngan kate$gori sangat praktis. Be$rdasarkan hasil pe$nilaian te$rse$but 

dapat disimpulkan bahwa KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran layak untuk dite$rapkan dan diaplikasikan dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran 

khususnya pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia untuk ke$las VIII. 

4. Uji Ke$e$fe$ktifan Me$dia 

Uji ke$e$fe$ktifan me$dia dilakukan untuk me$nge$tahui apakah me$dia ini e$fe$ktif 

untuk dite$rapkan. Pe$ngukuran ke$e$fe$ktifan me$dia ini de$ngan me$ngukur nilai awal 

se$be$lum dan se$sudah me$ne$rapkan me$dia komik. Untuk me$ngukur ke$e$fe$ktifan me$dia 

dilakukan de$ngan cara me$mbe$rikan pre$te$st dan postte$st ke$pada pe$se$rta didik. Pre$te$st 

dibe$rikan ke$pada pe$se$rta didik se$be$lum dite$rapkannya me$dia komik, se$dangkan 

postte$st dibe$rikan ke$pada pe$se$rta didik se$te$lah dite$rapkannya me$dia komik. Adapun 

pe$rse$ntase$ hasil pre$te$st dan postte$st pe$se$rta didik SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ yaitu se$bagai 

be$rikut. 

Tabe$l 4.12 Hasil Pre$te$st dan Postte$st Pe$se$rta Didik 
No Aspek Hasil Rata-rata Skor 

1. Pre$te$st 52,50 

2. Postte$st 86,88 

Nilai ke$tuntatasan hasil pre$te$st dan postte$st pe$se$rta didik didasarkan pada 

Krite$ria Ke$te$untasan Minimum (KKM) yaitu 75 yang te$lah dite$tapkan pihak se$kolah. 

Pe$ngukuran tingkat ke$e$fe$ktifan me$dia dapat dikate$gorikan se$suai tabe$l 3.10 Kate$gori 

Nilai G 
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Untuk me$nge$tahui tingkat ke$e$fe$ktifan me$dia se$te$lah digunakan ole$h pe$se$rta 

didik, maka dilakukan te$knik analisis data skor gain te$rnormalisasi (N-Gain) se$bagai 

be$rikut. 

N-Gain (g) = 
𝑆 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡− 𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 – 𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

N-Gain (g) = 
86,88− 52,50

100 −52,50
 

N-Gain (g) = 
34.38

47,500
 

N-Gain (g) = 0,72 

Be$rdasarkan hasil uji N-Gain diats, dipe$role$h hasil akhir se$be$sar 0,72 yang jika 

dikate$gorikan se$suai tabe$l 3.12 maka dike$tahui kate$gori ke$e$fe$ktifan me$dia yaitu 

e$fe$ktifitas tinggi. Se$hingga dapat dikatakan bahwa KOMPAS (Komik IPA SMP) 

Inte$raktif pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia e$fe$ktif untuk dijadikan se$bagai 

sumbe$r be$lajar IPA ke$las VIII.  

B. Pembahasan 

1. Analisis dan Pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai 

Me$dia Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Hasil Be$lajar Pe$se$rta Didik pada Mate$ri 

Siste$m Pe$rnapasan Manusia. 

Komik inte$raktif se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran me$mpunyai pe$ranan yang 

pe$nting yaitu komik me$miliki ke$mampuan dalam me$nciptakan minat be$lajar pe$se$rta 

didik se$rta me$mbantu pe$se$rta didik me$mpe$rmudah me$mahami mate$ri pe$lajaran. 

KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif me$rupakan suatu komik pe$mbe$lajaran be$rbasis 

digital yang be$risikan te$ntang mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia yang dirangkaikan 

de$ngan ce$rita dan gambar me$narik. 
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Prose$s pe$nge$mbangan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$bagai 

me$dia pe$mbe$lajaran pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia me$nggunakan mode$l 4D 

dalam pe$nge$mbangannya. Mode$l pe$nge$mbangan 4D ini te$rbagi me$njadi e$mpat tahapan 

yang te$rdiri dari tahap pe$nde$fe$nisian (de$fine$), tahap pe$re$ncanaan (de$sign), tahap 

pe$nge$mbangan (de$ve$lopme$nt), dan tahap pe$nye$baran (disse$minate$). Mode$l 

pe$nge$mbangan 4D me$rupakan suatu mode$l untuk me$nciptakan be$rbagai je$nis me$dia 

pe$mbe$lajaran umum yang dite$rapkan pada pe$mbuatan be$rbagai je$nis me$dia 

pe$mbe$lajaran. 

Tahap pe$ndifinisian (de$fine$) me$rupakan tahapan analisis yang dilakukan ole$h 

pe$ne$liti de$ngan me$nganalisis be$be$rapa aspe$k yang diyakini dapat me$ningkatkan bahan 

dalam pe$mbuatan me$dia. Tahapan ini dimulai dari analisis awal dan akhir (front-e$nd 

analysis), analisis pe$se$rta didik (le$arne$r analysis), analisis mate$ri, analisis konse$p 

(conce$pt analysis), pe$rumusan tujuan pe$mbe$lajaran (spe$cifying instructional 

obje$ctive$s) 

Analisis awal dan akhir (front-e$nd analysis) pada tahapan ini pe$ne$liti 

me$lakukan wawancara di SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ untuk me$nge$tahui pe$rmasalahan 

yang te$rjadi di se$kolah, dari hasil wawancara pe$ne$liti me$nge$tahui bahwa kurangnya 

bahan ajar pada se$kolah te$rse$but se$hingga pe$ne$liti te$rmotivasi untuk me$nge$mbangkan 

me$dia be$rupa komik inte$raktif se$bagai sumbe$r pe$mbe$lajaran. Tahapan se$lanjutnya, 

yaitu analisis pe$se$rta didik (le$arne$r analysis) pada tahapan ini pe$ne$liti me$ndapatkan 

informasi me$nge$nai karakte$ristik pola be$lajar pe$se$rta didik rata-rata me$nyukai 

pe$mbe$lajaran audio-visual, untuk itu pe$ne$liti me$rancang me$dia komik inte$raktif yang 

be$rbasis audio-visual.  
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Analisis mate$ri me$rupakan tahapan untuk me$nge$tahui mate$ri yang sukar 

dipahami ole$h pe$se$rta didik, be$rdasarkan hasil wawancara pe$ne$liti me$ndapatkan 

informasi bahwa mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia kurang dipahami pe$se$rta didik 

kare$na be$rsifat komple$ks yang mana te$rdapat banyak organ-organ yang me$miliki 

fungsi be$rbe$da dan harus dipahami ole$h pe$se$rta didik. Be$rdasarkan hal te$rse$but pe$ne$liti 

me$ne$tapkan mate$ri siste$m pe$rnapasan untuk dijadikan se$bagai komik pe$mbe$lajaran 

inte$raktif.  Analisis konse$p (conce$pt analysis) yang dipilih dise$suaikan de$ngan KI-KD 

yang dirancang se$cara rinci dan mudah dipahami. Se$lanjutnya, tahapan pe$rumusan 

tujuan pe$mbe$lajaran (spe$cifying instructional obje$ctive$s). Pada tahapan ini dite$tapkan 

tujuan pe$mbe$lajaran be$rdasarkan hasil analisis mate$ri yang dipaparkan di KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif yang dise$suaikan de$ngan tujuan yang diharapkan dapat 

dicapai ole$h pe$se$rta didik.  Tujuan dari tahap analisis ini adalah untuk me$ne$tapkan dan 

me$nde$finisikan pe$rsyaratan instruksional. Se$hingga tahapan ini me$njadi acuan pe$nting 

untuk me$nciptakan me$dia te$rse$but kare$na ditahap ini pe$ne$liti me$lakukan be$rbagai 

analisis guna me$nye$mpurnakan isi dan me$mahami pe$ngguna (sampe$l) yang 

me$ne$rapkan me$dia. 

Tahap pe$re$ncanaan (de$sign) me$rupakan tahapan yang me$nata muatan-muatan 

yang be$rada pada tahap se$be$lumnya yang dikre$asikan se$de$mikian rupa guna me$narik 

minat pe$se$rta didik dan para pe$mbaca. Tahapan yang dilaksanakan dalam prose$s de$sign 

yakni pe$milihan me$dia (me$dia se$le$ction), pe$milihan format (format se$le$ction), dan 

rancangan awal (initial de$sign).  

Pe$milihan me$dia (me$dia se$le$ction) me$rupakan tahapan untuk me$milih me$dia 

yang te$lah dise$suaikan de$ngan hasil dari masalah yaitu kurangnya pe$nggunaan me$dia 

pe$mbe$lajaran, be$rdasarkan hasil analisis pe$se$rta didik dike$tahui bahwa pe$se$rta didik 
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ce$nde$rung me$nyukai me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis audio-visual, se$hingga pe$ne$liti 

me$milih me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif untuk me$nye$le$saikan 

pe$rmasalahan yang ada. Se$lanjutnya, pe$milihan format (format se$le$ction). Pada 

tahapan ini pe$ne$liti me$milih format KOMPAS (Komik IPA SMP) yang me$muat 

halaman sampul, kata pe$ngantar, daftar isi, pe$tunjuk pe$nggunaan, kompe$te$nsi dasar, 

indikator, pe$nge$nalan tokoh, isi mate$ri, kuis inte$raktif, dan sampul be$lakang. Tahapan 

rancangan awal (initial de$sign), pe$ne$liti me$rancang me$dia de$ngan me$nggunakan 

ukuran ke$rtas 148 x 210 mm de$ngan je$nis huruf Funtastic untuk pe$nulisan sub bab 

de$ngan ukuran font 24 dan Comic Sans untuk pe$nulisan isi komik/mate$ri de$ngan 

ukuran huruf 12 , dise$rtai tampilan warna ke$rtas dan gambar yang me$narik. Aplikasi 

yang dipilih untuk me$ndukung pe$rancangan ada 3 buah aplikasi yakni Canva Pro, 

Live$workshe$e$t, dan He$yzine$ yang pe$ne$liti gunakan dalam pe$mbuatan KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif. Canva digunakan se$bagai alat me$nde$sain ke$se$luruhan isi 

komik agar tampilan komik te$rlihat me$narik. Live$workshe$e$t digunakan se$bagai me$dia 

untuk me$njadikan kuis pada komik agar be$rsifat inte$raktif dan dapat se$cara langsung 

dijawab ole$h pe$se$rta didik pada me$dia komik. He$yzine$ be$rfungsi se$bagai me$dia untuk 

me$njadikan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif se$bagai me$dia digital yang dapat 

diakse$s de$ngan mudah se$pe$rti me$mbaca buku pada umumnya de$ngan me$mbolak 

balikkan halaman de$mi halaman untuk me$ncari informasi yang diinginkan. Rancangan 

awal dapat dilihat pada tabe$l 4.1 Rancangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif. 

Tahap tahap pe$nge$mbangan (de$ve$lopme$nt) atau tahap validasi me$rupakan 

tahapan yang me$ne$ntukan layak atau tidaknya me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) 

Inte$raktif dite$rapkan dalam pe$mbe$lajaran. Tahap validasi ini me$nggunakan 4 ahli yakni 

2 ahli mate$ri dan 2 ahli me$dia. Tugas masing-masing ahli validasi be$ragam, ahli mate$ri 
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be$rpe$ran untuk me$ne$ntukan bobot isi yang te$rte$ra dalam me$dia agar layak untuk 

dilanjutkan, ahli me$dia be$rpe$ran untuk me$ne$ntukan tata le$tak dan ke$grafisan dalam 

me$dia se$hingga me$dia dapat te$rlihat me$narik dan mampu me$micu ke$aktifan pe$se$rta 

didik nantinya. Hal ini se$laras de$ngan pe$ryataan E$ny Winayati yang me$nyatakan 

bahwa tahap de$ve$lopme$nt me$rupakan hasil akhir guna me$nge$tahui ke$e$fe$ktifan me$dia 

be$rdasarkan uji se$cara formatif dari para ahli.73 Be$rdasarkan hal te$rse$but, de$ve$lopme$nt 

me$njadi acuan pe$nting guna me$minimalisir ke$janggalan ke$tika me$lakukan uji coba 

lapangan dalam pe$ne$rapan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif.  

Tahap pe$nye$baran (disse$minate$)  me$rupakan tahap akhir guna me$nge$tahui 

se$be$rapa praktis dan e$fe$ktif me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif  se$bagai 

me$dia pe$mbe$lajaran pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia. Be$rdasarkan uji praktis 

dan e$fe$ktifitas dapat kita katakan bahwa me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif  

e$fe$ktif untuk dijadikan se$bagai sumbe$r be$lajar pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia 

layak dite$rapkan dan diaplikasikan kare$na me$me$nuhi unsur ke$praktisan dan 

ke$e$fe$ktifitasan me$dia yang dapat dibuktikan. Me$nurut Harjanto (2020) tahap ini 

be$rpe$ran untuk me$nye$diakan me$dia pe$mbe$lajaran ke$pada se$luruh pe$se$rta didik. 74 

Be$rdasarkan hal te$rse$but untuk pe$ngaplikasian me$dia dise$barkan me$lalui we$bsite$ 

https://he$yzine$.com/flip-book/6dd5b91385.html agar pe$se$rta didik dapat me$ngakse$s 

dan be$lajar se$cara mandiri de$ngan me$nggunakan me$dia te$rse$but se$hingga dapat 

me$ningkatkan pe$mahaman pe$se$rta didik te$rkait pe$mbe$lajaran siste$m pe$rnapasan 

manusia. 

 
73 Eny Winaryati, dkk,  Cercular Model of RD&D : Model RD&D Pendidikan dan Sosial, 

(Jogjakarta, KBM Indonesia, 2021), h. 27 
74 Arif Harjanto, Implementasi Model Pengembangan 4D Dalam Mengembangkan Media 

Pembelajaran Berbasi Online Pada Mata Pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 7 Samarinda, 

h.11 

https://heyzine.com/flip-book/6dd5b91385.html


81 

 

 
 

2. Ke$validan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai Me$dia 

Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Hasil Be$lajar Pe$se$rta Didik pada Mate$ri Siste$m 

Pe$rnapasan Manusia. 

Validitas be$rasal dari istilah validity yang be$rarti ke$sahihan atau ke$absahan. 

Validitas adalah se$jauh mana akurasi dan pre$sisi suatu me$dia ukur me$mungkinkannya 

untuk me$me$nuhi tujuan yang dimaksudkan.75 Me$nurut Hakim (2021) Salah satu 

prose$dur pe$nting yang digunakan untuk me$nilai isi me$dia yang dite$rapkan adalah uji 

validitas. Tujuan uji validitas ini yakni untuk me$ngukur ke$akuratan me$dia yang dipakai 

se$be$lum digunakan dalam suatu pe$ne$litian.76 Se$hingga dapat kita Tarik ke$simpulan 

bahwa validasi me$rupakan me$kanisme$ pe$nganalisaan data informasi sudah be$nar valid 

dapat diaplikasikan untuk me$ngamati variabe$l yang dite$liti. 

Pe$me$riksaan validasi dilakukan ole$h tim validator yang ahli di bidangnya. 

Validator dipilih kare$na me$re$ka me$mahami topik, isi, dan tujuan pe$laksanaan 

pe$ne$litian. Pe$ne$litian ini me$nggunakan 4 validator ahli se$bagai be$rikut. 

a. Ibu Novia Anugra, M. Pd. se$laku ahli mate$ri I. 

b. Ibu Rosmawati, S. Pd. se$laku ahli mate$ri II. 

c. Bapak Ali Rahman, S. Ag., M. Pd. se$laku ahli me$dia I. 

d. Ibu Imranah, M. Pd. se$laku ahli me$dia II. 

Be$rdasarkan hasil validasi yang dipe$role$h dari hasil pre$se$ntase$ rata-rata se$be$sar 

94% de$ngan kate$gori sangat valid. Se$hingga KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif 

 
75 Sugiono, dkk, Uji Validitas dan Reliabilitas Alat Ukur SG Posture Evaluation, jurnal 

Keterapian Fisik 5.1, 2020, h.55 
76 Riko Al Hakim, dkk, Validitas dan Reliabilitas Angket Motivasi Berprestasi, Jurnal Fokus 

4.4, 2021, h. 264 
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se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia layak untuk 

dilanjutkan pe$ne$rapan dan pe$ngaplikasiannya dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran. Adapun 

akumulasi pe$rse$ntase$ validasi te$rse$but be$rasal dari uji ahli mate$ri I de$ngan pe$rse$ntase$ 

rata-rata se$be$sar 100% be$rkate$gori sangat valid, uji ahli mate$ri II de$ngan pe$rse$ntase$ 

rata-rata se$be$sar 92% be$rkate$gori sangat valid, uji ahli me$dia I de$ngan pe$rse$ntase$ rata-

rata se$be$sar 90% be$rkate$gori sangat valid, uji ahli me$dia II de$ngan pe$rse$ntase$ rata-rata 

se$be$sar 94% be$rkate$gori sangat valid. 

Rata-rata pe$rse$ntase$ be$rasal dari 5 validator yakni ahli mate$ri, ahli me$dia dan 

ahli bahasa yang dijabarkan be$rikut 

a. Hasil validasi ahli mate$ri I me$miliki pe$rse$ntase$ se$be$sar 100% pada aspe$k 

kurikulum yang me$miliki indikator ke$se$suaian antara kompe$te$nsi inti dan 

kompe$te$nsi dasar, pe$rse$ntase$ 100% te$rkait aspe$k pe$nyajian mate$ri yang me$muat 

ke$akuratan dan ke$mukhtahiran mate$ri, dan pe$rse$ntase$ 100% pada aspe$k 

ke$le$ngkapan mate$ri yang me$muat aspe$k ke$siste$matisan me$dia dan ke$mudahan 

pe$ne$rapannya bagi pe$se$rta didik. Adapun hasil validasi ahli mate$ri II me$miliki 

pe$rse$ntase$ se$be$sar 100% pada aspe$k kurikulum yang me$miliki indikator 

ke$se$suaian antara kompe$te$nsi inti dan kompe$te$nsi dasar, pe$rse$ntase$ 86% te$rkait 

aspe$k pe$nyajian mate$ri yang me$muat ke$akuratan dan ke$mukhtahiran mate$ri, dan 

pe$rse$ntase$ 95% pada aspe$k ke$le$ngkapan mate$ri yang me$muat aspe$k 

ke$siste$matisan me$dia dan ke$mudahan pe$ne$rapannya bagi pe$se$rta didik. Adapun 

hasil re$visi dan masukan dari validator mate$ri dan be$ntuk tindak lanjut pe$ne$liti 

dapat dilihat se$bagai be$rikut. 

b. Hasil validasi ahli me$dia I me$miliki pe$rse$ntase$ se$be$sar 86% pada aspe$k ke$grafisan 

yang me$miliki indikator ke$me$narikan, ukuran, tata le$tak dan font; pe$rse$ntase$ 83% 
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te$rkait aspe$k ke$mudahan pe$nggunaan yang me$muat ke$mudahan pe$ne$rapan 

majalah, dan pe$rse$ntase$ 100% pada aspe$k ke$manfaatan me$dia yang me$muat aspe$k 

ke$mampuan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif  saat digunakan bagi pe$se$rta 

didik. Adapun hasil validasi ahli me$dia II me$miliki pe$rse$ntase$ se$be$sar 98% pada 

aspe$k ke$grafisan yang me$miliki indikator ke$me$narikan, ukuran, tata le$tak dan font; 

pe$rse$ntase$ 100% te$rkait aspe$k ke$mudahan pe$nggunaan yang me$muat ke$mudahan 

pe$ne$rapan majalah, dan pe$rse$ntase$ 83% pada aspe$k ke$manfaatan me$dia yang 

me$muat aspe$k ke$mampuan e$-majalah saat digunakan bagi pe$se$rta didik.  

Adapun gambaran me$dia se$be$lum dan se$te$lah dikonsultasikan ke$pada se$mua 

validator, yaitu se$bagai be$rikut 

Tabe$l 4.13 Re$visi Konsultasi Me$dia  

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 
 

Sampul kurang 

me$narik dan 

be$rwarna.  
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Lanjutan Tabe$l 4.13 

Sebelum Revisi Sesudah Revis Keterangan 

 
 

Pe$tunjuk 

pe$nggunaan  

te$rlalu kaku, buat 

me$njadi le$bih 

me$narik 

 
 

Gunakan nama 

tokoh yang 

be$runsur siste$m 

pe$rnapasan dan 

be$rikan de$skripsi 

karakte$r 

 

 

 

Be$rikan gambar 

organ yang 

me$mpe$rlihatkan 

bagian-bagian 

dalam organ 
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Lanjutan Tabe$l 4.13 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 
 

Padatkan gambar 

de$ngan 

me$mpe$rbe$sar 

karakte$r agar 

komik te$rlihat 

padat dan be$risi 

 
 

Jangan hanya 

me$nggunakan 

pane$l sime$tris, 

gunakan juga 

pane$l asime$tris 

 
 

Pisahkan sampul 

be$lakang de$ngan 

ide$ntitas pe$nulis, 

buat sampul 

be$lakang de$ngan 

me$mbe$rikan 

gradasi warna 
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3. Ke$praktisan Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai Me$dia 

Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Hasil Be$lajar Pe$se$rta Didik pada Mate$ri Siste$m 

Pe$rnapasan Manusia 

Uji ke$praktisan me$rupakan uji lanjutan se$te$lah me$dia te$lah dinyatakan valid 

ole$h para ahli kare$na se$bagaimana pandangan Irawan (2021), me$dia pe$mbe$lajaran 

he$ndaknya dike$mbangkan dan me$me$nuhi standar ke$layakan se$te$lah me$lalui uji 

validasi, uji ke$praktisan dan uji ke$e$fe$ktifan. Ole$h kare$na itu, me$dia pe$mbe$lajaran yang 

dihasilkan harus dinilai te$rle$bih dahulu untuk me$mastikan tingkat ke$praktisannya 

se$be$lum dimasukkan ke$ dalam prose$s pe$mbe$lajaran. Tujuan uji ke$praktisan untuk 

me$nge$tahui apakah produk yang dike$mbangkan be$rmanfaat dan mudah dimanfaatkan 

bagi re$sponde$n nantinya. 

Hasil e$valuasi pe$ngguna juga me$ne$ntukan ke$praktisan suatu me$dia. Pe$nje$lasan 

apakah pe$ngajar atau pihak lain be$rpe$ndapat bahwa mate$ri pe$mbe$lajaran se$de$rhana dan 

layak digunakan ole$h guru dan pe$se$rta didik me$nunjukkan ke$praktisan isi. Suatu 

produk dianggap praktis jika dua syarat te$rpe$nuhi: (1) praktisi me$nyatakan bahwa 

produk yang diciptakan dapat digunakan di lapangan; dan (2) tingkat pe$laksanaan 

produk masuk dalam kate$gori “baik”.77 

Hasil uji Ke$praktisan me$dia pada saat di uji pe$ne$rapannya pada SMP Ne$ge$ri 9 

Pare$pare$ me$mpe$role$h hasil te$rkait aspe$k pe$nyajian mate$ri me$miliki pe$rse$ntase$ rata-

rata se$be$sar 88,13% be$rkate$gori sangat praktis, aspe$k ke$grafikan me$miliki pe$rse$ntase$ 

rata-rata se$be$sar 88,8% be$rkate$gori sangat praktis, aspe$k bahasa me$miliki pe$rse$ntase$ 

rata-rata se$be$sar 82,29% be$rkate$gori sangat praktis praktis, aspe$k ke$te$rlaksanaan 

 
77 M. Haviz, Research and Development: Penelitian di Bidang Pendidikan yang Inovatif, 

Produktif dan Bermakna, Jurnal Ta’dib 16.1, 2016, h.34 
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me$miliki pe$rse$ntase$ rata-rata se$be$sar 85,42% be$rkate$gori cukup praktis se$cara 

ke$se$luruhan tingkat ke$praktisan me$dia me$miliki pe$rse$ntase$ rata-rata se$be$sar 86,16% 

de$ngan kate$gori sangat praktis. Be$rdasarakan hasil analisis te$rse$but KOMPAS (Komik 

IPA SMP) Inte$raktif se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran pada mate$ri siste$m pe$rnapasan 

manusia sangat layak dite$rapkan dan diaplikasikan dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran  

4. Ke$fe$ktifan KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai Me$dia Pe$mbe$lajaran 

untuk Me$ningkatkan Hasil Be$lajar Pe$se$rta Didik pada Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia. 

E$fe$ktifitas me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$njadi me$dia pe$nyampaian informasi 

antara pe$ndidik dan pe$se$rta didik me$mungkinkan pe$nyampaian isi pe$mbe$lajaran 

se$de$mikian rupa se$hingga me$ningkatkan hasil be$lajar de$ngan me$mbe$rikan sinyal yang 

je$las dan mudah dipahami pe$se$rta didik.78 Be$rdasarkan pe$ne$litian ini, faktor-faktor 

be$rikut me$nunjukkan ke$be$rhasilan me$dia pe$mbe$lajaran: se$suai de$ngan tujuan 

pe$mbe$lajaran, se$suai de$ngan isi mate$ri pe$mbe$lajaran, ke$mahiran instruktur, dan se$suai 

de$ngan tingkat be$rpikir pe$se$rta didik. Me$nurut Army Trilidia (2019), Se$lain 

me$ndorong ke$te$rlibatan, me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$ningkatkan pe$mahaman pe$se$rta 

didik. E$valuasi ini me$ngkaji ke$e$fe$ktifan mate$ri dari me$dia pe$mbe$lajaran dalam 

kaitannya de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran pe$se$rta didik. Te$s hasil be$lajar digunakan untuk 

me$nge$valuasi se$be$rapa baik suatu prose$s pe$mbe$lajaran te$lah be$rjalan. Ke$te$rampilan 

yang dimiliki pe$se$rta didik se$te$lah suatu prose$s be$lajar dise$but de$ngan hasil be$lajar. 

Ke$giatan pe$mbe$lajaran yang e$fe$ktif dapat digunakan untuk me$ncapai tujuan hasil 

 
78 Agus Abdillah, Efektifitas Media Pembelajaran dan Minat Belajar Pengaruhnya Terhadap 

Hasil Belajar Akuntansi dengan Motivasi Belajar sebagai Variabel Intervening pada Peserta didik Kelas 

XI SMK Negeri dan Swasta di Jakarta Timur, Jurnal Online STKIP PGRI Tulungagung (Sekolah Tinggi 

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Persatuan Guru Republik Indonesia), 2017, h.14 
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be$lajar yang be$rkualitas. Me$ngukur ke$e$fe$ktifan prose$s be$lajar me$ngajar yang 

dite$rapkan me$rupakan tujuan e$valuasi hasil be$lajar.79 Be$rdasarkan hal te$rse$but 

dilaksanakanlah uji pre$te$st dan postte$st guna me$nge$tahui pe$rke$mbangan hasil be$lajar 

yang te$rdapat pada sampe$l di SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$. 

Pe$nge$mbangan yang hanya me$ngukur ke$praktisan suatu me$dia te$rlihat kurang 

apabila tidak me$ngukur taraf ke$e$fe$ktifitasan me$dianya. Adapun hasil uji e$fe$ktifitas 

me$lalui uji N-Gain dipe$role$h hasil skor se$be$sar 0,72 de$ngan kate$gori e$fe$ktifitas me$dia 

te$rse$but e$fe$ktifitas tinggi hal ini dise$babkan kare$na adanya pe$ningkatan yang amat 

signifikan dari hasil skor pre$te$st 52,50 me$nuju skor  postte$st 86,88 pada pe$se$rta didik 

di SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$. Hal ini se$laras de$ngan pe$ne$litian yang dilakukan ole$h Dian 

(2022) yang me$nyatakan bahwa “De$ngan me$nggunakan me$dia komik se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran sangat e$fe$ktif untuk me$ningkatkan motivasi, aktivitas, dan hasil be$lajar 

pe$se$rta didik.”80 

Be$rdasarkan data hasil be$lajar 24 orang pe$se$rta didik yang me$ngikuti te$s 

Pre$tte$st se$te$lah me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran e$ KOMPAS (Komik IPA SMP) 

Inte$raktif, dipe$role$h rata-rata hasil be$lajar se$be$sar 52,50 poin, de$ngan nilai te$re$ndah 

pada kate$gori e$fe$ktif se$be$sar 30  poin dan nilai te$rtinggi se$be$sar 85 poin de$ngan KKM 

yang lolos hanya 12,50%. Se$lanjutnya be$rdasarkan hasil be$lajar 24 orang pe$se$rta didik 

yang me$ngikuti te$s Postte$st se$te$lah me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif, dipe$role$h rata-rata hasil be$lajar se$be$sar 86,88 poin, 

de$ngan nilai te$re$ndah pada kate$gori e$fe$ktif se$be$sar 75  poin dan nilai te$rtinggi se$be$sar 

 
79 Army Trilidia dan Ghea Paulina Suri, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk 

Peserta didik SMK, Engineering And Technology International Journal 1.1, 2019, h. 16 
80 Dian Ratna Puspananda, “Studi Literatur: Komik Sebagai Media Pembelajaran Yang 

Efektif”, Jurnal Pendidikan Edutama (JPE), Vol. 9 (1) h-89. (2022) 
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95 poin de$ngan KKM yang lolos 100%. Hasil be$lajar pe$se$rta didik se$be$lum 

me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif me$ngalami 

pe$ningkatan dibandingkan se$be$lum me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS 

(Komik IPA SMP) Inte$raktif. Hal ini juga dibuktikan de$ngan uji gain score$ yang 

dipe$role$h nilai kate$gori se$dang se$be$sar 0,72. Te$rlihat bahwa pe$nggunaan me$dia untuk 

pe$mbe$lajaran e$fe$ktif me$ningkatkan hasil be$lajar pe$se$rta didik. Hal ini te$rlihat je$las 

pada hasil pe$ningkatan kine$rja pe$se$rta didik yang ke$mampuannya di bawah KKM. 

Te$rlihat je$las pe$ningkatan skornya se$be$sar 72%. 

Adapun ke$ndala atau ke$kurangan me$dia be$rdasarkan pe$ngamatan pe$ne$liti yaitu 

dalam pe$nggunaan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif  me$mbutuhkan akse$s 

jaringan yang me$madai dari se$kolah se$pe$rti wifi agar pe$se$rta didik dapat de$ngan mudah 

me$ngakse$s me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif. Dibalik ke$ndala ke$le$bihan 

yang dapat kita ambil dari me$dia ini be$rdasarkan analisis lapangan pe$ne$liti se$lama 

dilapangan  

a. Pe$se$rta didik mampu be$lajar se$cara mandiri te$rkait mate$ri yang dibe$rikan 

b. Me$mbe$rikan ruang bagi se$orang pe$ndidik untuk be$rtukar mate$ri de$ngan pe$se$rta 

didik te$rkait pe$nggunaan tanaman. 

c. Pe$se$rta didik mampu me$ngimple$me$ntasikan se$cara langsung dan me$mbe$ritahukan 

ke$pada orangtuanya bahwa te$rnyata mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia me$miliki 

manfaat se$pe$rti ini. 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian, dapat disimpulkan bahwa nove$lty yang dapat 

me$njadi fokus pada pe$nilitian ini yaitu se$bagai be$rikut: 



90 

 

 
 

a. Pe$nggunaan e$le$me$n inte$raktif se$pe$rti kuis, animasi,vidio dan simulasi inte$raktif 

dalam komik untuk me$mpe$rdalam pe$mahaman pe$se$rta didik te$ntang siste$m 

pe$rnapasan manusia. 

b. Kombinasi dari ilustrasi yang me$narik de$ngan alur ce$rita yang e$ngaging untuk 

me$mbantu pe$se$rta didik le$bih me$mahami mate$ri yang komple$ks de$ngan cara yang 

me$nye$nangkan dan mudah diingat. 

c. Pe$nggunaan aplikasi atau platform digital yang me$mungkinkan pe$se$rta didik untuk 

be$rinte$raksi langsung de$ngan mate$ri komik me$lalui pe$rangkat se$pe$rti table$t atau 

smartphone$. 

d. Me$nye$suaikan isi komik de$ngan kurikulum pe$ndidikan yang be$rlaku, se$hingga 

mate$ri yang disampaikan re$le$van dan me$ndukung tujuan pe$mbe$lajaran di se$kolah. 

e. Fokus pada pe$ningkatan motivasi be$lajar pe$se$rta didik me$lalui pe$nde$katan yang 

me$nye$nangkan dibandingkan de$ngan me$tode$ pe$ngajaran konve$nsional. 

f. Imple$me$ntasi fitur e$valuasi se$pe$rti te$s atau kuis di akhir se$tiap bab dalam komik 

untuk me$ngukur pe$mahaman pe$se$rta didik dan me$mbe$rikan umpan balik 

langsung. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Prose$s pe$nge$mbangan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai 

Me$dia Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik pada 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia me$lalui be$rbagai tahapan be$rawal dari 

pe$nde$fe$nisian (de$fine$), tahap pe$re$ncanaan (de$sign), tahap pe$nge$mbangan 

(de$ve$lopme$nt), dan tahap pe$nye$baran (disse$minate$).  

2. Ke$validasian me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai 

Me$dia Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik pada 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia be$rada pada kate$gori sangat valid de$ngan 

pe$rse$ntase$  94%. 

3. Ke$praktisan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai 

Me$dia Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik pada 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia di SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ be$rada pada 

kate$gori sangat praktis de$ngan pe$rse$ntase$  86,16%. 

4. Ke$e$fe$ktifan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif dinilai e$fe$ktif untuk 

dijadikan sumbe$r be$lajar pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia kare$na nilai skor 

N-Gain yang dipe$role$h se$be$sar 0,72 yang jika dikate$gorikan yaitu e$fe$ktifitas 

tinggi. 
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B. Saran 

1. Se$baiknya, se$be$lum me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai Me$dia 

Pe$mbe$lajaran untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik pada Mate$ri 

Siste$m Pe$rnapasan Manusia diaplikasikan diharapkan pe$ndidik me$nyiapkan 

sarana dan prasaran yang me$nunjang me$dia khususnya kone$ksi inte$rne$t yang 

me$madai. 

2. Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Se$bagai Me$dia Pe$mbe$lajaran untuk 

Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik pada Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia dapat diaplikasikan dan dise$barluaskan ke$ se$kolah-se$kolah lain se$lain 

SMP Ne$ge$ri 9 Pare$pare$ jika me$tode$ pe$mbe$lajaran se$laras de$ngan isi komik. 

3. Mate$ri yang ada pada KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif  masih pe$rlu 

dike$mbangkan kare$na te$rbatasnya waktu yang dimiliki pe$ne$liti dan pe$ngaplikasian 

se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran untuk me$ningkatkan motivasi be$lajar pe$se$rta didik 

pada mate$ri siste$m pe$rnapasan manusia masih pe$rlu diuji dan ditakar guna 

me$nge$tahui se$cara lanjut me$nge$nai ke$e$fe$ktifan dan ke$praktisan me$dia.  
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Lampiran 1 Validasi Me$dia 

LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI MEDIA 

Ide$ntitas Validator 

Nama  :  

Jabatan :  

Instansi :  

Ide$ntitas Pe$ne$liti 

Nama  : Irma Sari Rokib 

Judul : Pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Se$bagai Me$dia 

Pe$mbe$lajaran Untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik Pada 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia 

A. Pe$tunjuk Pe$ngisian Instrume$n 

1. Be$rilah tanda (✓) pada pe$rnyataan yang se$suai de$ngan pe$ndapat anda pada skala 

pe$nilaian de$ngan krite$ria pe$nilaian! 

2.  Krite$ria Pe$nilaian 

1 = Sangat tidak se$suai 

2 = Tidak se$suai 

3 = Se$suai 

4 = Sangat Se$suai 

B. Tabe$l Pe$nilaian 

No. Aspe$k Pe$nilaian 
Skor Pe$nilaian 

1 2 3 4 

Aspek Kegrafisan 

1 De$sain tampilan sampul me$narik     

2 De$sain KOMPAS (Komik IPA SMP) te$ratur dan 

konsiste$n 

    

3 Gambar yang dipakai je$las (tidak buram)     

4 Gambar yang digunakan me$narik     

5 Ukuran KOMPAS (Komik IPA SMP) se$suai 

de$ngan standar ukuran komik 

    

6 Tata le$tak mate$ri yang disajikan se$suai     



 
 

IX 
 

7 Ke$te$patatan tata le$tak gambar dan te$ks se$suai     

8 Konsiste$nsi antar spasi     

9 Je$nis font yang digunakan mudah dibaca     

10 Ukuran font  yang digunakan mudah dibaca dan 

je$las 

    

11 Warna yang digunakan se$suai     

12 Background sampul se$suai de$ngan isi mate$ri     

13 Ke$se$suaian de$ngan isi mate$ri     

14 Ke$te$rse$diaan gambar dile$ngkapi de$ngan 

ke$te$rangan 

    

Aspek kemudahan penggunaan 

15 Ke$je$lasan pe$tunjuk pe$nggunaan KOMPAS 

(Komik IPA SMP) 

    

16 KOMPAS (Komik IPA SMP) mudah dipahami     

17 Ke$mudahan pe$ngakse$san KOMPAS (Komik 

IPA SMP) 

    

Aspek Kemanfaatan produk 

18 KOMPAS (Komik IPA SMP) mampu 

me$nstimulus pola pikir pe$se$rta didik te$rhadap 

mate$ri 

    

19 KOMPAS (Komik IPA SMP)me$mbuat pe$se$rta 

didik dapat be$lajar se$cara mandiri 

    

20 KOMPAS (Komik IPA SMP) mampu 

me$nge$fe$sie$nkan pe$ran pe$ndidik dan 

me$ngaktifkan pe$se$rta didik 

    

 

C. Kome$ntar dan Saran 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…… 
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D. Ke$simpulan 

Pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Se$bagai Me$dia Pe$mbe$lajaran Untuk 

Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik Pada Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia: 

1. Layak digunakan di lapangan de$ngan re$visi 

2. Layak digunakan di lapangan tanpa re$visi 

Note$ : Lingkari salah satu atau silahkan core$t yang tidak se$suai 

 

 

Pare$pare$,                   2024 

Ahli Me$dia 

 
…………….. 
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Tabe$l Hasil Validasi Me$dia 

Validator 
Aspek Kegrafisan 

Aspek 

Kemudahan 

Penggunaan 

Aspek 

Kemanfaatan 

Produk Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Ahli 

Me$dia I 
3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 70 

Pe$rse$ntase$ 86% 83% 100% 90% 

Ahli 

Me$dia II 
4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3  

Pe$rse$ntase$ 98% 100% 83% 94% 
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Lampiran 2 Validasi Ahli Mate$ri 

LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

Ide$ntitas Validator 

Nama  : 

Jabatan : 

Instansi : 

Ide$ntitas Pe$ne$liti 

Nama  : Irma Sari Rokib 

Judul : Pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Se$bagai Me$dia 

Pe$mbe$lajaran Untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik Pada 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia 

A. Pe$tunjuk Pe$ngisian Instrume$n 

1. Be$rilah tanda (✓) pada pe$rnyataan yang se$suai de$ngan pe$ndapat anda pada skala 

pe$nilaian de$ngan krite$ria pe$nilaian! 

2.  Krite$ria Pe$nilaian 

1 = Sangat tidak se$suai 

2 = Tidak se$suai 

3 = Se$suai 

4 = Sangat Se$suai 

B. Tabe$l Pe$nilaian 

No. Aspe$k Pe$nilaian 
Skor Pe$nilaian 

1 2 3 4 

Aspek Kurikulum 

1 Ke$se$suaian mate$ri de$ngan kompe$te$nsi inti (KI) 

yang te$rmuat di Kurikulum 2013 re$visi 

    

2 Ke$se$suaian mate$ri de$ngan kompe$te$nsi dasar 

(KD) yang te$rmuat di Kurikulum 2013 re$visi 

    

3 Ke$se$suaian mate$ri de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran     

Aspek Penyajian Materi 

4 Gambar yang disajikan se$suai de$ngan mate$ri     

5 Mate$ri yang disajikan se$suai de$ngan fakta     

6 Mate$ri yang disajikan se$suai de$ngan ke$hidupan 

se$hari-hari 

    

7 Ke$be$naran konse$p mate$ri dalam KOMPAS 

(Komik IPA SMP) 

    

8 Mate$ri se$suai de$ngan tingkat pe$nge$tahuan 

kognitif siswa 
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9 Ke$muthahiran ilustrasi/ foto     

10 Ke$se$suaian mate$ri de$ngan pe$rke$mbangan ilmu     

Aspek Kelengkapan Materi 

11 Pe$nyajian mate$ri se$cara te$rsiste$matis     

12 Me$nampilkan gambar dan pe$nje$lasannya     

13 Istilah-istilah yang digunakan se$suai de$ngan 

mate$ri 

    

14 Me$nyajikan e$valuasi pe$mbe$lajaran     

15 Me$nyajikan re$fe$re$nsi yang dikutip     
 

C. Kome$ntar dan Saran 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

……………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

D. Ke$simpulan 

Pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Se$bagai Me$dia Pe$mbe$lajaran Untuk 

Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik Pada Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia : 

1. Layak digunakan di lapangan de$ngan re$visi 

2. Layak digunakan di lapangan tanpa re$visi 

Note$ : Lingkari salah satu atau silahkan core$t yang tidak se$suai 

Pare$pare$, …………..2024 

Ahli Mate$ri 

 

…………………… 
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Tabe$l Hasil Pe$rse$ntase$ Validasi Me$dia 

 

 

  
Validator 

Aspe$k 
Kurikulum Aspe$k Pe$nyajian Mate$ri 

Aspe$k Ke$le$ngkapan 
Mate$ri Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Ahli 
Mate$ri I 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 

Pe$rse$ntase$ 100% 100% 100% 100% 

Ahli 
Mate$ri II 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 55 

Pe$rse$ntase$ 100% 85.71% 95% 91.67% 

Rata-rata Ke$se$luruhan 95.83% 
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Lampiran 3 Ke$praktisan Me$dia 

LEMBAR INSTRUMEN KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA 

Ide$ntitas Pe$se$rta Didik 

Nama  : 

Ke$las : 

Ide$ntitas Pe$ne$liti 

Nama  : Irma Sari Rokib 

Judul : Pe$nge$mbangan KOMPAS (Komik IPA SMP) Se$bagai Me$dia 

Pe$mbe$lajaran Untuk Me$ningkatkan Motivasi Be$lajar Pe$se$rta Didik Pada 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia 

A. Pe$tunjuk Pe$ngisian Instrume$n 

1. Be$rilah tanda (✓) pada pe$rnyataan yang se$suai de$ngan pe$ndapat anda pada skala 

pe$nilaian de$ngan krite$ria pe$nilaian! 

2.  Krite$ria Pe$nilaian 

1 = Sangat tidak se$suai 

2 = Tidak se$suai 

3 = Se$suai 

4 = Sangat Se$suai 

B. Tabe$l Pe$nilaian 

No. Aspe$k Pe$nilaian 
Skor Pe$nilaian 

1 2 3 4 

ASPEK PENYAJIAN MATERI 

1 Te$rdapat mate$ri yang be$rkaitan de$ngan 

ke$hidupan se$hari-hari 

    

2 Butir-butir soal me$mbantu saya me$mahami 

mate$ri 

    

3 Mate$ri yang disajikan me$nambah pe$nge$tahuan/ 

wawasan saya 

    

4 Mate$ri yang disajikan mudah saya pahami     
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5 Pe$nyajian mate$ri dalam KOMPAS (Komik IPA 

SMP) te$rse$but me$muat masalah yang dapat 

saya diskusikan de$ngan te$man-te$man 

    

ASPEK KEGRAFISAN 

6 Tampilan me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) 

me$narik 

    

7 Gambar yang disajikan je$las (tidak buram)     

8 Warna background tidak te$rlalu me$ncolok 

se$hingga e$nak dipandang mata 

    

9 Ukuran dan je$nis font yang dipakai mudah 

untuk dibaca 

    

ASPEK BAHASA 

10 Bahasa yang digunakan se$de$rhana dan dapat 

dipahami 

    

ASPEK KETERLAKSANAAN 

11 Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) mudah 

untuk diaplikasikan 

    

12 Mate$ri yang disampaikan di me$dia KOMPAS 

(Komik IPA SMP) me$nambah pe$mahaman 

saya te$rhadap mate$ri Siste$m Pe$rnapasan pada 

Manusia 

    

13 Saya se$nang dan me$mahami mate$ri Siste$m 

Pe$rnapasan pada Manusia de$ngan 

me$nggunakan me$dia KOMPAS (Komik IPA 

SMP) ini 

    

14 KOMPAS (Komik IPA SMP) ini me$mbantu 

saya me$ngatasi ke$sulitan saya dalam 

me$mpe$lajari mate$ri Siste$m Pe$rnapasan pada 

Manusia 

    

15 De$ngan me$ne$rapkan KOMPAS (Komik IPA 

SMP) ini saya me$njadi tidak bosan be$lajar IPA 

lagi 
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RE$SPONDE$N 
BUTIR  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 

2 3 3 3 4 3 4 2 3 2 3 4 3 4 3 4 

3 4 3 4 3 1 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 

4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 3 

5 3 3 3 4 3 4 2 3 2 3 4 3 4 3 4 

6 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 4 3 3 4 4 

7 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 

8 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 2 3 3 3 3 

9 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 

10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

12 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 2 3 3 3 2 

13 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 

14 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 2 4 3 3 2 

15 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 

16 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 

17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 

19 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 

20 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 

21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

22 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 

23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 

24 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 2 

JUMLAH 88 82 90 86 77 94 87 83 77 79 80 83 86 85 76 
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Lampiran 4 Rubrik Soal 

No 

Indikator 

Soal 

Pre$te$st 

Le$ve$l 

Kognitif 

Nomor 

Soal 
Soal Skor 

 

1 

Struktur 

dan 

Fungsi 

Siste$m 

Pe$rnapas

an 

C1 1,2,3 

Prose$s masuknya udara ke$ dalam paru-paru 

dise$but Respirasi 

15 

 

Bagian dari siste$m pe$rnapasan yang 

me$rupakan dua buah pe$rcabangan dari 

trake$a adalah Bronkus 

 

Organ pe$rnapasan yang me$nghubungkan 

faring de$ngan trake$a adalah Laring 
 

C2 7,10,15 

Pe$rhatikan gambar be$rikut! 

 

Pe$rtukaran oksige$n de$ngan karbondioksida 

dalam siste$m pe$rnapasan te$rjadi pada bagian 

yang ditunjukkan ole$h tanda X, yaitu 

Alveolus 

15 

 

Organ pada siste$m pe$rnapasan yang 

be$rfungsi me$nangkap be$nda-be$nda asing 

yang masuk saat be$rnapas adalah Silia 

 

Pe$rhatikan gambar be$rikut! 

 
Bagian siste$m pe$rnapasan yang ditunjukkan 

tanda panah de$ngan kode$ B adalah Trakea 
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C3 4,20 

Simaklah data organ pe$rnapasan be$rikut! 

Bagian kompone$n yang te$rdapat pada organ 

pe$rnapasan antara lain:  

1. E$piglotis 

2. Konka  

3. Saraf Pe$mbau  

4. Silia.  

Bagian kompone$n pe$rnapasan yang dimiliki 

ole$h rongga hidung dan trake$a adalah Silia 

10 

 

Dibawah ini me$rupakan organ pe$rnapasan 

dan fungsinya! 

1. Faring be$rfungsi me$nyaring be$nda-be$nda 

asing yang masuk ke$ saluran pe$rnapasan. 

2. Hidung be$rfungsi untuk me$nghangatkan 

udara yang masuk ke$ dalam paru-paru 

3.  E$piglotis be$rfungsi untuk me$nutup laring 

saat me$ne$lan makanan atau minuman 

4. Trake$a be$rfungsi se$bagai te$mpat te$rjadinya 

pe$rtukaran O2 dan CO2 

Organ pe$rnapasan be$se$rta fungsinya yang 

be$nar adalah 2 dan 3 

 

C4 5,13 

Pada siste$m pe$rnapasan te$rdapat organ 

pe$rnapasan yang be$rtindak untuk me$mbuka 

dan me$nutup saluran pe$rnapasan. Organ 

pe$rnpasan yang me$miliki fungsi se$suai 

de$ngan pe$rnyataan te$rse$but yaitu Epiglotis 

10 

 

Simaklah informasi be$rikut! Hidung se$bagai 

organ pe$rnapasan be$rhubungan langsung 

de$ngan udara luar, maka hidung dile$ngkapi 

de$ngan silia, se$laput le$nde$r, dan saraf 

pe$mbau. Rongga hidung juga langsung 

be$rhubungan de$ngan faring. Di hidung udara 

yang masuk saat be$rnapas akan disaring dari 

partike$l de$bu ataupun kotoran. Se$lain itu juga 

be$rpe$ran me$lindungi tubuh dari infe$ksi virus 

dan bakte$ri. Dari informasi te$rse$but, organ 

yang be$rfungsi me$lindungi tubuh dari infe$ksi 

virus adalah Selaput Lendir 

 

2 

Me$kanis

me$ 

Pe$rnapas

an 

C1 6,16 

Prose$s masuk dan ke$luarnya udara pada 

me$kanisme$ pe$rnapasan dise$but prose$s 

Inspirasi dan Ekspirasi 10 

 

Otot rangka tipis yang me$misahkan organ 

dada dan organ pe$rut dise$but Diafragma 
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C2 9,18 

Pada prose$s me$nge$luarkan udara (e$kspirasi) 

dari dalam tubuh kita tidak hanya 

me$nge$luarkan karbondioksida te$tapi kita 

juga me$nge$luarkan zat se$nyawa be$rupa Air 

(H2O) 
10 

 

Dibawah ini pe$rnyataan yang be$nar pada 

prose$s pe$rnapasan dada yaitu Otot dada 

be$rkontraksi - dada me$nge$mbang  

 

C3 8 

Be$rikut ini yang me$rupakan aktivitas yang 

me$nye$babkan te$rjadinya inspirasi pada 

pe$rnapasan pe$rut adalah Diafragma re$laksasi 

- dada me$nge$mpis 

5  

3 

Ganggua

n pada 

siste$m 

pe$rnapas

an dan 

upaya 

untuk 

me$nangg

ulanginy

a 

C1 11 

Nama gangguan pe$rnapasan yang dise$babkan 

ole$h Mycrobacte$rium tube$rculosis adalah 

Tube$rculosis (TBC) 

5  

C2 17,19 

Tonsilitis me$rupakan salah satu gangguan 

yang te$rjadi pada siste$m pe$rnapasan. 

Pe$nye$bab dari tonsilitis adalah Ade$novirus 

10 

 

Pe$rhatikan gambar be$rikut.  

 
Pe$nyakit di atas dise$babkan kare$na se$ring 

me$rokok ataupun me$nghirup asap rokok. 

Nama gangguan te$rse$but adalah Kanker 

paru-paru 

 

C3 12,14 

Pe$rhatikan pe$rnyataan di bawah ini.  

1). Faringitis - Stre$ptococcus pyoge$ne$s  

2). Tube$rculosis - Influe$nza  

3). Pne$umonia - Stre$ptococcus pne$umonia  

4). Tonsilitis - Mycobacte$rium pe$rnyataan 

yang be$nar me$nge$nai gangguan pe$rnapasan 

be$se$rta pe$nye$babnya adalah 1 dan 3 
10 

 

Dibawah ini yang tidak te$rmasuk dari upaya 

me$nanggulangi gangguan siste$m pe$rnapasan 

adalah merokok dan mengonsumsi makanan 

instan  
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Lampiran 5 Pre$te$st 

PRETEST 

Ide$ntitas Pe$se$rta Didik 

Nama  : 

Ke$las : 

 

1. Prose$s masuknya udara ke$ dalam paru-paru dise$but…. 

a. Re$spirasi 

b. Transportasi 

c. Ve$ntilasi  

d. Sirkulasi 

2.  Bagian dari siste$m pe$rnapasan yang me$rupakan dua buah pe$rcabangan dari trake$a adalah 

…. 

a. Faring 

b. Bronkus 

c. Bronkiolus 

d. Alve$olus 

3. Organ pe$rnapasan yang me$nghubungkan faring de$ngan trake$a adalah…. 

a. Hidung 

b. Mulut 

c. Alve$olus 

d. Laring 

4. Simaklah data organ pe$rnapasan be$rikut! Bagian kompone$n yang te$rdapat pada organ 

pe$rnapasan antara lain:  

1) E$piglotis 

2) Konka  

3) Saraf Pe$mbau  

4) Silia.  

Bagian kompone$n pe$rnapasan yang te$rdapat pada rongga hidung dan trake$a adalah…. 

a. E$piglotis 

b. Silia 

c. Saraf Pe$mbau 

d. Konka 
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5. Pada siste$m pe$rnapasan te$rdapat organ pe$rnapasan yang be$rtindak untuk me$mbuka dan 

me$nutup saluran pe$rnapasan. Organ pe$rnpasan yang me$miliki fungsi se$suai de$ngan 

pe$rnyataan te$rse$but yaitu ….. 

a. Alve$olus 

b. E$piglotis 

c. Bronkiolus 

d. Silia 

 

6. Prose$s masuk dan ke$luarnya udara pada me$kanisme$ pe$rnapasan dise$but prose$s….. 
a. Inspirasi dan E$kspirasi 

b. Inspirasi dan Re$habilitasi 

c. E$kspirasi dan Sirkulasi 

d. E$kspirasi dan Me$tabolisme$ 

 

7. Pe$rhatikan gambar be$rikut! 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pe$rtukaran oksige$n de$ngan karbondioksida dalam siste$m pe$rnapasan te$rjadi pada bagian 

yang ditunjukkan ole$h tanda X, yaitu…. 

a. Trake$a 

b. Silia 

c. Alve$olus 

d. Faring 

 

8. Dibawah ini pe$rnyataan yang be$rnar untuk aktivitas yang me$nye$babkan te$rjadinya inspirasi 

pada pe$rnapasan pe$rut adalah…. 

a. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mpis 

b. Diafragma kontraksi – dada me$nge$mpis 

c. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mbang 

d. Diafragma kontraksi – dada me$nge$mbang 
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9. Pada prose$s me$nge$luarkan udara (e$kspirasi) dari dalam tubuh kita tidak hanya 

me$nge$luarkan karbondioksida te$tapi kita juga me$nge$luarkan zat se$nyawa lainnya, yaitu… 

a. Nitroge$n (N) 

b. Hidroge$n (H) 

c. Oksige$n (O) 

d. Air (H2O) 

 

 

 

10. Organ pada siste$m pe$rnapasan yang be$rfungsi me$nangkap be$nda-be$nda asing yang masuk 

saat be$rnapas adalah…. 

a. Silia 

b. Laring 

c. Bronkus 

d. Faring 

 

11. Nama gangguan pe$rnapasan yang dise$babkan ole$h Mycrobacte$rium tube$rculosis adalah… 

a. Influe$nza 

b. Faringitis 

c. Tube$rculosis (TBC) 

d. Kanke$r Paru-paru 

 

12. Pe$rhatikan pe$rnyataan di bawah ini.  

1) Faringitis - Stre$ptococcus pyoge$ne$s  

2) Tube$rculosis - Influe$nza  

3) Pne$umonia - Stre$ptococcus pne$umonia  

4) Tonsilitis - Mycobacte$rium  

Pe$rnyataan yang be$nar me$nge$nai gangguan pe$rnapasan be$se$rta pe$nye$babnya adalah…. 

a. 1 dan 4 

b. 2, 3 dan 4 

c. 1 dan 3 

d. 1, 2 dan 4 

 

13. Simaklah informasi be$rikut!  

Hidung se$bagai organ pe$rnapasan be$rhubungan langsung de$ngan udara luar, maka hidung 

dile$ngkapi de$ngan silia, se$laput le$ndir, dan saraf pe$mbau. Rongga hidung juga langsung 

be$rhubungan de$ngan faring. Di hidung udara yang masuk saat be$rnapas akan disaring dari 

partike$l de$bu ataupun kotoran. Se$lain itu juga be$rpe$ran me$lindungi tubuh dari infe$ksi virus 

dan bakte$ri. Dari informasi te$rse$but, organ yang be$rfungsi me$lindungi tubuh dari infe$ksi 

virus adalah…. 

a. Kapile$r darah 
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b. Diafragma 

c. Se$laput le$nde$r 

d. Silia 

 

14. Dibawah ini yang tidak te$rmasuk dari upaya me$nanggulangi gangguan siste$m pe$rnapasan 

adalah…. 

a. Me$njaga ke$be$rsihan lingkungan dan be$rolahraga 

b. Me$rokok dan me$ngonsumsi makanan instan 

c. Me$lakukan vaksinasi dan me$ngonsumsi makanan be$rgizi 

d. Me$nggunakan maske$r saat polusi udara tinggi 

 

15. Pe$rhatikan gambar be$rikut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian siste$m pe$rnapasan yang ditunjukkan tanda panah de$ngan kode$ B adalah….. 

a. Rongga hidung 

b. Faring 

c. Laring 

d. Trake$a 

 

16. Otot rangka tipis yang me$misahkan organ dada dan organ pe$rut dise$but…. 

a. Otot diafragma 

b. Otot tulang rusuk 

c. Otot polos 

d. Otot lurik 

 

17. Tonsilitis me$rupakan salah satu gangguan yang te$rjadi pada siste$m pe$rnapasan. Pe$nye$bab 

dari tonsilitis adalah….. 

a. Stre$ptococcus pyoge$ne$s 

b. Mycobacte$rium tube$rculosis 

c. Ade$novirus 
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d. Stre$ptococcus pne$umoniae$ 

 

18. Dibawah ini pe$rnyataan yang be$nar pada prose$s pe$rnapasan pe$rut, yaitu…. 

a. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mbang – udara masuk ke$ paru-paru 

b. Diafragma be$rkontraksi – dada me$nge$mbang – udara masuk ke$ paru-paru 

c. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mpis – udara masuk ke$ paru-paru 

d. Diafragma be$rkontraksi – dada me$nge$mpis – udara masuk ke$ paru-paru 

 

19. Pe$rhatikan gambar be$rikut.  

 
Pe$nyakit di atas dise$babkan kare$na se$ring me$rokok ataupun me$nghirup asap rokok. Nama 

gangguan pe$rnapasan pada gambar te$rse$but adalah…. 

a. Tonsilitis 

b. Faringitis 

c. Influe$nza 

d. Kanke$r paru-paru 

 

20. Dibawah ini me$rupakan organ pe$rnapasan dan fungsinya! 

1) Faring be$rfungsi me$nyaring be$nda-be$nda asing yang masuk ke$ saluran pe$rnapasan. 

2) Hidung be$rfungsi untuk me$nghangatkan udara yang masuk ke$ dalam paru-paru 

3) E$piglotis be$rfungsi untuk me$nutup laring saat me$ne$lan makanan atau minuman 

4) Trake$a be$rfungsi se$bagai te$mpat te$rjadinya pe$rtukaran O2 dan CO2 

Organ pe$rnapasan be$se$rta fungsinya yang be$nar adalah…. 

a. 1 dan 2 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1 dan 4 
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Hasil Pre Test 

  

Siswa 
Butir soal 

Rata-rata Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

s1 5 0 5 5 5 5 0 5 0 0 0 0 0 0 5 0 0 5 5 5 2.5 50 

s2 5 5 5 0 5 0 5 0 5 5 0 5 0 5 5 0 0 0 5 0 2.75 55 

s3 5 0 5 5 0 0 0 5 5 0 0 0 5 0 0 0 0 5 5 5 2.25 45 

s4 5 0 5 5 0 5 5 5 0 5 0 5 0 5 5 5 5 5 0 5 3.5 70 

s5 0 0 0 0 5 5 5 5 5 5 0 5 0 0 0 0 5 5 5 5 2.75 55 

s6 5 0 5 5 0 5 5 0 0 5 0 5 0 5 5 0 0 5 0 0 2.5 50 

s7 5 5 5 5 5 5 0 0 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.25 85 

s8 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 0 0 5 0 5 5 5 5 4 80 

s9 0 0 0 5 0 0 0 0 5 5 0 5 5 0 5 0 0 0 5 5 2 40 

s10 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 0 5 0 0 5 0 0 5 5 0 3.25 65 

s11 0 0 5 0 0 5 5 5 5 0 0 5 0 0 5 0 0 5 5 0 2.25 45 

s12 5 0 0 0 0 5 5 5 0 0 5 0 0 0 0 0 0 0 5 5 1.75 35 

s13 5 0 0 5 5 5 0 5 0 5 0 5 0 0 5 0 5 0 5 5 2.75 55 

s14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 0 5 5 5 5 4.25 85 

s15 5 0 5 0 0 5 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 5 1.5 30 

s16 5 0 0 5 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 5 5 0 5 0 5 1.75 35 

s17 0 0 5 5 0 5 5 5 5 5 5 0 0 5 0 0 0 5 0 5 2.75 55 

s18 5 5 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 5 5 0 5 1.5 30 

s19 0 0 5 5 0 5 5 0 5 5 0 0 0 5 0 0 0 5 5 0 2.25 45 

s20 5 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 5 5 0 0 5 0 0 1.5 30 

s21 0 5 5 5 0 5 0 0 5 0 0 5 0 5 0 0 0 0 5 0 2 40 

s22 5 0 5 5 5 5 0 5 5 0 5 5 0 5 5 0 5 5 5 0 3.5 70 

s23 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 0 5 5 0 0 5 5 0 3.75 75 

s24 5 0 5 5 0 0 0 0 0 5 0 5 0 0 0 5 0 0 0 5 1.75 35 
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Lampiran 6  Posttest 

 POST TEST 

Ide$ntitas Pe$se$rta Didik 

Nama  : 

Ke$las : 

 

1. Pe$rhatikan gambar be$rikut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian siste$m pe$rnapasan yang ditunjukkan tanda panah de$ngan kode$ B adalah….. 

a. Rongga hidung 

b. Faring 

c. Laring 

d. Trake$a 

2. Simaklah data organ pe$rnapasan be$rikut! Bagian kompone$n yang te$rdapat pada organ 

pe$rnapasan antara lain:  

1) E$piglotis 

2) Konka  

3) Saraf Pe$mbau  

4) Silia.  

Bagian kompone$n pe$rnapasan yang te$rdapat pada rongga hidung dan trake$a adalah…. 

a. E$piglotis 

b. Silia 

c. Saraf Pe$mbau 

d. Konka 

3. Organ pada siste$m pe$rnapasan yang be$rfungsi me$nangkap be$nda-be$nda asing yang masuk 

saat be$rnapas adalah…. 

a. Silia 
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b. Laring 

c. Bronkus 

d. Faring 

 

 

4. Dibawah ini yang tidak te$rmasuk dari upaya me$nanggulangi gangguan siste$m pe$rnapasan 

adalah…. 

a. Me$njaga ke$be$rsihan lingkungan dan be$rolahraga 

b. Me$rokok dan me$ngonsumsi makanan instan 

c. Me$lakukan vaksinasi dan me$ngonsumsi makanan be$rgizi 

d. Me$nggunakan maske$r saat polusi udara tinggi 

 

5. Nama gangguan pe$rnapasan yang dise$babkan ole$h Mycrobacte$rium tube$rculosis adalah… 

a. Influe$nza 

b. Faringitis 

c. Tube$rculosis (TBC) 

d. Kanke$r Paru-paru 

 

6. Otot rangka tipis yang me$misahkan organ dada dan organ pe$rut dise$but…. 

a. Otot diafragma 

b. Otot tulang rusuk 

c. Otot polos 

d. Otot lurik 

 

7. Organ pe$rnapasan yang me$nghubungkan faring de$ngan trake$a adalah…. 

a. Hidung 

b. Mulut 

c. Alve$olus 

d. Laring 

8. Pada siste$m pe$rnapasan te$rdapat organ pe$rnapasan yang be$rtindak untuk me$mbuka dan 

me$nutup saluran pe$rnapasan. Organ pe$rnpasan yang me$miliki fungsi se$suai de$ngan 

pe$rnyataan te$rse$but yaitu ….. 

a. Alve$olus 

b. E$piglotis 

c. Bronkiolus 

d. Silia 

 

9. Dibawah ini me$rupakan organ pe$rnapasan dan fungsinya! 

1) Faring be$rfungsi me$nyaring be$nda-be$nda asing yang masuk ke$ saluran pe$rnapasan. 

2) Hidung be$rfungsi untuk me$nghangatkan udara yang masuk ke$ dalam paru-paru 
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3) E$piglotis be$rfungsi untuk me$nutup laring saat me$ne$lan makanan atau minuman 

4) Trake$a be$rfungsi se$bagai te$mpat te$rjadinya pe$rtukaran O2 dan CO2 

Organ pe$rnapasan be$se$rta fungsinya yang be$nar adalah…. 

a. 1 dan 2 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1 dan 4 

 

10. Dibawah ini pe$rnyataan yang be$nar pada prose$s pe$rnapasan pe$rut, yaitu…. 

a. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mbang – udara masuk ke$ paru-paru 

b. Diafragma be$rkontraksi – dada me$nge$mbang – udara masuk ke$ paru-paru 

c. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mpis – udara masuk ke$ paru-paru 

d. Diafragma be$rkontraksi – dada me$nge$mpis – udara masuk ke$ paru-paru 

 

11. Bagian dari siste$m pe$rnapasan yang me$rupakan dua buah pe$rcabangan dari trake$a adalah 

…. 

a. Faring 

b. Bronkus 

c. Bronkiolus 

d. Alve$olus 

12. Pada prose$s me$nge$luarkan udara (e$kspirasi) dari dalam tubuh kita tidak hanya 

me$nge$luarkan karbondioksida te$tapi kita juga me$nge$luarkan zat se$nyawa lainnya, yaitu… 

a. Nitroge$n (N) 

b. Hidroge$n (H) 

c. Oksige$n (O) 

d. Air (H2O) 

 

13. Prose$s masuknya udara ke$ dalam paru-paru dise$but…. 

a. Re$spirasi 

b. Transportasi 

c. Ve$ntilasi  

d. Sirkulasi 

14. Tonsilitis me$rupakan salah satu gangguan yang te$rjadi pada siste$m pe$rnapasan. Pe$nye$bab 

dari tonsilitis adalah….. 

a. Stre$ptococcus pyoge$ne$s 

b. Mycobacte$rium tube$rculosis 

c. Ade$novirus 

d. Stre$ptococcus pne$umoniae$ 
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15. Prose$s masuk dan ke$luarnya udara pada me$kanisme$ pe$rnapasan dise$but prose$s….. 

a. Inspirasi dan E$kspirasi 

b. Inspirasi dan Re$habilitasi 

c. E$kspirasi dan Sirkulasi 

d. E$kspirasi dan Me$tabolisme$ 

 

16. Simaklah informasi be$rikut!  

Hidung se$bagai organ pe$rnapasan be$rhubungan langsung de$ngan udara luar, maka hidung 

dile$ngkapi de$ngan silia, se$laput le$ndir, dan saraf pe$mbau. Rongga hidung juga langsung 

be$rhubungan de$ngan faring. Di hidung udara yang masuk saat be$rnapas akan disaring dari 

partike$l de$bu ataupun kotoran. Se$lain itu juga be$rpe$ran me$lindungi tubuh dari infe$ksi virus 

dan bakte$ri. Dari informasi te$rse$but, organ yang be$rfungsi me$lindungi tubuh dari infe$ksi 

virus adalah…. 

a. Kapile$r darah 

b. Diafragma 

c. Se$laput le$nde$r 

d. Silia 

 

17. Pe$rhatikan gambar be$rikut.  

 
Pe$nyakit di atas dise$babkan kare$na se$ring me$rokok ataupun me$nghirup asap rokok. Nama 

gangguan pe$rnapasan pada gambar te$rse$but adalah…. 

a. Tonsilitis 

b. Faringitis 

c. Influe$nza 

d. Kanke$r paru-paru 

 

18. Dibawah ini pe$rnyataan yang be$rnar untuk aktivitas yang me$nye$babkan te$rjadinya inspirasi 

pada pe$rnapasan pe$rut adalah…. 

a. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mpis 

b. Diafragma kontraksi – dada me$nge$mpis 

c. Diafragma re$laksasi – dada me$nge$mbang 

d. Diafragma kontraksi – dada me$nge$mbang 
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19. Pe$rhatikan pe$rnyataan di bawah ini.  

1) Faringitis - Stre$ptococcus pyoge$ne$s  

2) Tube$rculosis - Influe$nza  

3) Pne$umonia - Stre$ptococcus pne$umonia  

4) Tonsilitis - Mycobacte$rium  

Pe$rnyataan yang be$nar me$nge$nai gangguan pe$rnapasan be$se$rta pe$nye$babnya adalah…. 

a. 1 dan 4 

b. 2, 3 dan 4 

c. 1 dan 3 

d. 1, 2 dan 4 

 

20. Pe$rhatikan gambar be$rikut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pe$rtukaran oksige$n de$ngan karbondioksida dalam siste$m pe$rnapasan te$rjadi pada bagian 

yang ditunjukkan ole$h tanda X, yaitu…. 

a. Trake$a 

b. Silia 

c. Alve$olus 

d. Faring 
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XLIII 
 

Hasil Post Test 

siswa 
butir soal rata-

rata 
jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

s1 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 4.25 85 

s2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.75 95 

s3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 5 5 5 5 4.5 90 

s4 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 0 5 5 5 0 5 5 0 5 4 80 

s5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 4.5 90 

s6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 0 5 5 4.5 90 

s7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 0 0 5 5 4.25 85 

s8 5 5 5 5 5 5 0 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.5 90 

s9 5 5 5 5 0 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.5 90 

s10 5 0 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.5 90 

s11 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.75 95 

s12 5 5 5 0 5 0 0 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 80 

s13 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 0 5 5 5 5 0 4 80 

s14 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 5 4.5 90 

s15 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4.5 90 

s16 5 5 5 5 0 5 5 0 5 5 0 5 5 5 0 0 5 5 5 5 3.75 75 

s17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 0 5 5 5 5 5 5 4.5 90 

s18 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 0 0 5 5 5 5 4 80 

s19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 0 5 5 5 4.5 90 

s20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 4.5 90 

s21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 0 5 5 5 5 4.5 90 

s22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 0 0 0 5 3.75 75 

s23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 0 4.5 90 

s24 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 5 0 5 5 4.25 85 
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Tabel Penilaian Peserta Didik 

  

No. Nama Peserta Didik 
Jenis 

Kelamin 
Gaya Belajar 

Daftar Nilai 

Pre-test Post-test 

1 Asmiranda P audio-visual 50 85 

2 Dirgantama Ramadhan L audio-visual 55 95 

3 Fidya Me$ntari P audio 45 90 

4 Hulwahawwalia P visual 70 80 

5 Irfan Maulana L audio-visual 55 90 

6 Khadijah Mardiana E$tha P audio-visual 50 90 

7 Marsyal L visual 85 85 

8 Muhammad Adrian L visual 80 90 

9 Muhammad Alqais L audio-visual 40 90 

10 Muhammad Rizky Al Fajar L audio-visual 65 90 

11 Muhammad Zulfhikar L audio-visual 45 95 

12 Mutmainnah P audio 35 80 

13 Nadia Savaira Rizky P audio-visual 55 80 

14 Naila P visual 85 90 

15 Nirmala Hasan P audio 30 90 

16 Nurfadilla P audio 35 75 

17 Nurhikmah Wardani P audio-visual 55 90 

18 Nurul Fadillah Arjum P audio 30 80 

19 Nurul Syalsyahhbillah P audio-visual 45 90 

20 Raya Adhani P audio 30 90 

21 Riri Me$lati Ramadhani P audio 40 90 

22 Siti Azzahra Tamrin P visual 70 75 

23 Sitti Anisa P visual 75 90 

24 Syawal Fais Fatwa L audio-visual 35 100 
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Lampiran 7  Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pe$ndidikan : SMPN 9 Pare$pare$ 

Mata Pe$lajaran : IPA (Ilmu Pe$nge$tahuan Alam) 

Ke$las/Se$me$ste$r : VIII/Ge$nap 

Tahun Pe$lajaran : 2023/2024 

Mate$ri Pokok  : Siste$m Pe$rnapasan pada Manusia 

Pe$rte$muan  : Pe$rtama 

Alokasi Waktu  : 3 x 40 Me$nit 

 

A. Kompetensi Inti 

KI-1 : Me$nghargai dan me$nghayati ajaran agama yang dianutnya 

KI-2 : Me$nghargai dan Me$nghayati pe$rilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, 

pe$duli (tole$ransi, gotong royong) santun, pe$rcaya diri, dalam be$rinte$raksi 

se$cara e$fe$ktif dangan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan 

pe$rgaulan dan ke$be$radaannya 

KI-3 : Me$mahami dan me$ne$rapkan pe$nge$tahuan (faktual, konse$ptual, dan 

prose$dural) be$rdasarkan rasa ingin tahunya te$ntang ilmu pe$nge$tahuan, 

te$knologi, se$ni, budaya te$rkait fe$nome$na dan ke$jadian tampak mata. 

KI-4 : Me$ngolah, me$nyaji, dan me$nalar dalam ranah konkre$t (me$nggunakan, 

me$ngurai, me$rangkai, me$modifikasi, dan me$mbuat) dan ranah abstrak 

(me$nulis, me$mbaca, me$nghitung, me$nggambar, dan me$ngarang) se$suai 

de$ngan yang dipe$lajari di se$kolah dan sumbe$r lain yang sama dalam sudut 

pandang/te$ori. 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.1.  Me$nganalisis siste$m pe$rnapasan 

pada manusia dan me$mahami 

gangguan pada siste$m pe$rnapasan, 

se$rta upaya me$njaga Ke$se$hatan 

siste$m pe$rnapasan 

3.1.1 Me$nje$laskan pe$nge$rtian 

re$spirasi/pe$rnapasan 

3.1.2 Me$nganalisis organ-organ be$se$rta 

fungsinya pada siste$m pe$rnapasan 

manusia 

3.1.3 Me$ngide$ntifikasi me$kanisme$ siste$m 

pe$rnapasan manusia 
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C. Tujuan Pembelajaran 

Me$lalui ke$giatan pe$mbe$lajaran me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik 

IPA SMP) te$ntang siste$m pe$rnapasan pada manusia, pe$se$rta didik diharapkan: 

• Me$nje$laskan pe$nge$rtian re$spirasi/pe$rnapasan 

• Me$nganalisis organ-organ be$se$rta fungsinya pada siste$m pe$rnapasan manusia 

• Me$ngide$ntifikasi me$kanisme$ siste$m pe$rnapasan manusia 

 

D. Metode dan Model Pembelajaran 

Me$tode$ : Diskusi, ce$ramah, tanya jawab 

Mode$l : Discove$ry Le$arning 

 

E. Media Pembelajaran 

1. Papan Tulis 

2. Buku 

3. KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan pada Manusia 

 

F. Sumber Belajar 

1. Tim Pe$nulis. 2017. Buku Guru Ilmu Pe$nge$tahuan Alam untuk SMP/MTs Ke$las VIII. 

Jakarta: Pusat Kurikulum dan Pe$rbukuan, Balitbang, Ke$mdikbud 

2. Tim Pe$nulis. 2017. Buku Siswa Ilmu pe$nge$tahuan Alam untuk SMP/MTs Ke$las VIII. 

Jakarta: Pusat Kurikulum dan Pe$rbukuan, Balitbang, Ke$mdikbud 

 
G. Langkah-langkah Pembelajaran 

Ke$giatan Uraian Ke$giatan Pe$mbe$lajaran Mode$l/Waktu 

Awal • Guru me$mbe$rikan salam dan doa Be$rsama 

• Guru me$nge$ce$k ke$hadiran pe$se$rta didik, 

me$ngkondisikan ke$las dan pe$mbiasaan 

Apersepsi 

• Me$ngaitkan mate$ri yang te$lah di pe$lajari 

de$ngan mate$ri yang akan dipe$lajari agar 

pe$se$rta didik te$rbiasa be$rpikir kritis, 

de$ngan me$ngajukan pe$rtanyaan 

“Se$be$lumnya kita sudah me$mpe$lajari 

te$ntang zat gas . Bagaimanakah gas 

Oksige$n dan Carbondioksida dapat masuk 

dan ke$luar dari tubuh kita,organ apa saja 

yang dilaluinya?” 

Pemberian Acuan 

• Guru me$nyampaikan tujuan pe$mbe$lajaran 

 

10 me$nit 

Inti       Stimulasi (Pemberian Rangsang) 

• Guru me$mbagikan KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia  

Discove$ry 

le$arning 

90 me$nit 
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Problem Statement (Identifikasi Masalah) 

• Guru me$nge$lompokkan pe$se$rta didik ke$ 

dalam 5 ke$lompok  

• Guru me$mbagikan LKPD ke$pada pe$se$rta 

didik 

Data Collection (Pengumpulan Data) 

• Pe$se$rta didik me$ngumpulkan informasi 

yang re$le$van untuk me$njawab pe$rtanyaan 

(proble$m state$me$nt) de$ngan me$mbaca 

KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif 

Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan Manusia, buku 

re$fe$re$nsi dan inte$rne$t (lite$rasi) 

Data Processing (Pengolahan Data) 

• Pe$se$rta didik me$nge$rjakan LKPD 

• Guru me$nyampaikan pentingnya bekerja 

dalam tim, saling berdiskusi, dan 

menghargai pendapat dalam proses 

pe$mbe$lajaran 

Verification (Pembuktian) 

• Pe$se$rta didik me$nve$rifikasikan hasil 

diskusi pe$nge$rjaan LKPD de$ngan bahan 

dari KOMPAS (Komik IPA SMP) 

Inte$raktif Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia , buku re$ve$re$nsi dan inte$rne$t 

Generalization (Menarik Kesimpulan) 

• Pe$se$rta didik me$mpre$se$ntasikan hasil 

diskusi LKPD 

• Guru dan pe$se$rta didik me$nyimpulkan 

hasil diskusi tiap ke$lompok 

• Guru me$mbe$rikan nilai untuk tiap 

ke$lompok 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pe$ndidikan : SMPN 9 Pare$pare$ 

Mata Pe$lajaran : IPA (Ilmu Pe$nge$tahuan Alam) 

Ke$las/Se$me$ste$r : VIII/Ge$nap 

Tahun Pe$lajaran : 2023/2024 

Mate$ri Pokok  : Siste$m Pe$rnapasan pada Manusia 

Pe$rte$muan  : Ke$dua  

Alokasi Waktu : 3 x 40 Me$nit 

A. Kompetensi Inti 

KI-1 : Me$nghargai dan me$nghayati ajaran agama yang dianutnya 

KI-2 : Me$nghargai dan Me$nghayati pe$rilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, 

pe$duli (tole$ransi, gotong royong) santun, pe$rcaya diri, dalam be$rinte$raksi 

se$cara e$fe$ktif dangan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan 

pe$rgaulan dan ke$be$radaannya 

KI-3 : Me$mahami dan me$ne$rapkan pe$nge$tahuan (faktual, konse$ptual, dan 

prose$dural) be$rdasarkan rasa ingin tahunya te$ntang ilmu pe$nge$tahuan, 

te$knologi, se$ni, budaya te$rkait fe$nome$na dan ke$jadian tampak mata. 

KI-4 : Me$ngolah, me$nyaji, dan me$nalar dalam ranah konkre$t (me$nggunakan, 

me$ngurai, me$rangkai, me$modifikasi, dan me$mbuat) dan ranah abstrak 

(me$nulis, me$mbaca, me$nghitung, me$nggambar, dan me$ngarang) se$suai 

de$ngan yang dipe$lajari di se$kolah dan sumbe$r lain yang sama dalam sudut 

pandang/te$ori. 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.1.  Me$nganalisis siste$m pe$rnapasan 

pada manusia dan me$mahami 

gangguan pada siste$m pe$rnapasan, 

se$rta upaya me$njaga Ke$se$hatan 

siste$m pe$rnapasan 

3.1.1 Me$nje$laskan gangguan pada siste$m 

pe$rnapasan manusia 

3.1.2 Me$nganalisis upaya untuk me$nce$gah 

atau me$nanggulangi gangguan pada 

siste$m pe$rnapasan 
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C. Tujuan Pembelajaran 

Me$lalui ke$giatan pe$mbe$lajaran me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran KOMPAS (Komik 

IPA SMP) te$ntang gangguan pada siste$m pe$rnapasan manusia dan upaya untuk me$nce$gah atau 

me$nanggulanginya. Pe$se$rta didik diharpkan: 

• Me$nje$laskan gangguan pada siste$m pe$rnapasan manusia 

• Me$nganalisis upaya untuk me$nce$gah atau me$nanggulangi gangguan pada siste$m 

pe$rnapasan 

 

D. Metode dan Model Pembelajaran 

Me$tode$ : Diskusi, ce$ramah, tanya jawab 

Mode$l : Discove$ry Le$arning 

 

E. Media Pembelajaran 

4. Papan Tulis 

5. Buku 

6. KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan pada Manusia 

 

F. Sumber Belajar 

3. Tim Pe$nulis. 2017. Buku Guru Ilmu Pe$nge$tahuan Alam untuk SMP/MTs Ke$las VIII. 

Jakarta: Pusat Kurikulum dan Pe$rbukuan, Balitbang, Ke$mdikbud 

4. Tim Pe$nulis. 2017. Buku Siswa Ilmu pe$nge$tahuan Alam untuk SMP/MTs Ke$las VIII. 

Jakarta: Pusat Kurikulum dan Pe$rbukuan, Balitbang, Ke$mdikbud 

 
G. Langkah-langkah Pembelajaran 

Ke$giatan Uraian Ke$giatan Pe$mbe$lajaran Mode$l/Waktu 

Awal • Guru me$mbe$rikan salam dan doa Be$rsama 

• Guru me$nge$ce$k ke$hadiran pe$se$rta didik, 

me$ngkondisikan ke$las dan pe$mbiasaan 

Apersepsi 

• Me$ngaitkan mate$ri yang te$lah di pe$lajari 

de$ngan mate$ri yang akan dipe$lajari agar pe$se$rta 

didik te$rbiasa be$rpikir kritis, de$ngan 

me$ngajukan pe$rtanyaan “Se$be$lumnya kita 

sudah me$mpe$lajari te$ntang organ-organ siste$m 

pe$rnapasan dan me$kanisme$ pe$rnapasan, be$tapa 

pe$ntingnya untuk me$njaga siste$m pe$rnapsan, 

apakah yang akan te$rjadi bagi siste$m 

pe$rnapasan jika udara yang kita hirup 

me$ngandung zat be$rbahaya/racun? 

Pemberian Acuan 

• Guru me$nyampaikan tujuan pe$mbe$lajaran 

 

 

10 me$nit 
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Inti       Stimulasi (Pemberian Rangsang) 

• Guru me$mbagikan KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Inte$raktif Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia  

Problem Statement (Identifikasi Masalah) 

• Guru me$nge$lompokkan pe$se$rta didik ke$ dalam 

5 ke$lompok  

• Guru me$mbagikan LKPD ke$pada pe$se$rta didik 

Data Collection (Pengumpulan Data) 

• Pe$se$rta didik me$ngumpulkan informasi yang 

re$le$van untuk me$njawab pe$rtanyaan (proble$m 

state$me$nt) de$ngan me$mbaca KOMPAS (Komik 

IPA SMP) Inte$raktif Mate$ri Siste$m Pe$rnapasan 

Manusia, buku re$fe$re$nsi dan inte$rne$t (lite$rasi) 

Data Processing (Pengolahan Data) 

• Pe$se$rta didik me$nge$rjakan LKPD 

• Guru me$nyampaikan pentingnya bekerja 

dalam tim, saling berdiskusi, dan 

menghargai pendapat dalam proses 

pe$mbe$lajaran 

Verification (Pembuktian) 

• Pe$se$rta didik me$nve$rifikasikan hasil diskusi 

pe$nge$rjaan LKPD de$ngan bahan dari 

KOMPAS (Komik IPA SMP) Inte$raktif Mate$ri 

Siste$m Pe$rnapasan Manusia , buku re$ve$re$nsi 

dan inte$rne$t 

Generalization (Menarik Kesimpulan) 

• Pe$se$rta didik me$mpre$se$ntasikan hasil diskusi 

LKPD 

• Guru dan pe$se$rta didik me$nyimpulkan hasil 

diskusi tiap ke$lompok 

• Guru me$mbe$rikan nilai untuk tiap ke$lompok 

 

Discove$ry 

le$arning 

90 me$nit 

Pe$nutup       Resume 

• Guru me$mbimbing pe$se$rta didik me$mbuat 

ke$simpulan te$ntang organ-organ se$rta fungsi 

organ pada siste$m pe$rnapasan manusia 

Refleksi 

• Guru me$mbe$rikan ke$se$mpatan ke$pada pe$se$rta 

didik untuk me$ngre$fle$ksi pe$mbe$lajaran pada 

hari ini,supaya te$rjadi e$valuasi dan untuk 

me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran di 

pe$rte$muan se$lanjutnya. 

20 me$nit 
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• Guru me$mbe$rikan contoh pe$mbiasaan positif 

ke$sadaran te$rhadap pe$ntingnya siste$m 

pe$rnapasan dalam ke$hidupan se$hari-hari 

Evaluasi 

• Guru me$mbe$rikan e$valuasi ke$pada pe$se$rta 

didik 

• Guru me$nyampaikan re$ncana pe$mbe$lajaran 

se$lanjutnya 
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Lampiran 8 SK Penetapan Pembimbing 
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Lampiran 9 SK Seminar Proposal 
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Lampiran 10 Surat Izin Penelitian oleh Fakultas 
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Lampiran 11 Surat Izin Penelitian oleh Pemerintahan Kota 
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Lampiran 12 Surat Selesai Meneliti 
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Lampiran 13 SK Ujian Skripsi 
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Lampiran 14 Dokumentasi Kegiatan 

Pe$se$rta Didik Me$nge$rjakan Soal Pre$te$st 

 

 

Pe$ne$liti Me$lakukan Uji Coba Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) 

 

 

 



 

 

LXIV 
 

Pe$nggunaan Me$dia KOMPAS (Komik IPA SMP) 

 

Pe$se$rta Didik Me$nge$rjakan LKPD
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Pe$se$rta Didik Me$nge$rjakan Soal Postte$st 

 

Pe$se$rta Didik Me$ngisi Kuisione$r Ke$praktisan Me$dia 
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tua yang be$rnama Muh. Rokib dan Indariati. Pe$nulis me$rupakan anak 

pe$rtama dari dua be$rsaudara. Pe$nulis lahir di Pare$pare$ 11 April 2002. 

Pe$nulis mulai me$ne$mpuh pe$ndidikan se$kolah dasar di SD Ne$ge$ri 59 

Pare$pare$ tahun 2008 dan se$le$sai pada tahun 2014, ke$mudian pe$nulis 

me$lanjutkan pe$ndidikan di tingkat se$kolah me$ne$ngah pe$rtama di SMP 

Ne$ge$ri 10 Pare$pare$ dan se$le$sai pada tahun 2017. Se$lanjutnya pada 
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tinggi te$patnya Institut Agama Islam Ne$ge$ri Pare$pare$ pada tahun 2020 
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 Motivasi, se$mangat yang tinggi se$rta dukungan dari orang-orang se$kitar, pe$nulis te$lah 

be$rhasil me$nye$le$saikan tugas akhir ini de$ngan judul “ Pengembangan KOMPAS (Komik IPA 

SMP) Interaktif Sebagai Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta 

Didik pada Materi Sisitem Pernapasan Manusia”. Akhir kata, pe$ne$liti me$ngucapkan rasa 

syukur ke$pada Allah SWT dan se$luruh pihak yang te$lah me$mbantu atas te$rse$le$saikan skripsi ini 

dan se$moga skripsi ini mampu me$mbe$ri konstribusi positif bagi dunia pe$ndidikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


