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This study is prompted by various discoveries, including the fact that teachers have
not used learning media efficiently, resulting in students who do not comprehend
the notion of learning and a lack of student interest in the learning process. The goal
of this study was to create Contextual Teaching and Learning (CTL) based digital
comic media and assess its practicality, efficacy, and students' reactions to it in
order to improve students' conceptual comprehension and maotivation in scientific
learning. This is a sort of development study. The development model employed is
a 4-D model that includes steps for defining, designing, creating, and deploying.
The results revealed that digital comic validation was performed based on
numerous factors, with the material aspect receiving an average of 3.6 with Very
Valid criterion. Using Extremely Valid criterion, the aspects of the questions
received an average of 3.6. Using Valid criterion, Display Aspect received an
average of 3.46. The final test results following the media application revealed that
the average student learning outcomes in the experimental class were greater than
those in the control class. The analysis of the findings of students filling out the
motivation to learn questionnaire is likewise in the very high level.
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1. PENDAHULUAN

Sekolah adalah lembaga pendidikan formal yang melakukan tugas -tugas penting dalam
mengimplementasikan pendidikan dengan menciptakan lulusan yang dapat bersaing di tingkat nasional
dan internasional. Kegiatan utama di sekolah adalah mengajar dan belajar. Pelaksanaan proses
pembelajaran yang dialami oleh siswa memengaruhi keberhasilan atau kegagalan pencapaian tujuan
pendidikan (Emda, 2018). Pembelajaran merupakan salah satu metode pendidikan. Pembelajaran tema

terintegrasi ialah salah satu pembelajaran yang diajarkan di sekolah. Pembelajaran tema terintegrasi
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adalah belajar yang menggunakan pendekatan tematik yang menggabungkan banyak bidang topik untuk
menawarkan siswa dengan pengalaman yang bermakna (Syaifuddin, 2017).

IPA merupakan disiplin ilmu yang memberi pengalaman yang relevan bagi siswa. Wijayanti,
Pudjawan, & Margunayasa (2015) menyatakan bahwa IPA didefinisikan sebagai upaya manusia untuk
mencapai pengetahuan tentang kosmos yang dilakukan oleh pengamatan, proses, dan penalaran yang
tepat sedemikian rupa sehingga kesimpulan dapat dibentuk. Pembelajaran IPA bertujuan agar siswa
dapat menggunakan metode ilmiah untuk menyelesaikan persoalan alam yang mereka temui dalam
kehidupan sehari-hari serta menjelaskan fenomena yang berhubungan dengan konsep yang mereka
miliki, oleh karena itu penguasaan konsep sangat dibutuhkan bagi siswa (Astuti, 2017). Materi IPA
memiliki karakteristik yang akrab dengan istilah-istilah awam dan hafalan, yang membuat siswa
kesulitan dalam memahami konsep IPA. Pada tahap ini, penting untuk siswa sekolah dasar untuk
memiliki pemahaman konsep IPA (Wijayanti, Pudjawan, & Margunayasa, 2015). Selain itu, Siswa
diharuskan memiliki motivasi belajar tingkat tinggi selama proses pembelajaran dan untuk memahami
ide -ide pembelajaran yang diberikan oleh guru. Untuk mencapai hal tersebut, guru sebagai penggerak
utama dalam proses pembelajaran tentu harus memberdayakan sumber daya yang ada demi
maksimalnya proses pembelajaran. Astuti (2017) mengungkapkan bahwa suasana pembelajaran yang
pasif dari siswa, guru cenderung mendominasi akan membuat partisipasi dan pemahaman siswa
terhadap materi tidak maksimal.

Temuan saat observasi di kelas V SDN 66 dan SDN 37 Teluk Kecimbung menunjukkan bahwa
banyak guru atau pendidik belum maksimal dalam menggunakan media pembelajaran. Guru cenderung
sering kali ceramah dan menggunakan buku paket tema/LKS. Terdapat beberapa kelemahan terkait
penggunaan media tersebut, sejalan dengan penelitian Litduitna et al., (2020) dan Agatha et al., (2017)
ditemukan bahwa buku ajar yang sering digunakan siswa adalah teks verbalistik, dengan kalimat yang
kaku dan kurang komunikatif menyebabkan siswa mudah bosan dan kurang bersemangat untuk
mempelajari buku ajar. Bahkan sejumlah penelitian lain seperti, Nurharyani et al., (2015) ditemukan
bahwa siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami mata pelajaran IPA seperti mata kuliah
sistem peredaran darah yang tergolong menantang untuk dipelajari. Akibatnya, media pembelajaran
baru diperlukan untuk memfasilitasi transmisi pengetahuan dan menginspirasi siswa untuk belajar.
Padahal peningkatan kualitas pembelajaran sains yaitu IPA pada jenjang pendidikan dasar dan
menengah masih perlu dilaksanakan terus menerus untuk menyesuaikan dengan perkembangan IPTEK
( Panjaitan et al., 2015). Hasil belajar yang kurang maksimal karena penalaran pemahaman siswa akan
materi pembelajaran yang rendah disebabkan karena kurangnya motivasi belajar siswa, hal ini
terindikasi dari kecenderungan siswa yang kurang aktif terlibat dalam proses pembelajaran (Utari,
Wardana, & Damayani, 2019).

Perkembangan llmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang kian pesat pada dasarnya

memberikan guru peluang untuk mengembangkan pembelajaran dan juga memungkinkan guru untuk
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memiliki banyak pilihan penggunaan media pembelajaran (Irfana et al., 2017). Penggunaan teknologi
informasi mendorong terwujudnya pembelajaran yang konstruktif. Pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi meningkatkan kapasitas dan keinginan siswa untuk terlibat dalam proses
pembelajaran secara signifikan (Utami, Sulhadi, & Sugianto 2018). Bahkan Mihladiz & Duran (2014)
menyatakan bahwa metode pengajaran yang menjadi favorit siswa SD adalah pembelajaran dengan
menggunakan IPTEK. Oleh karena itu, guru harus mempertimbangkan metode pengajaran yang
menarik sehingga akan berpengaruh pada perkembangan kognitif peserta didik (Chen, Lu, & Sung
2012). Melalui penggunaan media digital dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan proses
kognitif dan partisipasi siswa saat menyimpan, mengaktifkan, dan mengkorelasikan materi
pembelajaran dengan teknologi (Chi & Wylie, 2014). Salah satu media pembelajaran yang sejalan
dengan perkembangan IPTEK saat ini adalah komik digital. Buku komik dapat dimanfaatkan sebagai
alat pengajaran. Selain itu, orang dewasa, remaja, dan anak-anak semua suka membaca buku komik.
Komik ilmiah adalah salah satu fenomena yang menarik minat orang untuk belajar (Nurhasanah et al.,
2016). Di dalam komik terdapat visualisasi fenomena alam di samping fakta fenomena sosial dan
budaya. Guru dan psikolog telah lama mengakui potensi komik sebagai media pendidikan. Banyak
pengajar telah melakukan studi dan bereksperimen dengan komik di kelas mereka, sebagian besar
digunakan untuk membantu siswa dengan kemampuan membaca yang tidak memadai (Farinella, 2018).

Arroio (2011) menunjukkan bahwa komik adalah alat pembelajaran yang mudah diingat dan
dipelajari oleh siswa. Akibatnya, guru didorong untuk menulis cerita tentang topik sains. Sedangkan
Versaci (2001) mengklaim bahwa menggunakan komik dalam pendidikan dapat membantu siswa
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis. Pembelajaran menjadi lebih bermakna
melalui komik karena membangkitkan rasa ingin tahu tentang apa yang diajarkan dari komik. Cheesman
(2006) dalam Koutnikova (2017), ”Buku komik dapat digunakan di semua kelas. Komik juga dapat
digunakan untuk mengatasi hampir semua masalah ilmiah; namun, mereka hanya boleh sesuai usia
untuk siswa”. Dalam proses pembelajaran, komik digital dapat menjadi pilihan media yang inovatif
untuk meningkatkan pemahaman konsep serta motivasi belajar siswa. Karena pemahaman konsep dan
motivasi siswa akan menumbuhkan upaya sisi Kkreativitas siswa. Kreativitas diperlukan dalam
pembelajaran sains, teknologi, dan seni, serta dalam kehidupan sehari-hari (Ulger, 2018).
Pengembangan media komik digital untuk kebutuhan belajar akan disesuaikan dengan kurikulum yang
berlaku. Weber et al., (2013) menjelaskan “Membuat komik dengan penggunaan TIK dapat memainkan
peran penting dalam mendekatkan siswa dengan isu-isu sulit, terutama gagasan tema yang muncul dari
bidang ilmiah”.

Guru harus memeriksa teknik pembelajaran yang dapat diterima selain menggunakan media
pembelajaran yang tepat untuk memastikan bahwa tujuan pembelajaran terpenuhi (Panjaitan & Titin,

2017). Pendekatan dapat dianggap sebagai titik awal pembelajaran atau sudut pandang. Ada banyak

jenis pendekatan pembelajaran di bidang pendidikan. Contextual Teaching and Learning (CTL) adalah
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salah satu pendekatan pembelajaran tersebut. Rosyida (2018) dan Smith (2010) menjelaskan pendekatan
CTL sebagai sebuah konsep belajar yang memungkinkan guru untuk membuat kaitan antaran kondisi
dunia nyata siswa dengan materi yang diajarkan, pendekatan ini memberikan stimulus kepada siswa
untuk membangun hubungan antara pemahaman pengetahuan dengan kehidupan yang dialami. Rafida
(2016) menyoroti gagasan bahwa siswa (pelajar) hanya terlibat dalam pembelajaran kontekstual ketika
mereka mengasimilasi informasi atau pengetahuan baru dengan cara yang sesuai dengan kerangka
referensi mereka sendiri (ingatan, pengalaman, dan respons batin mereka sendiri). Alhasil, dengan
menggunakan teknik pembelajaran CTL dimungkinkan untuk meningkatkan hasil belajar. Hasil belajar
terutama digunakan untuk menilai kualitas mengajar seorang guru (Fauth et al., 2014). Kualitas
mengajar guru berbanding lurus dengan kreatifitas dan inovasi dari guru tersebut. Berdasarkan fakta
tersebut dapat diketahui bahwa pengembangan media pembelajaran berupa komik digital perlu
dilakukan, terutama bagi siswa kelas V SD yang notabenenya motivasi dan hasil belajarnya acapkali

bermasalah. Apalagi guru enggan melakukan inovasi media pembelajaran.

2. METODE PENELITIAN

Pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) digunakan dalam penelitian ini. Pendekatan
Four-D, yang diciptakan oleh Thiagarajan, merupakan singkatan dari Define, Design, Development, dan
Dissemination. Pendekatan ini berfungsi sebagai paradigma pengembangan untuk penelitian ini. Model
ini memiliki empat tahap pengembangan: pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran
(Lesmono, Wahyuni, & Alfiana, 2021). Pengembangan penelitian ini dilakukan hingga tahap
efektivitas dan kelayakannya, serta keterbatasan waktu dan biaya untuk melakukan penelitian. Tahap
define, penulis melakukan analisis kebutuhan untuk menentukan masalah dengan menyebarkan
kuesioner kepada siswa. Setelah itu masuk ke tahap design, penulis merancang desain media komik
digital berbasis CTL. Tahap Development, penulis membuat produk dan melakukan validasi kelayakan
produk oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa; revisi produk hingga memenuhi syarat uji coba.
Setelah dilakukan ujicoba, masuk ke tahap dissemination yakni tahap penyebaran, penulis akan
melakukan diseminasi di lingkungan SDN 66 dan SDN 37 Teluk Kecimbung.

Siswa kelas V dari SDN 66 dan SDN 37 Teluk Kecimbung, serta ahli media, menjadi sumber data
primer dalam penelitian ini. Penelitian ini juga berkonsultasi dengan ahli media dan materi untuk
memvalidasi produk. Ujian objektif pilihan ganda dengan total 30 pertanyaan digunakan untuk menilai
pengetahuan siswa tentang mata pelajaran sains. Sejumlah uji coba dilakukan terhadap butir-butir soal
instrumen sebelum pretest dan posttest, termasuk uji validitas, uji reliabilitas, uji daya pembeda, dan
tingkat kesukaran soal.

Metode yang digunakan adalah observasi non partisipan dan terstruktur. Setelah itu dilakukan

penyebaran angket analisis kebutuhan, validasi ahli, tanggapan guru, dan tanggapan siswa. Itu semua

menggunakan pertanyaan tertutup. Hasil angket analisis kebutuhan digunakan sebagai bahan
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pertimbangan dalam merancang media komik digital berbasis CTL. Kemudian angket validasi diisi
oleh ahli materi dan media.

Sementara temuan rata-rata dari kuesioner dan evaluasi/tes siswa dihitung secara kuantitatif,
metode analisis data yang digunakan untuk memeriksa data penelitian pengembangan adalah kualitatif.
Analisis awal dan akhir merupakan dua langkah analisis. Dengan menggunakan hasil pretest, analisis
pertama bertujuan untuk mengetahui kondisi awal kelas sampel. Kemudian menerapkan uji normalitas
dan homogenitas untuk analisis data awal. Uji Smirnov dan Kolmogrov digunakan untuk menghitung
uji normalitas, dan uji Levene digunakan untuk menghitung uji homogenitas. Data kemudian diuji
dengan uji-t untuk melihat apakah data tersebut memiliki varians yang homogen dan berdistribusi
normal. Sementara itu, skor hasil tes belajar siswa yang memenuhi persyaratan ketuntasan klasikal

berfungsi sebagai ukuran keberhasilan pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembuatan komik digital ini menggunakan model 4-D dari Thiagarajan (1974) vyaitu
pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan (Development), dan penyebaran
(Disseminate). Berikut ini adalah hasil penelitian mengenai pembuatan komik digital berbasis CTL
untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA dan motivasi belajar:
3.1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian dilihat dari beberapa analisis, yaitu:
3.1.1. Analisis kurikulum

Literasi Teknologi Informasi dan Komunikasi, yaitu mampu menggunakan teknologi informasi
dan komunikasi untuk meningkatkan Kinerja dan kegiatan sehari-hari, merupakan salah satu dari 4C
yang harus digunakan dalam pembelajaran Kurikulum 2013. Permasalahannya adalah pada bahan ajar
yang sering digunakan, seperti buku paket, LKS, dan powerpoint.
3.1.2. Analisis Media yang digunakan di Sekolah

Media yang digunakan di sekolah-sekolah tidak sesuai dengan preferensi belajar siswa;
contohnya adalah buku pelajaran yang monoton, dengan visual dan warna yang kurang menarik serta
penggunaan powerpoint yang hanya berisi teks bacaan tanpa memberikan bukti nyata kepada siswa.
Oleh karena itu, untuk konten sains pada Tema 5, peneliti membuat media komik digital berbasis CTL
yang disajikan kepada siswa kelas 5 SD.
3.1.3. Analisis Peserta Didik

Siswa sekolah dasar kelas V pada tahun ajaran 2021-2022 menjadi subjek analisis. Menurut
penelitian para peneliti, gaya belajar siswa kelas V sekolah dasar dicirikan sebagai berikut: mereka
menganggap media pembelajaran guru kurang menarik secara visual, sehingga membuat mereka jenuh

saat belajar. Riset ini menunjukkan bahwa sangat penting untuk menggunakan komik digital dalam

pembelajaran untuk membangkitkan rasa ingin tahu siswa dan menginspirasi semangat belajar mereka.
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Untuk memastikan bahwa siswa tidak bosan saat belajar, penyajian pengetahuan juga dimodifikasi
menjadi media komik digital yang menggunakan paradigma pembelajaran.
3.1.4. Analisis Observasi

Hasil observasi yang dilakukan di kelas V SDN 66 dan SDN 37 menunjukkan bahwa banyak guru
yang tidak menggunakan media pembelajaran secara maksimal. Pada saat belajar, guru lebih sering
berceramah dan menggunakan buku paket atau LKS selama kegiatan pembelajaran. Hal ini
menyebabkan siswa kurang termotivasi untuk belajar, sehingga mengurangi kemampuan mereka untuk
bernalar dan memahami materi pembelajaran.

3.2. Tahap Perancangan (Design)

Melalui analisis pada tahap pendefinisian, media komik digital berbasis CTL dirancang untuk
meningkatkan pemahaman siswa kelas V Sekolah Dasar terhadap mata pelajaran IPA dan motivasi
belajar. Produk yang dihasilkan terdiri dari:

3.2.1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Materi yang dibuat untuk pelajaran 1, 2, dan 5 di tingkat Sekolah Dasar didasarkan pada topik 5
Ekosistem subtema 1 komponen ekosistem. RPP ini dibuat dengan tujuan sebagai acuan bagi para
pengajar dalam menggunakan media komik digital yang dibuat secara khusus.

3.2.2. Komik Digital

Untuk membantu anak-anak sekolah dasar memahami mata pelajaran IPA dan lebih termotivasi
untuk belajar, komik digital dibuat sesuai dengan Kl dan KD yang telah ditetapkan oleh kurikulum.
Komik-komik ini kemudian dirangkai dengan menggunakan paradigma pembelajaran CTL.

3.2.3. Soal Tes

Soal ujian dibuat dengan tema 5 materi Ekosistem dan pelajaran 1 sampai 5 untuk komponen
ekosistem. Terdapat 13 soal dalam ujian tersebut. Tahapan model CTL dan indikasi motivasi belajar
siswa digunakan dalam penjelasan materi dalam soal ujian.

3.2.4. Angket Respon Peserta Didik

Murid-murid sekolah dasar didorong untuk belajar lebih banyak dengan menggunakan komik
digital. Para peneliti mempelajari bagaimana karakter media komik digital ini dapat meningkatkan dan
menginspirasi pembelajaran untuk anak-anak sekolah dasar dengan meminta mereka mengisi kuesioner
respons pelajar. Sampel yang terdiri dari 27 siswa akan menjawab 41 pertanyaan dan pernyataan dalam
kuesioner respon siswa.

3.3. Tahap Pengembangan (Develop)
Tahap pengembangan ini terdiri atas:
3.3.1. Hasil Pengisian angket respon Peserta Didik
Kuesioner dengan 41 pertanyaan dan pernyataan yang telah diisi oleh sampel sebanyak 27 siswa

dapat digunakan untuk mendapatkan data media komik dari SDN 66. Data variabel memiliki skor

maksimum 164, skor minimum 41, nilai tertinggi dikelas eksperimen yaitu 94,51 (termasuk dalam
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kriteria peserta didik sangat termotivasi), nilai terendah dikelas eksperimen yaitu 81,7 (termasuk dalam
kriteria peserta didik sangat termotivasi). Sedangkan hasil pengisian di kelas control nilai tertinggi
adalah 89,02 (termasuk dalam kriteria peserta didik sangat termotivasi) nilai terendah pada kelas control
adalah 54,26 (termasuk dalam kriteria peserta didik kurang termotivasi). Kuesioner dengan 41
pertanyaan dan pernyataan yang telah diisi oleh sampel sebanyak 27 siswa dapat digunakan untuk
mendapatkan data media komik dari SDN 37. Data variabel memiliki skor maksimum 164, skor
minimum 41, nilai tertinggi dikelas eksperimen yaitu 94,5 (termasuk dalam kriteria peserta didik sangat
termotivasi), nilai terendah dikelas eksperimen yaitu 81,7 (termasuk dalam kriteria peserta didik sangat
termotivasi). Sedangkan hasil pengisian di kelas control nilai tertinggi adalah 89,6 (termasuk dalam
kriteria peserta didik sangat termotivasi) nilai terendah pada kelas control adalah 61,6 (termasuk dalam
kriteria peserta didik kurang termotivasi). Berdasarkan hasil pengisian angket dari peserta didik di SDN
66 dan SDN 37 bahwa media komik digital disimpulkan dapat meningkatkan pemahaman konsep IPA
dan memotivasi peserta didik di sekolah dasar dalam belajar.
3.3.2. Validasi RPP, Komik , dan Soal

RPP, Komik, dan soal yang telah dirancang divalidasi oleh 5 ahli menggunakan instrument, yakni:
Prof.Dr. Woro Sumarni, M.Si (IPA), Prof. dr. Tri Joko Raharjo, M.Pd (materi), M. Sahid, M.Pd (RPP),
Desi Wulandari, M.Pd (design), dan M. Sahid, M.Pd (guru SD). Lembar validasi dan angket kelayakan
media yang diisi oleh siswa digunakan untuk mengetahui hasil uji kelayakan media komik digital
berbasis CTL. RPP, media komik, dan perangkat penelitian merupakan komponen yang divalidasi.
Sedangkan angket kelayakan media diberikan pada saat uji coba perorangan dan uji coba kelompok
kecil. Berikut ini adalah hasil dari lembar validasi validator.
Tabel 1. Tabel Hasil VValidasi

No Lembar Validasi Nilai Kategori
1 RPP Pembelajaran 1 3,66 Sangat Valid
2 RPP Pembelajaran 5 3,74 Sangat Valid
3 Komik Digital (Aspek Kebahasaan) 3,33 Valid

4 Komik Digital (Aspek Kelayakan Isi) 3,56 Valid

5 Komik Digital (Aspek Tampilan) 3,46 Valid

RPP dikategorikan sangat valid berdasarkan deskripsi analisis data validitas untuk setiap
komponen RPP, termasuk pembelajaran 1 dan pembelajaran 5. Secara keseluruhan, dapat dikatakan
bahwa validasi komik digital yang menggunakan pendekatan CTL untuk meningkatkan antusiasme
siswa dalam belajar dan pemahaman siswa terhadap topik-topik sains berhasil dilakukan. Ada 13 soal
yang dipilih sebagai soal tes akhir yaitu soal nomor 3, 7, 9, 12, 14, 20, 23, 24, 25, 26, 27, 29, dan 30
berdasarkan hasil perhitungan validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan indeks kesukaran soal.

Tabel 2. Hasil Validasi Soal Tes
Soal Valid Soal tidak valid
3,7,9, 12, 14, 20, 23, 24, 25, 26, 27, 29, dan 30 1,2,5,6,8,10, 11, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 22, 28
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Berikut hasil pengembangan media Komik Digital berbasis pendekatan CTL.:

Pengenalan Tokoh
g& Tema 5 :
3 < EKOSISTEM .

Gambar 1. Media Komik Digital

3.3.3. Hasil Uji Keefektifan Komik Digital dalam Peningkatan Penguasaan Konsep IPA siswa

Nilai rata-rata IPA yang dicapai adalah 84,9 berdasarkan pemeriksaan hasil ujian akhir siswa di
kelas eksperimen SDN 66 dengan menggunakan model CTL. Tanpa menerapkan model CTL, hasil tes
akhir siswa di kelas kontrol memiliki nilai rata-rata IPA sebesar 78,9. Oleh karena itu, dari hasil tes
dengan menggunakan soal ujian akhir sebagai alat untuk mengukur pengetahuan konsep siswa, dapat
dilihat bahwa siswa kelas eksperimen mencapai hasil belajar IPA yang lebih unggul dibandingkan
dengan kelas kontrol. Nilai ujian akhir siswa di kelas kontrol yang tidak menggunakan model CTL
adalah 77,5 sedangkan siswa di kelas eksperimen SDN 37 memiliki nilai rata-rata IPA 83,5 dengan
menggunakan model CTL. Oleh karena itu, dapat ditunjukkan dari hasil tes dengan menggunakan soal
ujian akhir sebagai alat untuk mengukur pengetahuan konsep siswa bahwa siswa kelas eksperimen
mencapai hasil belajar IPA yang lebih unggul dibandingkan dengan kelas kontrol.
3.3.4. Hasil Tanggapan Siswa Berdasarkan Angket

Data motivasi belajar siswa kelas V dalam pembelajaran IPA melalui media komik digital
diperoleh berdasarkan penelitian yang dilakukan di SDN 66 dan SDN 37. Data dikumpulkan melalui
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angket yang diisi pada akhir penelitian. Kuesioner yang terdiri dari 41 butir pertanyaan mengenai
keinginan untuk belajar disajikan dalam bentuk pernyataan, 24 di antaranya merupakan pernyataan
positif dan 17 pernyataan negatif. Terdapat total 27 siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol yang
ikut serta dalam pengisian kuesioner motivasi belajar untuk masing-masing kelas.

Penyebaran angket motivasi belajar setelah perlakuan dengan metode CTL pada kelas eksperimen
dan pada kelas kontrol yang tidak menggunakan metode CTL dapat mengungkap informasi mengenai
kapasitas motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA tema 5 Ekosistem subtema 1 komponen-
komponen ekosistem pembelajaran ke-1, ke-2 dan ke-3. Nilai rata-rata, standar deviasi, skor tertinggi
dan skor terendah dari pengisian angket motivasi belajar yang diberikan ditampilkan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Angket Motivasi Belajar IPA

No Hasil Perhitungan SDN 66 SDN 37
Kelas Kelas Kontrol ~ Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen Eksperimen

1 N 27 27 27 27

2 Rata-rata 89,6 81,4 89,1 83,7

3 Sd 5,0 13,2 3,8 8,7

4 Xmak 94,5 89,0 94,5 89,6

5 Xmin 80,5 54,9 81,1 61,0

Tabel 3 menunjukkan bahwa rata-rata motivasi belajar IPA kelas eksperimen di SDN 66 adalah
89,6%, lebih besar daripada rata-rata motivasi belajar IPA kelas kontrol 81,4%. Sedangkan kelas
eksperimen SDN 37 memiliki rata-rata motivasi belajar secara keseluruhan 89,1%, lebih besar dari rata-
rata kelas kontrol 83,7%. Meskipun termasuk dalam kelompok yang sama, terlihat jelas bahwa proporsi
di kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan
pendekatan CTL dengan menggunakan media komik digital dapat meningkatkan keinginan siswa untuk
belajar IPA.

3.4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Persyaratan analisis harus diuji terlebih dahulu pada data penelitian sebelum mengevaluasi
hipotesis secara statistik, yaitu uji t. Berikut ini adalah syarat-syarat pengujian yang harus dipenuhi:
3.4.1. Uji Normalitas

Tujuan dari uji normalitas adalah untuk memastikan apakah populasi terdistribusi secara teratur
atau tidak. Uji normalitas dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan SPSS 22 untuk memvalidasi

data lebih lanjut. Tabel 4 di bawah ini menunjukkan hasil uji normalitas:
Tabel 4. Hasil uji Normalitas Tes Hasil Belajar IPA di SDN 66 Teluk Kecimbung

Kelas Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Stat df Sig. Stat. df Sig.
Hasil Eksperimen .159 27 .077 912 27 .026
Belajar Kontrol .150 27 123 917 27 .033

Siswa
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Berdasarkan Tabel 4, diketahui nilai signifikan 0,05 pada kolom Kolmogorov-Smirnov, dengan
nilai signifikan untuk kelas VA (eksperimen) sebesar 0,077 > 0,05 dan kelas VB (Kontrol) sebesar 0,123
> 0,05. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa hasil belajar IPA siswa mengikuti distribusi normal.
Tabel 5. Hasil uji Normalitas Tes Hasil Belajar IPA di SDN 37 Teluk Kecimbung

Kelas Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Stat df Sig. Stat. df Sig.
Hasil Eksperimen .155 27 .097 917 27 .034
Belajar Kontrol 195 27 .010 .893 27 .009

Siswa

Berdasarkan Tabel 5, nilai signifikan 0,05 telah ditemukan pada informasi kolom Kolmogorov-
Smirnov, dengan nilai signifikan 0,97 untuk kelas VA (eksperimen) dan 0,010 untuk kelas VB (Kontrol)
yang diperoleh. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa hasil belajar IPA siswa terdistribusi secara
normal.

3.4.2. Uji Homogenitas

Tabel 6 di bawah ini menunjukkan hasil uji homogenitas menggunakan Levene untuk varians
kedua kelas sampel:

Tabel 6. Hasil uji Homogenitas Tes hasil Belajar IPA Siswa Kelas VV SDN 66 Teluk Kecimbung

Levene dfl df2 Sig.
Statistic
.000 1 52 .983

Berdasarkan Tabel 6 df 1= jumlah kelompok -1 atau 2-1=1, df 2 = jumlah data-jumlah kelompok
data atau 54-2= 52 dan nilai signifikan yang diperoleh yaitu 0,983 > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa
data hasil belajar IPA Siswa berdistribusi homogen.

Tabel 7. Hasil uji Homogenitas Tes hasil Belajar IPA Peserta Didik Kelas V SDN 37 Teluk Kecimbung

Levene dfl df2 Sig.
Statistic
.000 1 52 .983

Berdasarkan Tabel 7 df 1= jumlah kelompok -1 atau 2-1=1, df 2 = jumlah data-jumlah kelompok
data atau 54-2= 52 dan nilai signifikan yang diperoleh yaitu 0,724 > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa
data hasil belajar IPA Siswa berdistribusi homogen.

3.6.2. Pengujian Hipotesis

Berdasarkan hasil uji prasyarat distribusi data yang telah dilakukan, data dari kelas eksperimen 1

dan eksperimen 2 tersebar secara merata dan homogen. Berdasarkan hal tersebut, maka akan dilanjutkan

dengan pengujian hipotesis penelitian berikut ini:

H, = Hasil belajar IPA Siswa yang menggunakan model CTL lebih besar dari hasil belajar IPA
Siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran.
H, = Hasil belajar IPA Siswa yang menggunakan model CTL lebih kecil dari hasil belajar IPA

Siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran.
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Data yang diperoleh dari uji normalitas dan homogenitas menunjukkan bahwa kelas eksperimen
dan kelas kontrol berdistribusi normal dan homogen. Berdasarkan hal tersebut, uji-t digunakan sebagai
uji statistik dalam penelitian ini. Jika thiung < tranes maka HO diterima dan H1 ditolak, dan jika thiwng > tiabel
maka Ho ditolak dan H; diterima dengan taraf signifikan = 5% dan dk = n1 + n2-2. Nilai akhir (post test)
kelas eksperimen CTL dibandingkan dengan nilai akhir tes kelas kontrol. Hasil perhitungan uji hipotesis
dirangkum dalam Tabel 8 di bawah ini:

Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis Hasil Belaj_ar IPA Siswa Kelas V SDN 66 Teluk Kecimbung

Kelas Sampel N X S Thitung Ttabel a
Eksperimen 27 84,9 13,1 3,211 1,675 0,05
Kontrol 27 78,9 131

Berdasarkan Tabel 8, thiung Sebesar 3,211 dan tine Sebesar 1,675, dengan « = 0,05 dan dk = 52.
Berdasarkan tabel tersebut, thiwung > trber SEhingga Hi diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa "Hasil belajar IPA siswa yang menggunakan model CTL lebih besar dari pada hasil
belajar IPA siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran tersebut".

Tabel 9 Hasil Uji Hipotesis Hasil Bela!'ar IPA Siswa Kelas V SDN 37 Teluk Kecimbung

Kelas Sampel N X S Thitung Ttabel o
Eksperimen 27 83,5 13,3 2,413 1,675 0,05
Kontrol 27 77,5 12,6

Berdasarkan Tabel 9, thiung Sebesar 2,413 dan tewne Sebesar 1,675 dengan a = 0,05 dan dk = 52.
Berdasarkan tabel tersebut, thiung > tuabel, Oleh karena itu Hi diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian,
“Hasil belajar IPA siswa yang menggunakan model CTL lebih besar dari pada hasil belajar IPA siswa
yang tidak menggunakan model pembelajaran tersebut”. Media pembelajaran komik adalah bahan
bacaan yang tidak memaksa anak untuk membaca. Pembelajaran dengan menggunakan buku komik
membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, meningkatkan motivasi siswa dan meminimalisir
kebosanan. Oleh karena itu, minat belajar siswa dapat ditingkatkan dengan menggunakan komik sebagai
alat bantu (media) pembelajaran. Menurut penelitian Prihanto & Yunianta (2018), komik dapat
meningkatkan keaktifan siswa dalam membaca, menambah kosakata, dan membuat materi yang abstrak
menjadi lebih mudah dipahami. Komik dapat menarik minat baca siswa karena komik merupakan
rangkaian kartun yang menggambarkan karakter dan cerita sedemikian rupa sehingga lebih mudah
diingat oleh siswa dan karenanya menarik minat siswa untuk membacanya. Komik memiliki
kemampuan untuk menarik minat baca siswa, terutama di kelas-kelas ilmiah (Koutnikova, 2017;
Farinella, 2018).

Hasil yang menunjukkan adanya pengaruh penggunaan komik didukung oleh penelitian relevan.
Penelitian tersebut antara lainnya dilakukan oleh Yatno, Mulyani, Susilowati, & Dewi (2015), Lestari,
Ahmadi, & Rochmad (2021), Sarie, Rahayu, & Isnaeni (2016) dan Elpri Data Putra, Setyowati, &

Linuwih (2015). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media komik digital yang dikombinasikan
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dengan strategi CTL dapat meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi siswa. Hasilnya, media
komik digital berbasis CTL ini efektif digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar alternatif untuk

membantu mereka memahami topik yang disajikan.

4, SIMPULAN

Pembelajaran melalui media komik digital berbasis CTL terbukti dapat meningkatkan
pemahaman konsep IPA dan motivasi belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan hasil validasi komik
digital berdasarkan beberapa kriteria yang memenubhi kriteria valid dan sangat valid. Selain itu dari sisi
hasil ujian akhir menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih besar daripada
kelas kontrol. Hasil analisis respon siswa terhadap kuesioner motivasi belajar juga berada pada kategori
sangat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa materi pembelajaran komik digital berbasis CTL berhasil

diterapkan di kelas dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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