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Abstrak

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran
berbentuk komik audio visual berbasis scientific approach pada materi jurnal penyesuaian yang layak untuk siswa
kelas X Akuntans SMK negeri 4 Surabaya. Model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan
Thiagarajan yaitu 4-D yang terdiri dari difine (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan),
dan disseminate (penyebaran). Namun pada tahap disseminate (penyebaran) tidak dilakukan dikarenakan
terbatasnya waktu dan biaya. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket. Data yang
diperoleh adalah data kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian ini diperoleh skor presentase sebesar 83,46% dari
ahli media, 74,5% dari ahli materi, dan 90,205% dari ujicoba terbatas. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
komik audio visual berbasis scientific approach pada materi jurnal penyesuaian sangat layak digunakan untuk
media pembelajaran.

Kata kunci : Media pembelajaran, Komik Audio Visual, Jurnal Penyesuaian

Abstract

The research objective of this development is to produce a product in the form of instructional media audio-
visual form of comic-based scientific approach to the material adjusting entries eligible for class X SMK Akuntans
4 Surabaya. The model used is the development of a development model that is 4-D Thiagarajan consisting of
difine (definition), design (design), develop (development), and disseminate (spread). But on stage disseminate
(spread) was not carried out due to lack of time and cost. Data collection techniques in this study using a
questionnaire. The data obtained are quantitative and qualitative data. The results of this study were obtained
scores a percentage of 83.46% of media experts, 74.5% of subject matter experts, and 90.205% of the limited test.
It can be concluded that the audio-visual media comic based on a scientific approach is very worthy material
adjusting entries are used for instructional media.
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PENDAHULUAN asing. “Pendidikan berperan penting dalam
Globalisasi adalah bagian dari perubahan meningkatkan kualitas sumber daya manusia

ruang, gerak dan waktu dari nilai-nilai manusia
secara universal menuju sebuah  spektrum
masyarakat dengan berbagai konsekuensi terjadinya
benturan nilai dan kepentingan” (C. Sri Widayati,
2002:80).”Era global saat ini sangat diperlukan
adanya usaha untuk membentuk sumber daya
manusia yang berkualitas dan mempunyai” daya

(SDM)”, baik dalam kepribadian yang dimiliki,
kemampuan yang berkualias dan rasa tanggung
jawab sebagai warga Negara yang baik.

“Dalam Kurikulum 2013 mencantumkan
pendekatan sainstifik (scientific approach) sebagai
acuan dalam pembelajaran. Pendekatan sainstifik
dalam kegiatan pembelajaran, siswa melakukan
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kegiatan 5 M meliputi mengamati, menanya,
mengumpulkan informasi (mencoba), mengasosiasi,
dan mengkomunikasikan apa yang dihasilkan dalam
kegiatan”. Wieman (2007) menyatakan pentingnya
menerapkan pendekatan saintifik pada
pembelajaran. Menurut Mc Collum (2009)
menyatakan bahwa dengan pendekatan saintifik
dalam pembelajaran penting untuk diterapkan pada
semua jenjang atau tingkatan.”

“Pembelajaran  membutuhkan  sebuah
media yang tepat untuk mencapai tujuan
pembelajaran. “Namun, saat ini yang sering menjadi
masalah adalah belum terdapatnya keselarasan
antara ketiga aspek proses pembelajaran” yang
dapat menentukan keberasilan dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik,
menyenangkan dan mengesankan dapat membantu
siswa dalam proses belajar ,agar pembelajaran di
sampaikan oleh guru dapat mudah untuk dipahami
oleh siswa. Penggunaan media pada tahap
pembelajaran sangat membantu peserta didik
menerima materi pembelajaran dan guru mudah
menyampaikan materi pembelajaran. Guru juga
dituntut untuk lebih kreatif dalam proses
pembelajaran tertujuan untuk meningkatkan kualitas
mutu pembelajaarn.”

“Menurut penelitian De Porter dalam
(Hidayatullah dkk,2011), manusia dapat menyerap
suatu materi sebanyak 70 % dari apa yang
dikerjakan, 50 % dari apa yang di dengar dan dilihat
(audio visual ), sedangkan dari yang dilihat hanya 30
% dari yang didengarkan hanya 20 % dan dari yang
dibaca hanya 10 %”. Menurut Muhammad Asri
Amin (2013:179) kombinasi antara pengelihatan
dan pendengaran,keduanya dapat mengarahkan
siswa dalam memberi perhatian, pengertian, dan
penyimpan. memori siswa. Menurut “Nana Sudjana
dan Ahmad Rivai (2010:64) menyatakan komik
dapat didefinisikan sebagai bentuk kartun yang
mengungkapkan karakter dan ‘memerankan suatu
cerita dalam urutan yang rata dihubungkan dengan
gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan
kepada para pembaca”.

“Komik merupakan bentuk bacaan dimana
siswa diharap mau membaca tanpa perasaan
terpaksa/ harus dibujuk” ( Nana Sudjana dan Ahmad
Rivai,2005:68). Pengembangan komik sebagai
media pembelajaran juga didukung oleh Dual
Coding Theory yang dikemukakan oleh Paivio
(dalam Aleixo dan Norris, 2010 : 73) unsur visual
(berupa gambar) dan linguistic (berupa kalimat
dialog) yang termuat di dalam komik dapat

memaksimalkan masuknya suatu informasi ke
dalam.”

Berdasarkan hasil observasi, pengamatan
dan wawancara awal peneliti di SMK N 4 Surabaya
dapat diketahui bahwa dari 3 kelas Akuntansi yang
terdiri dari X Akuntansi 1, X Akuntansi 2 dan X
Akuntansi 3 masih ada kebanyakan siswa sering
kesulitan untuk memahami jurnal penyesuaian dan
beranggapan bahwa jurnal penyesuaian adalah
materi yang sulit, serta nilai ulangan kurang
memenuhi KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal).”

Masalah  yang  dirumuskan  dalam
penelitian ini adalah 1) Bagaimana proses
pengembangan Komik Audio Visual berbasis
Scientific Approach sebagai media pembelajaran
akuntansi pada materi jurnal penyesuaian, 2)
Bagaimana kelayakan Komik Audio Visual berbasis
Scientific Approach sebagai media pembelajaran
akuntansi pada materi jurnal penyesuaian, 3)
Bagaimana respon siswa kelas X SMK Negeri di
Surabaya terhadap pengembangan Komik Audio
Visual berbasis Scientific Approach sebagai media
pembelajaran  akuntansi pada materi jurnal
penyesuian.”

“Berdasarkan rumusan masalah tersebut,
maka tujuan dari penelitian ini adalah 1) untuk
mengembangkan komik audio visual berbasis
Scientific Approach sebagai media pembelajaran
akuntansi pada materi jurnal penyesuaian 2) untuk
mendeskripsika kelayakan media komik audio
visual berbasis Scientific Approach sebagai media
pembelajaran  akuntansi - pada materi jurnal
penyesuaian, 3) untuk mengetahui respon siswa
terhadap media” komik audio visual berbasis
Scientific Approach sebagai media pembelajaran
akuntansi pada materi jurnal penyesuaian.”

METODE

“Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian pengembangan , model pengembangan
yang digunakan” (4-D) yang dikembangkan oleh
Thiagaran. “Model pengembangan ini terdiri dari
empat tahap yaitu tahap pendefinisian (Define),
tahap perancangan (Design), tahap pengembangan
(Develop), dan tahap penyebaran (Desseminate)”.
“Namun dalam penelitian ini pada tahap penyebaran
tidak dilakukan dikarenakan keterbatasan waktu dan
biaya.”

“Subjek uji coba meliputi ahli media selaku
orang yang berkompeten” dalam bidangnya, ahli
materi “selaku orang yang berkompetensi dalam
bidang akuntansi dan siswa kelas X SMK Negeri 4



Surabaya yang diambil 20 siswa”. Jenis data yang
diperoleh dari perkembangan ini adalah data
kualitatif diperoleh dari hasil telaah ahli media dan
ahli materi yang berupa angket telaah para ahli yang
digunakan untuk memberi kritik dan saran masukan
untuk menyempurnakan media. “Sedangkan data
kuantitatif diperoleh dari hasil validasi oleh para ahli
yaitu ahli materi, ahli media, guru akuntansi dan
respon siswa yang berupa skor penilaian kelayakan
media.”

“Penelitian ini terdapat tiga instrument
penelitian yang digunakan yaitu : 1) lembar telaah,
2) lembar angket validasi, dan 3) lembar angket
respon siswa. Angket tertutup atau angket validasi
oleh ahli materi dan ahli media dianalisis secara
diskriptif kuantitatif.”

“Berdasarkan kriteria  kriteria, media
pembelajaran dalam penelitian ini dikatakan layak
apabila presentase >61%.”

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

“Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
pengembangan dengan mengunakan  model
pengembangan 3-D” yang terdiri dari 3 tahap “yaitu
pendefinisian  (define),  Perancangan(design),
Pengembangan (develop). Pada tahap pendefinisian
(define) terdapat lima tahapan yang terdiri dari
analisis ujung depan, analisis siswa, analisis tugas,
analisis konsep dan analisis tujuan pembelajaran.”

“Tahap perancangan media dilakuakn
untuk memudahkan dalam proses pengembangan
media komik audio visual pada materi jurnal
penyesuaiandi kelas X SMK Negeri 4 Surabaya.
Pada tahap ini meliputi rancangan desain media
komik audio visual. Strukturnya meliputi
penyusunan halaman pembuka, halaman petunjuk,
halaman beranda, halaman tujuan pembelajaran,
halaman peta konsep, halaman materi, halaman
penugasan dan profil.”

“Pada tahap pengembangan dilakukan
untuk menghasilkan media pembelajaran komik
audio  visual untuk  menghasilkan  media
pembelajaran komikaudio visual berbasis scientific
approach materi jurnal penyesuaian berdasarkan
masukan dari ahli media dan ahli materi”. Perbaikan
yang dilakukan pada media berdasarkan masukan
ahli media antara lain : 1). Halaman pembuka dibuat
lebih sederhana, nama dan no nim dihapus;
2).halaman petunjuk dipertambahkan; 3) halaman

materi percakapan dan font diperjelas dengan kolom
jurnal. Sedangkan perbaikan yang diberikan oleh
ahli materi yakni memperbaiki atau memperjelas
font dalam komik dan penataan kolom-kolom jurnal
penyesuaian secara jelas dan efisien.”

“Kelayakan media pembelajaran akuntansi
berbentuk komik audio visual yang dikembangkan
dapat diketahui dari hasil validasi para ahli”. Hasil
validasi berupa data kuantitatif yang digunakan
sebagai dasar untuk menentukan kualitas atau
kelayakan media pembelajaran.

“Hasil validasi ahli media bahwa media
komik audio visual berbasis scientific approach
yang dikembangkan secara keseluruhan
mendapatkan penilaian presentase sebesar 83,46 %
ini dikatakan “Sangat Layak” untuk proses
pembelajaran. Yang terdiri dari kualitas teknik
sebesar 81,6% ini menunjukan bahwa media komik
audio visiual berbasis scientific approach memiliki
keterbacaan dan penataannya sesuai, kualitas
instruksional mendapatkan presentase 83,2% ini
membuktikan bahwa media komik audio visual
adalah media pembelajaran  sesuai dengan
perkembangkan teknologi. Kualitas isi dan tujuan
menunjukan hasil 85,6% sehingga komik audio
visual berbasis scientific approach sesuai sebagai
media pembelajaran.”

“Hasil validasi ahli materi dari aspek kualitas
isi dan tujuan, kualitas instruksional, dan kualitas
teknis terhadap komik audio visual berbasis
scientififc approach materi jurnal penyesuaian kelas
X SMK Negeri 4 Surabaya mendapatkan kategori
layak dengan hasil presentase sebesar 74,5%. Ini
menunjukan bahwa materi yang diterapkan dalam
media Komik Audio Visual Berbasis Scientific
Approach membuat siswa paham dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.”

“Dengan penilaian rata-rata presentase dari
aspek validasi sebesar >61% dikatakan layak
(Riduwan,2013). Sehingga komik audio visual
berbasis scientific approach dikatakan sangat layak
sebagai media pembelajaran, Setelah mendapatkan
validasi ahli media dan ahli materi maka langkah
selanjutnya adalah melakukan ujicoba. Uji coba
respon siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran yang dikembangkan yaitu komik
audio visual berbasis scientific approach. Menurut
penelitian Internasional Coference on Education &
Educational Psychology 2013 pengembangan



model pembelajaran menggunakan komik untuk
mengajar dikatakan berasil. Dan dibuktikan dalam
penelitian hasil angket respon siswa yang telah diisi
oleh siswa kelas X Akuntansi SMK Negeri 4
Surabaya Tahun Ajaran 2016/2017 yang terdiri dari
20 siswa kelas X Akuntansi,”

“Berdasarkan kualitas instruksional sebesar
96,66% dengan keterangan sangat baik, hal ini
menunjukan bahwa desain media pembelajaran
komik audio visual mampu membuat antusias siwa
dalam mengikuti pembelajaran. Kualitas teknik
mendapatkan sebesar 83,75% dengan kategori
sangat baik ini menunjukan media komik audio
visual membuat menarik siswa dalam proses
pembelajaran.”

“Hasil analisis dari skor keseluruhan
mendapat kriteria sangat layak dengan hasil
presentase 90,205%. Maka berdasarkan data respon
siswa tersebut komik audio visual materi jurnal
penyesuaian  layak digunakan sebagai media
pembelajaran akuntansi perusahaan jasa.”

“Hasil dari pembahasan ini didukung oeh
pendapat Riduwan (2013) yang menyatakan bahwa
Komik Audio Visual Berbasis Scientific Approach
sebagai media pembelajaran akuntansi pada materi
jurnal penyesuaian dapat dikatakan sangat layak
apabila rata-rata persentase dari lembar validasi ahli
materi dan ahli media siswa rata-rata >61.”

PEMBAHASAN

“Proses pengembangan media
pembelajaran komik audio visual berbasis scientific
approach materi jurnal penyeseuaian secara
keseluruhan sesuai dengan model pengembangan
3D yaitu tahapan’pendefinisian (define), tahap
perancangan (design) dan tahap pengembangan
(develop). Pada tahap pendefinisian,
mulanya peneliti melakukan analisis masalah dan
berdasarkan hasil analisis di lapangan siswa
mengaku bahwa media yang digunakan didalam
pembelajaran selama ini hanya menggunakan buku
dan power point saja,siswa menganggap media yang
digunakan kurang menarik dan kurang bervariasi.
Selain itu materi jurnal penyesuaian pada mata
pelajaran akuntansi perusahaan jasa juga dianggap
siswa sebagai materi yang sulit.”

“Kedua, peneliti melakukan analisis siswa
yakni menganalisis perkembangan kognitif siswa
kelas X Akuntansi SMK Negeri 4 Surabaya yang
rata-rata usianya berkisar antara 15 tahun ke atas.
Dalam usia tersebut dianggap mampu untuk

melakukan analisis terhadap media komik audio
visual berbasis scientific approach padamateri
jurnal penyesuaian dapat diterima dengan baik oleh
nalar mereka. Sedangkan latar  belakang
pengetahuan siwa adalah yang sudah menerima
materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa.”

“Ketiga, analisis tugas yaitu kumpulan
prosedur untuk menentukan isi dalam satuan
pembelajaran. Peneliti akan mempersiapkan materi
yang akan digunakan dalam komik” audio visual
berbasis scientific approach.”

“Keempat, merupakan analisis konsep
dengan cara mengidentifikasi konsep-konsep yang
akan dikembangkan secara sistematis dan
terperinci”. Konsep media disajikan dalam bentuk
komik yang berisi teks, audio, narasi dan serta
gambar tokoh yang dirangkum  dengan
menggunakan softwere berupa Macromedia Flash .

“Kelima, merupakan tahap analisis yang
terakhir dari pendefinisian, yaitu analisis perumusan
tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran melalui
media yang dikembangkan sesuai dengan silabus
Akuntansi  Perusahaan Jasa “Materi Jurnal
Penyesuaian kelas X di SMK Negeri 4 Surabaya.”

“Pada tahap perancangan media komik
audio visual berbasis scientific approach materi
jurnal penyesuaian dimulai dengan penyusunan
desain awal media yang biasanya disebut dengan
story board, “langkah-langkah yang ditempuh
meliputi : menentukan ide cerita” yang dimana
peneliti mencariide cerita yang menarik sesuai
dengan kondisi sekitar sesuai dengan keadaan
sebenarnya ,selanjutnya menyusunan karakter tokoh
sesuai dengan tema yakni 3 orang siswa SMK yang
menunjukan siswa SMK " ,”lalu membuat sinopsis
cerita, membuat skenario cerita, pembuatan
scenario”,  perekaman audio, dan  proses
penggabungan.”

“Pada tahap ini diawali dengan tahap
produksi media. Setelah media pembelajaran selesai
maka selanjutnya dilakukan proses telaah oleh para
ahli yang terdiri dari para ahli media dan para ahli
materi yang kemudian dilakukan revisi atau
perbaikan terhadap media komik audio visual yang
telah dikembangkan. Pada kegiatan tahap produksi
yang telah direvisi dijelaskan sebagai berikut :
produksi pada tahap ini semua komponen penunjang
komik audio visual seperti latihan soal, rangkuman



materi, desain background, musik pengiring atau
audio dan komponen visual yang dimasukan ke
dalam komikaudio visual sesuai dengan storyboard
yang telah dibuat sebelumnya. Yang ditunjukan
sebagai berikut :” 1) halaman pembuka; 2) halaman
petunjuk;  3)halaman beranda; 4) tujuan
pembelajaran; 5) peta konsep; 6) halaman materi; 7)
halaman penugasan; 8) halaman profil”. Setelah draf
1 selesai, produk media yang dihasilkan diberikan
masukan dan penilaian “oleh ahli materi dan ahli
media.Kemudian diujicobakan secara terbatas pada
20 siswa kelas X Akuntansi SMK Negeri 4
Surabaya. Siswa yang menjadi subjek penelitian
adalah siswa yang” telah menerima materi jurnal
penyesuaian. «

“Hasil validasi ahli media bahwa media
komik audio visual berbasis scientific approach
yang dikembangkan secara keseluruhan
mendapatkan penilaian presentase sebesar 83,46 %
ini dikatakan “Sangat Layak” untuk proses
pembelajaran. Hal ini didukung dengan media
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan
teknologi.”

“Hasil validasi “ahli materi dari aspek
kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional, dan
kualitas” teknis terhadap komik audio visual
berbasis  scientififc ~approach materi jurnal
penyesuaian kelas X SMK Negeri 4 Surabaya
mendapatkan kategori “layak” dengan hasil
presentase sebesar 74,5%. Ini menunjukan bahwa
materi yang diterapkan dalam media Komik Audio
Visual Berbasis Scientific Approach membuat siswa
paham dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.”

“Hasil analisis respon siswa dari skor
keseluruhan mendapat kriteria sangat - layak”
dengan  hasil presentase  90,205%. Maka
berdasarkan data respon siswa tersebut komik audio
visual materi jurnal penyesuaian layak digunakan
sebagai media pembelajaran akuntansi perusahaan
jasa.”

PENUTUP
Simpulan

“Berdasarkan proses pengembangan yang
dilakukan peneliti,berikut ini kesimpulan dari
pengembangan komik audio visual berbasis

scientific approach:” Pengembangan komik audio
visual berbasis scientific approach dikembangakan
melalui “4 tahap yaitu define, design, develop dan
disseminate. Namun pada tahap disseminate tidak
dilakukan karena keterbatasan waktu dan biaya”.
Dari hasil pengembangan dihasilkan media komik
audio visual berbasis scientific approach materi
jurnal penyesuaian dengan kategori sangat layak
dengan skor rata-rata “yang telah diberikan oleh ahli
media dan ahli materi.”

Hasil uji coba terbatas siswa kelas X SMK
Negeri 4 Surabaya terhadap media komik audio
visual berbasis scientific approach sebagai media
pembelajaran materi jurnal penyesuaian
menunjukan hasil kelayakan respon siswa dengan
kategori sangat baik.”

Saran

Berdasarkan hasil  penelitian  dapat
disarankan hal-hal berikut: Pengembangan media
pembelajaran perlu dilakukan untuk materi
akuntansi yang lain, agar lebih mempermudah siswa
dan guru dalam proses pembelajaran. Perlu adanya
uji coba lebih luas untuk mengembangkan produk
agar kegunaan produk dirasakan lebih luas dalam
pembelajaran akuntansi.”

“Modifikasi komik audio visual dapat
dilakukan pada bagian cerita. Cerita yang disajikan
dalam komik audio visual dapat sesuai dengan
perkembangan sekarang. Penelitian ini hanya
sebatas pada tahap pengembangan (develop) saja”
dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya, tidak
menutup kemungkinan peneliti selanjutnya untuk
melakukan hingga pada tahap penyebaran
(disseminate).”
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