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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh hasil
belajar dan motivasi siswa pada materi sistem imunitas
menggunakan media e-comic di kelas XI MAN 1 Indramayu.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode kuantitatif. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media e-comic
terhadap meningkatkan hasil belajar siswa dan motivasi
siswa. Populasi dalam penelitian ini adalah kelas XI IPA
MAN 1 Indramayu dengan sampel kelas XI-3 IPA dengan
jumlah siswa sebanyak 25 siswa. Teknik pengambilan
sampel menggunakan teknik purposive sampling.
Instrumen yang digunakan yaitu 15 butir soal bentuk
pilihan ganda dan 15 butir soal angket. Setelah dilakukan
pengolahan data, hasil belajar siswa diperoleh rata-rata
persentase pretest 56,12%. Hasil belajar siswa pada soal
posttes diperoleh rata-rata persentase 74,36% termasuk
ada berbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan
posttest. Dan hasil belajar siswa antara pretest dan posttes
dibandingkan dengan rumus N-gain dan memperoleh
persentase 0,5 termasuk ke dalam kategori sedang dan
pada ranah motivasi siswa berupa soal angket dari 5
indikator memeroleh 86,3% pada indikator 1 dengan
kategori sangat baik, 84% indikator 2 termasuk ke dalam
kategori sangat baik, 77,7% indikator 3 dengan kategori
baik, 82,3% indikator 4 termasuk ke dalam kategori sangat
baik, 74% indikator 5 termasuk ke dalam kategori sangat
baik. Hal ini berarti media E-comic dapat dinyatakan baik
untuk hasil belajar dan motivasi siswa pada materi sistem
imunitas sub materi pertahanan tubuh (Adaptif) di kelas XI
MAN 1 Indramayu.
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method used in this study is the quantitative method. This
research aims to determine the effect of using e-comic media
on Iimproving student learning outcomes and student
motivation. The population in this study was class XI IPA MAN
1 Indramayu with a sample of class XI-3 IPA with a total of 25
students. The sampling technique used purposive sampling
technique. The instruments used were 15 multiple-choice
questions and 15 questionnaire questions. After data
processing, student learning outcomes obtained an average
pretest percentage of 56.12%. Student learning outcomes on
post-test questions obtained an average percentage of
74.36%, including there is a significant difference between
pretest and posttest results. And student learning outcomes
between pretest and posttest were compared with the N-gain
formula and obtained a presence of 0.5 including the
moderate category and in the realm of student motivation in
the form of questionnaire questions from 5 indicators
obtained 86.3% in indicator 1 in the very good category, 84%
indicator 2 included in the very good category, 77.7%
indicator 3 in the good category, 82.3% indicator 4 included
in the very good category, 74% indicator 5 included in the
very good category. This means that E-comic media can be
declared good for learning outcomes and student motivation
on the material of the immune system sub material of body
defense (Adaptive) in class XI MAN 1 Indramayu.

Pendahuluan

Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku yang terjadi pada diri seseorang yang
dapat diamati dan diukur (Hamalik, 2016). Perubahan ini dapat diartikan sebagai
peningkatan atau perkembangan yang lebih baik dari sebelumnya. Kemampuan yang
diperoleh siswa melalui kegiatan belajar yaitu dengan adanya hasil belajar sebagai hasil
maksimum yang telah dicapai oleh siswa setelah mengalami proses belajar mengajar
dalam mempelajari materi pelajaran tertentu. Hasil belajar tidak mutlak berupa nilai,
melainkan dapat berupa perubahan, penalaran, kedisiplinan, keterampilan dan lain
sebagainya yang menuju pada perubahan positif (Turrohmah, 2017).

Guru senantiasa berusaha agar siswanya dapat mencapai hasil belajar yang
maksimal. Realitasnya masih ditemukan siswa yang merasa kesulitan memahami suatu
materi dalam pembelajaran sistem imunitas pada manusia (Munirah, 2018). Hal ini
sebagaimana dinyatakan oleh Yulianti (2013) bahwa siswa merasa kesulitan dalam
mempelajari materi sistem imunitas. Hal ini disebabkan pembelajaran dilakukan dengan
ceramah dan presentasi siswa yang berdampak pada hasil belajar sebagian besar siswa
di bawah KKM (Trisnaningsih et al, 2016) materi sistem imunitas yang abstrak dan
memiliki mekanisme yang kompleks membuat siswa kesulitan dalam mempelajarinya.
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(Ratnasari et al, 2021) salah satu faktor yang menjadi penentu keberhasilan
pembelajaran adalah penggunaan media. Suatu proses pembelajaran dapatlebih menarik
dan menyenangkan melalui media pembelajaran (Nuritta, 2018).

Budiarti dan Haryanto (2016) menyatakan bahwa media komik dapat
meningkatkan motivasi dan keterampilan membaca siswa. Daryanto (2013)
mengungkapkan bahwa komik sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter
dan menerapkan suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya dengan gambar dan
dirancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Komik merupakan bentuk
komunikasi yang membawa pembaca ke dalam ruang-ruang imajinasi baru. Melalui
tokoh-tokoh dalam komik, pembaca merasakan dialektika komunikasi secara tidak
langsung terhadap peran toko sekaligus peristiwa yang sedang terjadi dalam alur cerita
komik tersebut. Melalui ekspresi muka para tokoh yang terlihat dalam ilustrasi dan
reaksi verbal yang terungkap dalam balon teks maka pembaca dibawa ke dalam situasi
yang menghadirkan imajinasi-imajinasi visual yang bebas sesuai dengan impresi dan
apresiasi masing-masing pembaca.

Adapun perbedaan komik dengan e-comic yaitu, komik pada awal mulanya
berbentuk media cetak, kumpulan kertas, dan mudah rusak. Dengan adanya
perkembangan teknologi peneliti mengembangkan komik cetak menjadi komik
elektronik atau bisa disebut dengan e-comic, komik yang pada umumnya media cetak
dengan kumpulan kertas yang berisi teks dan gambar, maka e-comic berbentuk digital
dan dapat diakses melalui internet, bisa dibaca setiap waktu (Siregar et al., 2019).

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui pengaruh penggunaan media e-comic
terhadap hasil belajar dan motivasi siswa. Perlunya media pembelajaran yang dapat
membantu siswa dalam belajar, mandiri sehingga membuat pembelajaran lebih menarik.
Penggunaan e-comic dalam pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan
ketertarikan, meningkatkan motivasi untuk belajar, memperbaiki perilaku,
meningkatkan produktivitas dan Kreativitas, mengurangi stres dan kegelisahan,
meningkatkan keaktifan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, dan dapat
mengurangi kebosanan (Purnamasari et al., 2018). E-comic membantu siswa agar lebih
memudahkan memahami materi sistem imun dan siswa lebih termotivasi untuk selalu
membacanya (Pratiwi, 2019; Mahdiyah, 2021), dan berpengaruh positif terhadap hasil
belajar siswa (Aprilia, 2019; Nurvika, 2020).

Metode

Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Indramayu. Waktu pelaksanaan dilaksanakan
pada semester genap tahun ajaran 2022/2023. Jenis penelitian yang digunakan adalah
pre-eksperimen design. Adapun desain yang digunakan adalah one-group pretset posttest
design. Populasi dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas XI MIPA MAN 1
Indramayu, yang terdiri dari 3 kelas yaitu kelas XI MIPA 1, XI MIPA 2, XI MIPA 3. Teknik
pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Tujuan dari pemilihan
sampel karena adanya pertimbangan menggunakan satu kelas sebagai sampel dalam
penelitian. Pertimbangan pemilihan kelas XI IPA 3 karena kelas yang semua siswanya
memiliki smartphone. Sampel penelitian ini kelas XI MIPA 3 yang berjumlah 25 siswa.

Instrumen dalam penelitian ini berupa soal tes dan angket motivasi siswa untuk
mengukur kemampuan pengetahuan siswa yang terdiri dari 15 soal pilihan ganda.
kriteria CI- C4 yang disesuaikan dengan indikator pembelajaran (Tabel 1). Data yang
terkumpul dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan melihat persentase untuk
motivasi dan nilain N-Gain dari pretest dan postest.
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Tabel 1. Komposisi Indikator di Level Kognitif

Kompetensi Dasar Indikator LeV(_al_ Nomor Soal
Kognitif
Menganalisis peran sistem  Menjelaskan c1 (1), (5)
imun dan imunisasi fungsi antigen, antibodi bagi
terhadap proses fisiologi pertahanan tubuh. C2 (2), (6), (8)
di dalam tubuh
C3, (3), (4, (7). (9)

Menjelaskan penyebab

gangguan kelainan kekebalan ~ C3 (10), (11)
tubuh serta cara mengatasi

kelainan-kelainan yang

berhubungan dengan sistem C1 (12)
imun.

Menganalisis proses

terbentuknya kekebalan tubuh

yang dapat terjadi secara

pasif- aktif dan terjadi karena C4 (13)
bekerjanya jaringan tubuh

yang melawan benda asing

masuk ke dalam tubuh

Menjelaskan tentang

mekanisme terbentuknya C4 (14)
sistem kekebalan dalam tubuh

dapat terganggu akibat

berbagai sebab dan istilah-

istilah baru yang berkaitan c3 (15)

dengan sistem kekebalan

Angket berupa pernyataan untuk mengetahui motivasi siswa setelah
pembelajaran dengan e-comic. Terdapat 15 pernyataan yang mengacu pada indikator
yang tertera pada Tabel 2.

Tabel 1. Indikator Motivasi Siswa

No Indikator Pernyataan
1 Adanya penghargaan dalam belajar 1,2,3
2 Adanya kegiatan menarik dalam belajar 4,5,6,7
3 Adanya lingkungan belajar yang kondusif 8,9,10
4 Hubungan guru dengan siswa 11,12,13
5 Hubungan siswa dengan siswa 14,15

Hasil dan pembahasan

Berdasarkan analisis deskriptif data hasil belajar dilakukan untuk melihat
gambaran data secara umum dari hasil data nilai posttes. Hasil uji statistik deskriptif
penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3 Hasil Analisis Deskriptif Pretest dan Posttest

. Nilai Nilai
Test Jumlah Siswa .. . Rata-Rata
Minimum Maksimum
Pretest 25 20 87 56,12
Posttest 25 40 100 74,4

Terlihat bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah menerapkan
pembelajaran e-comic. Hal ini dibuktikan dengan perolehan rata-rata nilai posttest yang
lebih besar dibandingkan dengan rata-rata nilai pretest. Selain itu, peningkatan hasil
belajar siswa setelah menerapkan pembelajaran menggunakan e-comic dapat dilihat dari
jumlah siswa yang mampu menjawab soal pada pretest dan posttest.

100%
90% 81%

80% 76% 75%
58% 60%
52%
34%
c2 c3 ca

71%
70%
B Pretest M Posttest

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

C1

Gambar 1 Persentase Indikator Level Kognitif Hasil Belajar Siswa

Pada Gambar 1 menunjukkan perbedaan jumlah siswa yang mampu menjawab soal
tes sebelum dan sesudah menerapkan pembelajaran menggunakan e-comic. Terlihat
adanya perbedaan antara jumlah siswa yang menjawab soal pretes dan posttest dalam
setiap indikator soal (C1-C4). Perbedaan yang sangat jelas terlihat pada indikator soal C2,
dengan hasil pretest dan posttest memiliki selisih persentase siswa yang paling tinggi
dibandingkan indikator soal lainnya, yaitu sebesar 29%. Hal itu dapat disimpulkan bahwa
hasil belajar siswa menjadi lebih baik setelah menerapkan pembelajaran menggunakan
e-comic, terutama pada kemampuan pemahaman siswa.

Hasil perolehan nilai pretest dan posttest selanjutnya dianalisis menggunakan uji N-
Gain. Hal ini bertujuan untuk melihat sejauh mana peningkatan hasil belajar setelah
menerapkan pembelajaran menggunakan media e-comic. Hasil analisis uji N-Gain dapat
dilihat pada Tabel 4

Tabel 4. Hasil Analisis Uji N-Gain

Responden Pretest Posttest Gain N-Gain Kategori
25 56,12 74,4 18,28 0,5 Sedang

Hasil uji N-Gain pada Tabel 4. memperoleh nilai Gain sebesar 18,28 dengan nilai N-
Gain sebesar 0,5. Hal itu dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media e-
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comic dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan kategori sedang. Hasil motivasi
siswa dapat diketahui dari data lembar instrumen angket yang diberikan kepada 25
siswa. Motivasi siswa dinilai berdasarkan jawaban siswa pada setiap indikator butir
angket, sebagaimana yang ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 1 Persentase Hasil Motivasi Siswa

No Indikator motivasi No soal Presentase Kategori
1. Adanya kegiatan menarik dalam belajar 1,2,3 86,3% Sangat baik

2. Adanya lingkungan belajar yangkondusif 4,5,6,7 84% Sangat baik

3. Adanya penghargaan dalam belajar 8,9,10 77,7% Baik

4. Hubungan guru dan siswa 11,12,13 82,3% Sangat baik

5. Hubungan siswa dengan siswa 14,15 74% Baik

Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahui dari lima indikator yang ada, diperoleh bahwa
indikator 1, 2, dan 4 berada pada kategori sangat baik, sedangkan indikator 3 dan 5
berada pada kategori baik. Artinya bahwa pembelajaran dengan menggunakan media e-
comic membangkitkan motivasi belajar siswa yang sangat baik dan juga baik.

Simpulan

Pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
dari penerapan media e-comic terhadap hasil belajar, siwa memiliki motivasi belajar yang
sangat baik dan juga baik, dan hasil belajar siswa kelas XI-3 MIPA MAN 1 Indramayu pada
materi sistem imunitas sub materi (adaptif) menggunakan media e-comic termasuk
kategori sedang.
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