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ABSTRAK

Nama : Auzia Safitri

Nim 210213043

Prodi : Bimbingan Konseling

Fakultas : Tarbiyah Dan Keguruan

Judul : Pengembangan Media Komik Berbasis Flipbook Dalam

Membangun Self-efficacy Siswa Di MTsN 2 Aceh Besar
Tebal Skripsi : 135 Lembar
Pembimbing : Fatimah Ibda,S.,Ag.,M.Si.,Ph.D.

Self-efficacy merupakan aspek psikologis yang berperan penting dalam
menunjang keberhasilan belajar siswa, khususnya dalam menumbuhkan keyakinan
terhadap kemampuan diri dalam menghadapi tugas dan tantangan belajar. Namun,
berdasarkan hasil pengamatan awal dan keterangan guru, masih ditemukan siswa
dengan tingkat self-efficacy yang rendah, yang ditunjukkan oleh sikap kurang
percaya diri, mudah menyerah, serta keraguan dalam menyelesaikan tugas.
Penggunaan media pembelajaran yang belum bervariasi berdampak pada
rendahnya minat dan keterlibatan aktif siswa dalam layanan bimbingan konseling.
Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menarik dan
kontekstual, salah satunya melalui media komik berbasis flipbook untuk membantu
membangun self-efficacy siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kevalidan dan kepraktisan media komik berbasis fliphbook dalam membangun self-
efficacy siswa. penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model pengembangan 4-D yang meliputi
tahap define, design, develop, dan disseminate. penelitian dilaksanakan di MTsN 2
Aceh Besar dengan uji coba sebanyak 31 siswa kelas [X-2. Teknik pengumpulan
data meliputi observasi dan angket, dengan instrumen berupa lembar validasi ahli
media dan ahli materi serta angket respon siswa. data dianalisis menggunakan
teknik analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
komik berbasis flipbook yang dikembangkan memenubhi kriteria layak berdasarkan
hasil validasi ahli materi 95,71%, dan ahli media 92,9 %. selain itu, respon guru
menunjukkkan 95% dengan kategori sangat layak. Serta hasil angket respon siswa
menunjukkan 84,6% pada kategori sangat praktis. dengan demikian, media komik
berbasis flipbook yang dikembangkan dinyatakan layak dan praktis digunakan
sebagai media pendukung pemberian layanan bimbingan konseling dalam
membantu membangun self-efficacy siswa di MTsN 2 Aceh Besar.

Kata Kunci: Self-efficacy, Media Komik Flipbook, Pengembangan.



ABSTRACT

Name : Auzia Safitri

Nim 210213043

Prodi : Bimbingan Konseling

Fakultas : Tarbiyah Dan Keguruan

Title : Pengembangan Media Komik Berbasis Flipbook Dalam

Membangun Self-efficacy Siswa Di MTsN 2 Aceh Besar
Tebal Skripsi : 135 Lembar
Pembimbing : Fatimah Ibda,S.,Ag.,M.Si.,Ph.D.

Self-efficacy is a psychological aspect that plays an important role in
supporting students’ learning success, particularly in fostering confidence in their
ability to face academic tasks and challenges. However, based on preliminary
observations and teacher information, some students were found to have low levels
of self-efficacy, indicated by a lack of confidence, a tendency to give up easily, and
hesitation in completing tasks. In addition, the limited variety of learning media has
affected students’ interest and active engagement in guidance and counseling
services. Therefore, it is necessary to develop engaging and contextual learning
media, one of which is a flipbook-based comic, to help build students’ self-efficacy.
This study aimed to determine the validity and practicality of the flipbook-based
comic media in fostering students’ self-efficacy. This research employed a Research
and Development (R&D) approach using the 4-D development model, consisting
of define, design, develop, and disseminate stages. The study was conducted at
MTsN 2 Aceh Besar with 31 students of class 1X-2 as the trial participants. Data
collection techniques included observation and questionnaires. The research
instruments consisted of expert validation sheets for media and material, as well as
student response questionnaires. The data were analyzed using quantitative
descriptive analysis. The results showed that the developed flipbook-based comic
media met the validity criteria, with material expert validation reaching 95.71% and
media expert validation reaching 92.9%. In addition, the teacher’s response
indicated 95% in the very feasible category, and the students’ response
questionnaire showed 84.6% in the very practical category. Therefore, the flipbook-
based comic media developed is considered valid and practical to be used as a
supporting medium in guidance and counseling services to help build students’ self-
efficacy at MTsN 2 Aceh Besar.

Keywords: Self-efficacy, Flipbook Comic Media, Development
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Self-efficacy adalah keyakinan individu terhadap kemampuannya dalam
mengorganisasi dan melaksanakan tindakan yang diperlukan untuk mencapai
tujuan tertentu dalam situasi tertentu. konsep self-efficacy pertama kali
diperkenalkan oleh Albert Bandura.! sebagai bagian dari teori kognitif sosial, yang
menyatakan bahwa perilaku manusia dipengaruhi oleh interaksi timbal balik antara
lingkungan, kognitif, dan perilaku. dalam pendidikan sering dikaitkan bahwa self-
efficacy merupakan suatu proses pengubahan keyakinan seseorang dalam
mengerjakan sesuatu tugas dibidang akademiknya disekolah, dan usaha sadar
dalam mewujudkan suasana belajar, serta proses pemberian layanan yang diberikan
dalam bimbingan konseling, secara tidak langsung peserta didik mampu
mengembangkan kempuannya, juga potensi yang individu miliki.

Self-efficacy memiliki peranan penting dalam lingkungan sekolah, dalam
mewujudkan suasana belajar, dan layanan bimbingan konseling yang diberikan,
secara aktif mampu mengembangkan kemampuan dan potensi di bidang
akademiknya. dalam proses pemberian layanan bimbingan konseling harus sesuai
dengan tujuan yang ingin dicapai, sebagaimana self-efficacy yang pernah di
kemukakan pertama kalinya oleh pakar teori Albert Bandura, yang
memperkenalkan teori kognitif sosialnya yang salah satunya tentang self-efficacy,
yang merupakan keyakianan diri yang dimiliki oleh seorang individu dalam
mencapai sebuah keberhasilan yang di inginkan. dalam dunia pendidikan self-
efficacy sangat dibutuhkan terutama dalam melihat perkembangan pedagogik
peserta didik, dalam memahami setiap pembelajaran yang baik, serta membentuk
kepribadian yang teguh dalam mencapai sebuah keberhasilan yang ingin dicapai

oleh setiap peserta didik, serta dapat membangun self-efficacy nya.

! Nur Mala Sari, Pengaruh Self-Efficacy Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Di Mts Darul
Hidayah, (Skripsi) 2023



Secara garis besar self-efficacy terdiri atas dua yaitu umum dan khusus, secara
umum self-efficacy adalah kemampuan yang ada pada setiap diri individu dalam
mengatasi dan mengorganisasikan dirinya atas kemampuan yang terdapat pada
dirinya, melakukan suatu tugas, mencapai suatu tujuan, menghasilkan sesuatu dan
mengimplementasi tindakan untuk mencapai kecakapan tertentu, self-efficacy
merupakan salah satu aspek pengetahuan tentang diri individu atau kemampuan
individu dalam memperkirakan kemampuan dirinya yang meliputi kepercayaan
diri, kemampuan menyesuaikan diri, kapasitas kognitif, kecerdasan dan kapasitas
yang dimiliki oleh setiap individu.

Secara khusus self-efficacy adalah kepercayaan dalam melakukan sesuatu, Self-
efficacy secara khusus merujuk pada keyakinan atau kepercayaan diri siswa
terhadap kemampuan mereka dalam menyelesaikan tugas dan menghadapi
tantangan pembelajaran di lingkungan sekolah tersebut. penelitian yang dilakukan
menunjukkan bahwa efikasi diri siswa sangat berpengaruh terhadap motivasi
belajar, kedisiplinan, dan prestasi -akademik peserta didik. dengan adanya
perkembangan media komik, guru bimbingan konseling dapat melihat media yang
akan di berikan kepada peserta didik apakah efektif atau tidak dalam membangun
self-efficacy peserta didik.?

Tujuan dari self-efficacy dalam pemberian layanan konseling diantaranya
mencakup, menumbuhkan rasa keyakian diri dalam setiap diri individu, yang
berdamapak sangat positif dalam mengam sebuah keputan. adanya dorongan
motivasi dalam bidang akademiknya, dan strategi efektif dalam mengerjakan tugas
akademiknya. terdapat sikap yang tidak menyerah terhadap sesuatu yang gagal,
sehingga individu mampu bangkit kembali dari kegagalan. mengarahkan pada
perilaku yang adaptif, supaya setiap individu mampu mengambil keputasan dan

pengelolaan emosional yang baik. dalam konteks ini self-efficacy sangat

2 Ati Mahsunah, Musbikhin, Muhimmatul Hasanah, Pengaruh Self-Efficacy Terhadap
Kepercayaan Diri siswa, AI-IHATH VOL.3 No.1 (januari 2023)

3 Arif Sahin, Renatha Ernawati, Rizki Amalia, Raudah Zaimah Dalimunthe, Amalia Rizki
Pautina, Sya’ban Maghruf, Dini Kairunnisa, Ahmad Fasya, Alfayyadi. Self-efficacy pada
siswa,systematic literatur Review. G.Couns P-ISSN,2541-6782, e-ISSN, 2580-6467. Vol.8 No.2,
April 2024.



berkontribusi besar terhadap keberhasilan siswa, siswa yang memiliki self-efficacy
nya tinggi akan aktif dalam proses pemberian layanan.

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang diteliti oleh Fitriani Rahayu pada
tahun 2021 dalam penelitiannya hubungan self-efficacy dengan kemampuan
berfikir positif pada remaja, bahwa kecerdasan saja tidak cukup untuk menjamin
keberhasilan dalam proses belajar. diperlukan keyakinan diri atau self-efficacy yang
kuat untuk mendukung kecerdasan dan kreativitas agar dapat berfungsi secara
maksimal. tanpa adanya self-efficacy, potensi intelektual yang dimiliki seseorang
mungkin tidak akan berkembang secara optimal, karena kurangnya kepercayaan
diri dalam menghadapi tantangan dan menyelesaikan tugasnya di sekolah.

Terdapat dua faktor yang mempengaruhi setiap pengembangan kemampuan
individu dalam nilai-nilai akademiknya yaitu, faktor internal adalah seperti fisik
dan psikologi dan eksternal adalah keluarga, dan teman-teman yang berada di
lingkungan setiap individu tersebut, menjadi salah satu faktor self-efficacy nya
tinggi dan self-efficacy rendah, karena sangat mempengaruhi setiap nilai
akademiknya disekolah. karena self-efficacy sangat dibutuhkan oleh peserta didik
baik dalam proses pembelajaran maupun proses pemberian layanan konseling,
mulai dari meningkatkan rasa percaya diri saat tampil di depan kelas, adanya
motivasi belajar yang baik, mampu menuntaskan kesulitan tanpa adanya putus asa
pada diri individu tersebut. dan membentuk pola positif, mengelola waktu dengan
benar saat belajar.

Dalam bimbingan konseling self-efficacy juga dapat memberikan pengaruh
besar untuk peserta didik terutama dalam mengaplikasikannya dalam lingkungan
sekolah, serta dalam proses bimbingan, sehingga mampu melihat sejauh mana
perkembangan dalam pembelajaran setiap peserta didik di sekolah dalam mencapai
keberhasilan yang di inginkan oleh setiap individu atau peserta didik. *

Pemberian layanan konseling di sekolah juga melibatkan setiap peserta didik di
sekolah untuk memahami pembelajaran yang dinginkan, juga inisiatif dalam

bertanya, sehingga mendorong siswa dalam mengetahui kemampuannnya, karena

4 Anugrah dwi, 2023 peran dan fungsi bimbingan dan konseling dalam Pendidikan, fakultas
keguruan dan Pendidikan UMSU



setiap siswa mempunyai kemampuan yang berbeda- beda, begitu juga dengan
semangat yang terdapat di setiap individu peserta didik,karena semakin tinggi self-
efficacy maka semakin mudah peserta didik tersebut dalam menuntutaskan setiap
pembelajarannya, dan begitu pula sebaliknya, semakin rendah self-efficacy siswa
maka semakin sulit bagi peserta didik dalam menuntaskan setiap pembelajaran
yang diberikan oleh guru di sekolah.

Bimbingan konseling juga membutuhkan perkembangan media pembelajaran
yang baik, terutama dalam memberikan layanan bimbingan konseling yang
diberikan oleh guru bimbingan konseling di sekolah. dan proses layanan yang
diberikan memberi dampak positif bagi peserta didik. dengan adanya
perkembangan media pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami setiap kepribadian dan kemampuan yang ada pada setiap individu
peserta didik, agar self-eficacy pada peserta didik dapat meningkat, sehingga nilai-
nilai akademisi peserta didik menjadi lebih bagus serta mampu mengerjakan tugas
lebih fokus dan percaya diri dengan jawaban yang peserta didik berikan, sehingga
setiap media yang diberikan oleh pendidik dapat dipahami oleh peserta didik.”

Dalam pemberian layanan konseling di sekolah. media-media yang diberikan
dapat menambahkan wawasan terhadap peserta didik, sehingga peserta didik
mampu menyesuaikan dirinya dengan lingkungannya dan mampu bertanggung
jawab dengan setiap tugas yang diberikan oleh guru disekolah. media pembelajaran
juga sangat dibutuhkan dalam layanan bimbingan konseling terutama dalam forum
diskusi, konseling, dan kegiatan lainnya.’

Salah satunya media komik berbasis fliphook yang digunakan dalam penelitian
ini, dikarenakan menurut observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti
kepada peserta didik, di MTsN 2 Aceh Besar bahwasanya terdapat peserta didik

yang takut terampil kedepan, ragu dengan jawaban serta pertanyaannya. dan

5 Rasid Rahayu Zega, Arozatulo Bawamenewi Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra
Indonesia Universitas Nias, Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Flipbook Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Disekolah Menengah Pertama (SMP) Primary Education Journals Vol.
3no. 2 Tahun 2023

6 Aji Prayetno, Desty kurniaty, Yefni Novalia, Haris Agustian, Hartini, Penggunaan aplikasi
canva untuk membuat media layanan bimbingan konseling disekolah/madrasah, ibtidaiyah,
ISNN:2620-5807, Al-madrasah, vol.6, No.4 (oktober 2022).



kurangnya self-efficacy pada peserta didik, sehingga dapat menimbulkan penurunan
nilai-nilai akademik peserta didik. oleh karena itu peneliti ingin melihat sejauh
mana media yang akan dikembangkan oleh peneliti dapat membangun self-efficacy
peserta didik. juga dengan adanya media komik berbasis fliphook memudahkan
peserta didik dalam menggalih imformasi, terkait pelajaran juga dengan kebutuhan
peserta didik.

Adapun manfaat media komik berbasis flatform flipbook ini sangat
memudahkan peserta didik dalam membaca media komik yang akan diberikan
dalam layanan bimbingan konseling adalah untuk menyampaikan pesan-pesan yang
ada kaitannya dengan bimbingan konseling, dan pesan-pesan yang menyangkut
dengan self-efficacy siswa, baik itu perasaan, pikiran, dan juga perubahan
emosional pada peserta didik, dalam mengenali dirinya sendiri serta keputusan
masalah yang dihadapinya.

Media komik juga dapat digunakan dalam memberikan layanan bimbingan
konseling serta dapat peran penting dalam meningkatkan efektivitas dalam
melakukan layanan konseling disekolah, sehingga dapat memperjelas dalam
penyampaian imformasi, meningkatkan standarisasi layanan dalam bimbingan
konseling, serta mampu dalam membangun self-efficacy di lingkungan sekolah,
juga dapat memberikan pemahaman yang positif dan efektif kepada peserta didik,
dan guru bimbingan konseling dapat memberikan arahan serta masukan kepada
setiap peserta didik yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik butuhkan, sehingga
dengan adanya peran media yang akan dikembangkan dapat memberikan tanggapan
positif dari stakeholder disekolah, dan berefektif terhadap peserta didik disekolah.’

Maka dalam pelenitian ini peneliti melihat adanyanya penurunan self-efficacy
pada peserta didik yang ada di MTsN 2 Aaceh Besar, dengan penurunan self-
efficacy pada siswa akan menjadi kerisauan terhadap guru yang ada disekolah,

terlebihnya guru bimbingan konseling, karena dengan penurunan self-efficacy pada

7 Wayan eka paramatha, 2022 panduan praktis penggunaan media dalam konseling, bandung
Nilacakra



siswa akan berdampak ke hal lainnya, salah satunya peserta didik kurang semangat
menjalani hari-harinya, dan adanya penurunan nilai akademik. 3

Berdasarkan hasil observasi di sekolah selama proses adanya layanan
bimbingan konseling disekolah, peneliti melihat kurangnya antusias peserta didik
dalam mengikuti layanan, dikarenakan tidak terdapat media yang menarik dalam
pemberian layanan klasikal disekolah, dan juga guru juga kurang memanfaatkan
media saat pemberian layanan klasikal disekolah, guru hanya menggunakan media
PPT (power point) dan metode ceramah selama layanan klasikal berlangsung,
penggunaan media komik berbasis flipbook belum ada yang menggunakan, dan
masih kurang familiar komik berbasis flipbook tersebut disekolah.

Pengembangan media komik merupakan kumpulan gambar yang tersusun dari
urutan tertentu, terangkai dalam bingkai yang mengungkapkan suatu karakter serta
alur cerita dalam meningkatkan daya imajinasi pembaca. komik dilengkapi dengan
gambar-gambar yang menarik, sehingga dapat memicu timbulnya motivasi belajar
siswa dan sebagai alternatif media pembelajaran bagi guru untuk menciptakan
variasi belajar yang menarik. komik sangat berfungsi dalam penyampaian gagasan,
ide dan kebebasan untuk berfikir. isi pesan dari komik itu sendiri adalah sebuah
kunci yang amat penting. media pembelajaran ini menjadi sangat efektif dalam
kegiatan pemberian layanan dalam bimbingan konseling. °

Pengembangan media komik menjadi solusi terbaik dalam mengatasi masalah
self-efficacy pada peserta didik, selain itu media komik mempunyai peranan penting
sehingga diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami maksud dari
media komik digital tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidik sangat
membutuhkan model dan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
layanan yang diberikan sehingga menjadi menarik, efektif, dan efesien. maka,
peneliti tertarik mengembangkan media yang disertai dengan model pemberian
layanan yang bisa menciptakan suasana layanan bimbingan konseling menjadi lebih

menyenangkan sehingga peserta didik dapat mudah memahami imformasi, dan

8 Andri Ferdyansyah, Ellis Eti Rohaeti, Maya Masyita Suherman.Gambaran self-efficacy
siawa terhadap pembelajaran, FOKUS P-ISSN 2614-4123. Vol. 3, No.1 januari 2020

9 Erlanda Nathasia Subroto, abd. Qohar, Dwiyana, “Efektivitas Pemanfaatan Komik Sebagai
Media Pembelajaran Matematika”, Jurnal Pendidikan, Vol. 5, No. 2, (2020), h. 135.



materi yang disampaikan oleh pendidik dan tujuan pembelajaran serta layanan
dapat terlaksana dengan baik. media yang dikembangkan peneliti yaitu media
komik berbasis flipbook."°

Alasan peneliti memilih komik berbasis flipbook dalam penelitian ini karena
komik dapat digunakan dalam menyampaikan informasi dan pesan, diharapkan
dapat lebih mudah dipahami oleh semua kalangan peserta didik seolah-olah
dihadapkan pada konteks yang sebenarnya. dan peneliti mengambil media komik
salah satunya untuk membangun self-efficacy siswa kembali, yang divisualisasikan
ke dalam bentuk realistis atau kartun. maka media komik digital berbasis flipbook
dapat dikatakan lebih menarik dalam memberikan layanan. berdasarkan penelitian
sebelumnya yang diteliti oleh Rahmawati pada tahun 2021, menunjukkan bahwa
penggunaan media komik dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi
dan kepercayaan diri siswa dalam memahami materi. Hasil penelitian tersebut
relevan dengan kebutuhan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan,
khususnya pada siswa tingkat menengah pertama.

Menurut Amalia 2023, dalam penelitiannya penerapan media komik digital
berbasis android dalam meningkatkan self-efficacy Siswa di Masa pandemi, dalam
penelitiannya terbukti membantu siswa belajar lebih percaya diri meski dalam
kondisi pembelajaran jarak jauh, dalam penelitiannya mengguanakan model
pengembangan 4D.

Menurut Agus Qamaruzzaman, dalam penelitiannya tahun 2024, yaitu
mengembangkan komik digital sebagai media bimbingan sebuah Solusi kreatif
untuk meningkatkan efikasi diri siswa MTsN, Penelitian ini menggunakan model
penelitian dan pengembangan dalam pembelajaran. yang dikembangkan oleh Borg
dan Gall yang dimodifikasi oleh peneliti, dan tingkat kevaliditas media komik
digital dalam meningkatkan efikasi diri siswa menunjukkan hasil sangat valid.
Tingkat kepraktisan media komik digital dalam meningkatkan efikasi diri siswa

menunjukkan hasil sangat praktis.

19 Filjinan, S. K., Supeno, & Rusdianto. (2022). Pengembangan E-Komik Interaktif Untuk
Meningkatkan Literasi Sains Siswa SMP Pada Pembelajaran IPA. 5(2), 125-129.



Berdasarkan penelitian sebelumnya, maka peneliti tertarik mengambil media

komik digital yang berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa, dengan

menggunakan model pengembangan 4D, maka media komik digital dapat dijadikan

salah satu media pembelajaran yang digunakan untuk mempermudah peserta didik

dalam membangun self-efficacy dan akan berdampak terhadap keberhasilan belajar

peserta didik, dan dalam memberikan layanan konseling disekolah.

B.

Rumusan Masalah

Berdsarkan latar belakang yang sudah dipaparkan diatas maka dirumuskan

beberapa masalah sebagai berikut:

1.

C.

Bagaimana pengembangan media komik berbasis flipbook dalam membangun
self-efficacy siswa di MTsN 2 Aceh Besar?
Bagaimana kelayakan pengembangan media komik berbasis flipbook dalam

membangun self-efficacy siswa di MTsN 2 Aceh Besar?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan tujuan dari penilitian ini adalah:

1.

D.

Mengembangkan media komik brbasis fliphook dalam membangun self-efficacy
siswa di MTsN 2 Aceh Besar?

Mengetahui kelayakan pengembagan media komik brbasis flipbook dalam
membangun self-efficacy siswa di MTsN 2 Aceh Besar?

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini nantinya dapat memberikan jawaban dari penelitian tersebut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kelayakan media yang
diberikan oleh peneliti dalam mengembangkan media komik berbasis flipbook
dalam membangun self-efficacy siswa, Serta menambah wawasan baru dan
memberikan masukan bagi ilmu Bimbingan Konseling. Khususnya bagi
konselor sekolah dalam membangun self-efficacy siswa di sekolah. Lebih luas

penelitian ini diharapkan mampu dijadikan kajian dalam penelitian, serta



dengan adanya media komik dapat membantu siswa untuk membangun self-
efficacy mereka yang menurun.
2. Manfaat Praktis

2.1 Bagi Peserta Didik

Untuk peserta didik, sebagai tambahan pengetahuan siswa dalam
sumber media pembelajaran mandiri serta mempermudah dalam
membangun self-efficacy nya dalam belajar, mendapat masukan agar siswa
dapat berinteraksi dengan lingkungan, sehingga dapat mempermudah dalam
menambah pengetahuan yang luas. Dengan hasil penelitian siswa dapat

memberikan dampak positif.
2.2 Bagi Guru Bimbingan Konseling

Peneliti mendapatkan ilmu baru tentang pengembangan media
komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa, serta
wawasan yang lebih dalam sebagai masukan untuk lebih inovatif dan kreatif
dalam penggunaan media pembelajaran yang tepat, efektif dan efesien

sehingga dapat membuat kegiatan belajar menjadi menyenangkan.
2.3 Manfaat Bagi Sekolah

Memberikan masukan serta pengembangan media yang positif
dalam memngembang media komik disekolah,sehingga dapat memciptakan

pemeblajaran yang kondusif terhadap sekolah.
2.4 Manfaat Bagi Peneliti

Sebagai bagian utama dalam melaksanakan penelitian guna
mengetahui kelayakan media yang diberikan nantinya dapat dijadikan
masukan untuk mengembangkan media pembelajaran dan dapat dijadikan

sebagai wahana untuk memperluas wawasan.

E. Definisi Operasional

Definisi operasional adalah unsur penelitian yang memberitahu

bagaimana cara mengukur suatu variable dalam sebuah penelitian yang di ukur
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dalam variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti dan dipelajari kemudian

memperoleh imformasi, serta menarik kesimpulannya.'!

Definisi operasional merupakan definisi yang dirumuskan oleh peneliti
tentang istilah-istilah yang ada pada permasalahan peneliti dengan maksud
untuk menyamakan persepsi antara peneliti dan juga dengan orang-orang terkait
dengan penelitian yang dilakukan, adapun definisi operasional dalam penelitian

ini meliputi:

1. Media Komik Berbasis Flipbook

Menurut Scott McCloud media komik dapat didefinisikan sebagai
rangkaian gambar dan simbol yang disusun secara berurutan, membentuk
narasi visual. fungsinya tidak hanya sebagai media penyampaian informasi,
tetapi juga sebagai sarana untuk membangkitkan respons estetis dan
emosional dari pembacanya.'?

Scott McCloud dan Will Eisner dalam komik, terdapat tiga unsur
penting yang harus dimiliki oleh setiap karakter, yaitu desain karakter,
ekspresi wajah, dan bahasa tubuh. ketiga unsur tersebut berperan penting
dalam memperkuat penyampaian emosi, kepribadian, serta alur cerita,
sehingga apabila digunakan secara tepat, mampu meningkatkan daya tarik
visual dan pemahaman pembaca terhadap cerita yang disampaikan.

Media komik adalah cerita bergambar yang disajikan melalui media
elektronik, seperti situs web atau aplikasi seluler. dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa media komik fliphook merupakan suatu bentuk cerita
bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan informasi atas
pesan melalui media komik Flipbook ini dibuat dengan menggunakan
aplikasi Canva dan Heyzine dalam membuat media komik berbasis flipbook

menjadi efektif. '?

' Sugiono, Metode penelitian kuantitatif dan kualitatif dan R&D, (Alfabeta,2022)

12 Gagas Nir Galing (2019) Deformasi Matrix Karakter Pada Komik-Web 7 Wonders. UPT
Perpustakaan ISI Yogyakarta

3 Ambaryani dan Gamaliel Septian Airianda, Pengembangan Media Komik Untuk
Efektifitas Dan Meningkatkan Hasil Belajar Koknitif Materi Perubahan Lingkungan, Jurnal
pendidikan surya edukasi, Vol.3, No.1, (2022), h. 20.
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Flipbook adalah software yang memiliki fungsi membuka setiap
halaman layaknya sebuah buku dan mengubah file pdf menjadi sebuah buku
fisik. Flipbook membuat peserta didik tertarik dalam belajar karena flipbook
memiliki tampilan yang lebih beragam dan mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Pengembangan media komik berbasis fliphook merupakan suatu
usaha menciptakan produk kemudian kelayakan dari produk tersebut diuji
cobakan untuk mengetahui kelayakan dari suatu produk tersebut. produk
yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah media komik berbasis
flipbook yang diimplementasikan dengan membangun self-efficacy pada
siswa di MTsN 2 Aceh Besar. model pendekatan pengembangan yang
digunakan peneliti adalah model 4D yang meliputi tahap: define,
desain,develop, dan disseminate.

2. Self-efficacy

Menurut teori Albert Bandura Self-efficacy adalah “Perceived self-
efficacy is defined as people’s beliefts about their capabilities to produce
designated levels of performance that exercise influence over events that
affect ~their lives.” yang artinya keyakinan individu terhadap
kemampuannya dalam menghasilkan prestasi yang baik yang dapat
memberikan pengaruh bagi kehidupannya. '

Dapat disimpulkan dari teori bandura bahwa self-efficacy
merupakan keyakinan dalam diri seseorang terhadap kemampuan yang
dimiliki bahwa ia mampu untuk melakukan sesuatu atau mengatasi suatu
situasi bahwa ia akan berhasil dalam melakukannya. sebagaimana Bandura
mengemukakan bahwa self-efficacy merupakan keyakinan orang tentang
kemampuan mereka untuk menghasilkan tingkat kinerja serta menguasai

situasi yang mempengaruhi kehidupan mereka, kemudian self-efficacy juga

14 Novita Hidayanti Implementasi Self-efficacy Albert Bandura Dalam Pendidikan Islam
Jurnal Pendidikan Dan Studi Islam Vol.9, No 4, (Desember) 2023.
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akan menentukan bagaimana orang merasa, berpikir, memotivasi diri dan
berperilaku.'®

Self-efficacy dalam konteks lingkungan sekolah dapat dipahami
dalam dua aspek utama: pertama, keyakinan individu terhadap
kemampuannya dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan, yang
mencerminkan adanya self-efficacy dalam menghadapi tantangan
akademik. yang kedua, menyelesaikan tugas dengan sempurna dan yakin
dengan jawabannya dan tidak meragukan setiap jawaban yang
dikerjakan.kedua, kemampuan dalam menyelesaikan tugas dengan tingkat
ketuntasan yang tinggi, disertai dengan keyakinan terhadap jawaban dan

Solusi yang diberikan tanpa adanya keraguan terhadap hasil akhir tugas

yang dikerjakan.
Self-efficacy dalam teori bandura terdapat 4 aspek indikator yang
mempengaruhi kesuksesan seseorang antaranya:

1. Pengalaman yang berhasil ' (Mastery Experience) merupakan
pengalaman langsung ketika seorang individu mampu menyelesaikan
tugasnya dengan tuntas dengan penuh keyakinan, dan keberhasilan ini
dapat meningkatkan keyakinan setiap individu, bahwa dirinya mampu
menghadapi tugas serupa di setiap pembelajaran lainnya. Sebaliknya,
pengalaman gagal dapat menurunkan self-efficacy nya jika tidak
disikapi dengan dengan positif.

2. Melihat oran lain sukses (Vicarious Experience) merupakan keyakinan
diri yang terbentuk melalui pengamatan terhadap keberhasilan orang
lain, khususnya yang mereka anggap setara, dan Ketika seseorang
melihat orang lain sukses mengerjakan tugas tertentu, maka individu
tersebut cenderung merasa bahwa dirinya juga mampu melakukan hal

yang sama.

15 Dewi, W. S., & Hutapea, N. M. (2024). Pengaruh Penerapan Model Problem Based
Learning Terhadap Peningkatan Self Efficacy Siswa SMP Kota Pekanbaru. Pi: Mathematics
Education Journal, 7(1), 49-56.
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3. Dukungan motivasi (Verbal persuation) merupakan dorongan motivasi
dan kepercayaan yang diberikan orang lain dalam bentuk kata-kata, dan
ucapan positif serta dorongan semangat, pujian, serta harapan baik, dari
orang tua, guru, teman sebaya, dan orang lingkungan sekitar, yang dapat
memperkuat keyakinan seseorang terhadap keampuan dirinya sendiri.

4. Kondisi fisik dan emosional (physiological and emotional states)
merupakan kondisi fisik emosial yang dirasakan setiap individu saat
menghadapi suatu tugas. rasa cemas, kelelahan dan tekanan emosional
nya serta perasaan yang tidak stabil akan membuat self-efficacy nya
menurun, sehingga menjadi salah satu dampak dalam meraih suatu

tujuan yang ingin dicapai. '°

D. Kajian Penelitian Terdahulu

Dalam kajian penelitian terdahulu terdapat penelitian yang mendukung

dalam penelitian ini, dan peneliti mengkaji beberapa penelitian terdahulu dan

relevan dalam penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu, pengembangan

media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa di MTsN 2

Aceh Besar. Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang mendukung penelitian ini

antaranya:

1.

Menurut Agus Qamaruzzaman, dalam penelitiannya tahun 2024, yaitu
mengembangkan komik digital sebagai media bimbingan sebuah Solusi
kreatif untuk meningkatkan efikasi diri siswa MTsN, penelitian ini
menggunakan  model  penelitian  dan  pengembangan  dalam
pembelajaran.yang dikembangkan oleh Borg dan Gall dan tingkat
kevaliditas media komik digital dalam meningkatkan efikasi diri siswa
menunjukkan hasil sangat valid. Tingkat kepraktisan media komik digital

dalam meningkatkan efikasi diri siswa menunjukkan hasil sangat praktis.

16 Agus Qamaruzzaman, Abdullah Sinring, Farida Aryani,Mengembangkan Komik Digital

Sebagai Media Bimbingan Sebuah Solusi Kreatif Untuk Meningkatkan Efikasi Diri Siswa Di Mtsn,
Journal of Technology in Guidance and Counselling, Vol.1 No. 1 PP. 24-34. e-ISSN: 3063-1033
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2. Menurut Amalia dalam penelitiannya “Penerapan Media Komik Digital
Berbasis Android dalam Meningkatkan Self-efficacy Siswa di Masa
Pandemi dalam penelitiannya terbukti membantu siswa belajar lebih
percaya diri meski dalam kondisi pembelajaran jarak jauh, dalam
penelitiannya mengguanakan model pengembangan 4D, dengan kelayakan
82% oleh ahli media, 78% oleh ahli materi dengan kategori layak, dengan
tingkat kepraktisan media 86% dengan kategori sangat layak.

3. Annisa lanna Rahmawati dan Farid Ahmadi 2024 juga membuktikan dalam
penelitiannya yang berjudul media komik digital online flipbook guna
meningkatkan literasi sains siswa kelas V SD yang menggunakan metode
R&D dengan menggunakan model ADDIE yang menunjukkan dalam
penelitiannya bahwa komik digital efektif dalam meningkatkan literasi sains
siswa yang berpotensi terhadap peningkatan self-efficacy siswa. !’

4. Yeni Anggraini & Reno Fernandes 2025 dalam penelitiannya
pengembangan komik digital fliphook dengan pendekatan experiental
learning pada mata Pelajaran sosiologi di kelas XII SMA. Dalam
penelitiannya mengatakan bahwa pengembangan media komik digital
flipbook sangat efektif dalam meningkatkan self-efficacy dalam konteks
pembelajaran sosial di kelas XII SMA. '8

5. Rizkia Innaya Putri 2022 juga menyembutkan dalam penelitiannya yang
berjudul pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis
flipbook tema aku dan cita-citaku, yang mana validitas media dalam
penelitiannya sangat tinggi sehingga media yang di buat menjadi sangat

layak dipakai, serta memotivasi siswa dan memberikan gambaran kuat

17 Rahmawati, A. 1., & Ahmadi, F. (2024). Media komik digital melalui online flipbook guna
meningkatkan penguasaan literasi sains siswa kelas V SD. Jurnal Inovasi Pendidikan SD

18 Anggraini, Y., & Fernandes, R. (2025). Pengembangan komik digital flipbook dengan
pendekatan experiential learning pada mata pelajaran sosiologi siswa SMA. Naradidik, 4(1), 100—
111.
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tentang positif media komik berbasis flipbook dalam meningkatkan self-
efficacy siswa."”

6. Berdasarkan penelitian sebelumnya yang diteliti oleh Fitriani Rahayu pada
tahun 2021 dalam penelitiannya hubungan self-efficacy dengan kemampuan
berfikir positif pada remaja, bahwa kecerdasan saja tidak cukup untuk
menjamin keberhasilan dalam proses belajar. diperlukan keyakinan diri atau
self-efficacy yang kuat untuk mendukung kecerdasan dan kreativitas agar
dapat berfungsi secara maksimal. tanpa adanya self-efficacy, potensi
intelektual yang dimiliki seseorang mungkin tidak akan berkembang secara
optimal, karena kurangnya kepercayaan diri dalam menghadapi tantangan

dan menyelesaikan tugasnya di sekolah.

19 Putri, R. I, Sumardi, & Karmila, N. (2022). Pengembangan media pembelajaran komik
digital berbasis flipbook tema Aku dan Cita-citaku. Didaktik: Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang,
8(2), 2098-2107.



BAB I
LANDASAN TEORI

A. Pengembangan Media

1. Pengertian Pengembangan media

Menurut Arief Sadiman pengembangan media secara umum adalah alat
bantu proses belajar-mengajar. segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
merangsang pikiran, parasaan dan kemampuan atau kesimpulan pembelajaran
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar menjadi lebih
efektif. media adalah kata jamak dari kata mediun yang dalam arti umum dipakai
untuk menunjukan alat komunikasi. kata ini berasal dari kata latin. istilah ini
menunjukan segala imformasi dengan sumbernya.’’ pengembangan media
merupakan suatu proses sistematis yang melibatkan analisis karakteristik peserta
didik, penyusunan materi dan naskah, produksi media, hingga evaluasi dan revisi

produk.

Pengembangan media adalah yang dapat menghasilkan imformasi-
imformasi atau pesan pendidikan dan dapat digunakan dalam proses pemberian
layanan konseling. 2! pengembangan media dapat diartikan juga sebagai sarana
yang digunakan dalam proses penyampaian pesan-pesan instruksional yang
dirancang secara sistematis guna mencapai tujuan pembelajaran dan layanan.
media ini memainkan peran strategis dalam mendukung ketercapaian hasil
belajar peserta didik, khususnya dalam membantu mereka mengkonstruksi
pengetahuan, mengembangkan keterampilan, serta membentuk kompetensi baru

secara terarah, efektif, dan efisien.

20 Arif sadirman, R Raharjho, Anung Haryono, Raharjito, 2018. Media pendidikan pengertian
pengembangan dan pemamfaatannya. Bandung. Rajawali Press

2l Sapriyah, Peran Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar, Diklat Review
Jurnal Manajeman Pendidikan Dan Pelatihan, 3.1 (2022) Hal.5
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Pengembangan media merupakan suatu komponen penting dalam
meningkatkan kualitas sistem pemberian layanan bimbingan konseling.?? dan
pengembangan media merupakan komponen penting dalam proses pendidikan
yang berfungsi sebagai alat bantu bagi pendidik untuk memperjelas
penyampaian materi, meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta memastikan

tercapainya tujuan secara efisien dan terarah dalam nilai-nilai akademik.

Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-
langkah yang digunakan untuk mengembangkan produk atau menyempurnakan
produk yang belum ada sebelumnya. penelitian dan pengembangan ini juga
merupakan suatu metode yang digunakan untuk menghasilkan produk, dan diuji
coba keefektifan produk yang telah dibuat. pengembangn bukan hanya sekedar
menciptakan produk, tetapi juga mempertanggung jawabkan produk yang telah

diciptakan.?

Penelitian dan pengembangan (Research and Development) merupakan
suatu pendekatan sistematis yang bertujuan untuk menciptakan atau
menyempurnakan suatu produk pembelajaran yang belum tersedia atau masih
memerlukan penyempurnaan. metode ini tidak hanya berfokus pada pembuatan
produk, namun juga melibatkan proses validasi dan uji efektivitas terhadap
produk yang dikembangkan untuk memastikan kelayakan penggunaannya dalam

konteks pendidikan.

Dalam penelitian ini, pendekatan tersebut diterapkan untuk
mengembangkan media komik berbasis flipbook yang dirancang secara khusus
untuk membangun self-efficacy siswa. dan selain menciptakan media visual
interaktif, peneliti juga bertanggung jawab untuk memastikan bahwa media

tersebut terbukti layak, menarik, serta mampu memberikan dampak psikologis

22 Andi Kristanto, Pengembangan Media, Bintang Surabaya 2022

23 Alya Azzahra, 2023 Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Materi
Menganalisis Jenisjenis Media Kultur Mikroba Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Di Smk
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu
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yang positif terhadap keyakinan diri (self-efficacy) siswa dalam menghadapi

tantangan belajar.

2. Manfaat Pengembangan Media

Sebuah media pembelajaran tentunya harus memiliki sebuah fungsi bagi
proses pembelajaran. media pembelajaran dapat membantu pendidik dan peserta
didik dalam proses belajar mengajar. proses belajar mengajar pada hakikatnya
adalah proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan
melalui media tertentu kepada penerima pesan. jika seorang pendidik
menggunakan media pembelajaran yang tepat, maka proses pembelajaran akan
berjalan efektif sehingga media pembelajaran dapat berfungsi untuk

menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan.

Manfaat media dalam proses pembelajaran adalah salah satu upaya dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik yang pada akhirnya dapat
meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. memanfaatkan media
pembelajaran memiliki kegunaan yaitu lebih menarik minat peserta didik, materi
pelajaran  lebih mudah dipahami dan memudahkan pendidik dalam

menyampaikan materi Pelajaran.*

3. Konsep Pengembangan Media

Konsep pengebangan media mencakup beberapa prinsip dan tahapan yang
harus dipertimbangkan agar media pembelajaran-efektif dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.> dengan memahami konsep-konsep ini, pengembangan
media dapat menciptakan alat pembelajaran yang efektif, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan siswa dan kurikulum. penggunaan media yang baik dapat
meningkatkan pengalaman belajar siswa dan membantu mereka mencapai
pemahaman yang lebih baik tentang materi pembelajaran. berikut adaah konsep-

konsep penting dalam pengembangan media pembelajaran:

24 Mustofa Abi Hamid, Dkk, Media Pembelajaran, (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020),h.5.

25 Humairah Almahdali, Eva Pratiwi Pane, Khoeruddin, Era Octaviona, Arief Yanto
Rukmana, Syarifah, Awal Karunia Putra Nasution, Lilik Uzlifatul Jannah, Darman, Sri Suci
Suryawati, Zila Razilu. 2023, New Technologies In Teaching Learning. h.201-214 Padang Sumatra
Barat, Get Press Indonesia.
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Analisis kebutuhan: tahap awal dalam pengembangan media adalah
mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, yang melibatkan
pemahamam dan tujuan pemberian layanan dalam bimbingan
konseling, kurikulum serta hambatan yang dialami oleh peserta didik
dalam pembelajaran dan layanan konseling.

Perencanaan: pada tahap ini pengembangan media merancang
media,stuktur, serta pendekatan yang digunakan dalam memberi
sebuah layanan bimbingan konseling, yang mencakup pemelihan
metode pengembangan media yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.

Desain: Proses desain melibatkan pembuatan rancangan visual dan
interaktif ~ dari  pengembangan  media.  kreator  harus
mempertimbangkan tampilan, grafik, audio, dan elemen interaktif
untuk memastikan media pembelajaran menarik dan mudah
dimengerti oleh siswa.

Pengembangan: Tahap ini adalah implementasi desain menjadi
pengembangan media yang sesungguhnya. ini melibatkan
pembuatan, produksi, dan pengujian media. dalam tahap ini, media
seharusnya mencakup semua elemen yang diperlukan untuk
mencapai tujuan layanan bimbingan konseling.

Revisi: Berdasarkan hasil pengembanganmedia dan validasi, media
pembelajaran dapat direvisi dan diperbaiki. revisi ini dapat
mencakup perubahan dalam konten, desain, atau interaksi.
Tujuannya adalah  untuk meningkatkan efektivitas media
pembelajaran

Implementasi: Setelah media pembelajaran terbukti efektif, ia dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. ini melibatkan pelatihan guru
atau instruktur tentang cara menggunakan media pembelajaran

dengan efektif.
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4. Model-Model Pengembangan Media

Dalam pengembangan media membutuhkan model yang menarik agar
media yang dikembangkan dapat digunakan secara efektif dalam memberikan
sebuah layanan bimbingan konseling yang baik disekolah, sehingga dapat
membangun self-efficacy, serta berfikir kreatif bagi peserta didik.

Pengembangan media yang baik memiliki sejumlah karakteristik penting
yang menunjang keberhasilan dalam proses belajar. karakteristik ini tidak hanya
terbatas pada aspek visual atau teknis, melainkan juga mencakup elemen-elemen
yang berperan dalam meningkatkan efektivitas penyampaian materi. dengan
kata lain, model-model pengembangan media yang berkualitas mampu menarik
perhatian, memudahkan pemahaman, serta mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran secara optimal. beberapa teori dan panduan juga telah
menguraikan ciri-ciri media yang efektif dan layak digunakan dalam konteks

layanan.?®

1) Relevansi Dan Ketertarikan Konten

e Teori: Relevansi (Sperber dan Wilson)

o [Karakteristik: Media pembelajaran yang baik harus dapat
menyampaikan konten yang relevan dengan tujuan pembelajaran
dan kebutuhan peserta didik. kontennya harus relevan dengan
kehidupan sehari-hari atau pengalaman peserta didik agar lebih
mudah dipahami dan diaplikasikan.

2) Keterlibatan Dan Interaktif

e Teori: Keterlibatan Kognitif (Keller)

e Karakteristik: Media pembelajaran yang memicu keterlibatan aktif
peserta didik, seperti melibatkan elemen interaktif, pertanyaan,
atau tantangan, dapat meningkatkan pemahaman dan retensi

informasi.

26 Lailatul Munawaroh, “Pengembangan media pembelajaran Flipbook untu meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI kelas IV di SD anak saleh Malang”. (Skripsi) 2023
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3) Kemudahan Penggunaan

e Teori: Pembelajaran Sosial (Bandura)

e Karakteristik: Media pembelajaran harus mudah digunakan dan
diakses. antarmuka yang intuitif dan desain yang bersahabat dapat
membantu peserta didik fokus pada materi pembelajaran tanpa
terkendala oleh kesulitan teknis

4) Diversitas Media

e Teori: Pembelajaran Gaya Ganda (Gardner)

e Karakteristik: Menggunakan berbagai jenis media (teks, gambar,
audio, video) dapat mendukung beragam gaya pembelajaran dan
membantu peserta didik dengan preferensi belajar yang berbeda
untuk mengerti dan memahami materi.

5) Adaptabilitas

e Teori: Pembelajaran Diferensial (Tomlinson)

e Karakteristik: Media pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan
tingkat kemampuan, kecepatan belajar, dan gaya belajar individu

peserta didik dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
B. Komik Flipbook

1. Pengertian Komik Flipbook
Komik flipbook terdiri dari dua kata, yakni komik, dan flipbook. Secara

sederhana komik dapat diartikan sebagai cerita bergambar baik dalam bentuk
majalah, surat kabar dan buku. dan flipbook merupakan bentuk penyajian media
belajar buku dalam bentuk virtual atau melalui format elektronik yang
tampilannya dapat menghasilkan simulasi interaktif dengan kombinasi animasi,

teks, audio, dan gambar.?’

27 Hadiyanti, A. H. D. (2021). Pengembangan Modul Pembelajaran IPA Digital Berbasis
Flipbook Untuk Pembelajaran Daring di Sekolah Dasar. Jurnal Elementaria Edukasia, 4(2), 284—
291. https://doi.org/10.31949/jee.v4i2.3344
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Komik berasal dari kata comique dalam bahasa prancis yang secara harfiah
berarti lucu atau bersifat menghibur. istilah ini berakar dari bahasa yunani
komikos yang merujuk pada sesuatu yang bersifat jenaka atau komedi. Menurut
Ahmad Rohani komik merupakan salah satu bentuk media edukatif yang
disajikan dalam rangkaian gambar-gambar yang membentuk alur cerita secara
berkesinambungan, dengan tujuan menyampaikan pesan atau informasi yang

bersifat menghibur dan menyenangkan bagi pembacanya.”®

Menurut Waluyanto, komik dalam ranah layanan konseling berfungsi
sebagai media yang menjembatani penyampaian informasi yang berkaitan
dengan materi bimbingan atau konseling. komik dapat mempermudah
pemahaman peserta didik terhadap pesan-pesan konseling melalui penyajian
visual yang menarik dan komunikatif. dengan demikian, komik berperan sebagai
sarana alternatif yang efektif dalam menyampaikan nilai-nilai edukatif dan

pembentukan karakter secara lebih/ringan dan menyenangkan.”’

Komik memiliki banyak arti dan sebutan yang disesuaikan dimana tempat
masing-masing komik tersebut berada.  Secara umum komik berarti cerita
bergambar atau disingkat. komik memiliki arti gambar-gambar serta lambang
atau simbol lain yang terjukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam urutan
tertentu, untuk menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan estetis dari
pembacanya. dapat disimpulkan dari pemaparan diatas komik digital dapat
didefinisikan sebagai gambar-gambar serta lambanglambang lain yang disusun
secara berdampingan dan dalam urutan urutan baca tertentu dengan tujuan untuk
menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan keindahan dari pembacanya

yang dikodekan kedalam format yang dapat dibaca oleh mesin.*

28 Fitri Apriyanti, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Pendidikan Dasar Fakultas
Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Tanjungpura Pontianak, H. 4-5

2 Gamaliel septian Airlanda, pengembangan media komik untuk efektifitas dan
meningkatkan hasil belajar kognitif materi perubahan lingkungan fisik, 2022 h. 10-20.

30 Rasid Rahayu Zega, Arozatulo Bawamenewi Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra
Indonesia Universitas Nias, Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Flipbook Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Disekolah Menengah Pertama (Smp) Primary Education Jurnalis Vol.3
No. 2 Tahun 2023
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Komik ini cukup menarik untuk di baca oleh peserta didik, kesenangan
peserta didik terhadap komik digital berbasis flipbook dapat dimanfaatkan
sebagai pokok utama pemilihan objek pengambangan media pembelajaran.
komik merupakan sebuah media yang tujuannya menyampaikan suatu cerita
dengan visualisasi atau berupa gambar-gambar sehingga komik ini
dapat dikatakan cerita bergambar, komik ini didesain semenarik mungkin dan
pada desain gambarnya terdapat balon kata yang disusun secara rapi dan teratur
sehingga memudahkan pembaca dalam memahami isi teks yang ada dalam
komik tersebut serta dapat menghibur para pembaca. Selain berisikan balon kata
dan gambar, media komik dapat membuat peserta didik lebih antusias dengan
menyajikan media melalui digital berbasis flipbook yang akan memiliki

pengaruh terhadap minat belajar peserta didik.>!

Flipbook adalah software yang memiliki fungsi membuka setiap halaman
layaknya sebuah buku dan mengubah file .pdf menjadi sebuah buku fisik. dengan
demikian, media komik digital berbasis media Flipbook mampu memberikan
tampilan yang sangat menarik bagi peserta didik karena melalui penggunaan
media Flipbook diharapkan peserta didik dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif selama kegiatan belajar mengajar dan memiliki minat yang baru
dengan membangkitkan motivasi belajar serta mampu membawa pengaruh-

pengaruh psikologi terhadap peserta didik.
2. Jenis-Jenis Komik

Dalam penelitian ini produk yang akan dikembangkan adalah media komik
berbasis flipbook, komik yang digunakan terbuat dari aplikasi canva dengan
materi yang disesuaikan dengan self-efficacy peserta didik, marcel boneff
mengatakan komik merupakan salah satu karya seni yang di pakai untuk media

masa memiliki beberapa jenis di Indonesia diantaranya: 3

31 Lailatul Munawaroh, “Pengembangan media pembelajaran Flipbook untu meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI kelas IV di SD anak saleh Malang”. (Skripsi) 2023

32 Dian Ratna Puspananda, “studi literatur: komik sebagai media pembelajaran yang efektif,
JPE (Jurnal Pendidikan Edutama, 9.1 (2022), hal.85-92
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a. Komik strip, jenis komik ini sering disebut komik potong, karena hanya
terdapat beberapa panel saja atau 2-6 panel, komik jenis ini sering dibaca
di media sosial, bahkan pembaca dapat membacanya beberapa menit
karena komiknya yang tidak terlalu panjang.

b. Komik buku, komik buku memiliki banyak panel didalamnya sehingga
membacanya seperti membaca buku komik pada umumnya, karena
terdapat cerita panjang didalamnya maka dibutuhkan banyak bingkai
panel dalam merancangnya.

c. Komik humoris atau petualangan, umumnya menyajikan kisah-kisah
yang bersifat humoris dan menghibur. unsur kelucuan dapat ditampilkan
melalui karakter dengan ekspresi atau gaya berpakaian yang unik dan
tidak biasa, sehingga mampu menimbulkan respons emosional seperti
tawa atau rasa geli dari pembacanya, biasanya komik ini sering diakhiri
dengan cerita protagonis dan antagonis.

d. Komik Ilmiah dan Biografi, komik ini biasanya menceritakan kisah
seorang tokoh legendaris atau ilmuan, yang menjalani kehidupan selama
semasa hidupnya, dan menceritakan penemuan ilmiah semasa hidupnya.

e. Komik edukasi, komik ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan,
tetapi juga sebagai media penyampai pesan moral dan pengetahuan self-
efficacy misalnya, dengan pendekatan naratif dan visual, komik didaktis
memiliki peran strategis dalam mendukung proses pendidikan melalui

cara yang menarik dan mudah dipahami oleh pembaca.

3. Langkah-Langkah Penyusunan Komik

Dalam penyusunan komik terdapat beberapa komponen gambar dan tulisan

panel yang harus diperhatikan dalam penyusunan komik tersebut antaranya: >

a. Halaman Pembuka, pada halaman initerdiri dari, elemen judul, judul

cerita, penulis, creator, penerbit,waktu dan hak cipta.

33 Regita Qurrota Aini, Pengembangan Komik Digital Sustainable Development Goals
(sdgs). Bachelor thesis, Universitas Muhammadiyah Prof.Dr. Hamka. 2021
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b. Halaman isi, yang didalamnya terdapat elemen, seperti panel terbuka
dan tertutup, serta balon percakapan serta narasi.

c. Sampul komik, pada sampul komik umumnya terdapat nama penerbit,
nomor serial, judul komik, pengarang komik, dan nomor jilid.

d. Splash page, halaman tunggal dalam komik yang digunakan untuk
menampilkan ilustrasi besar, dramatis, atau penuh efek visual, biasanya
digunakan untuk membuka cerita atau menekankan adegan penting.

e. Double spread, ilustrasi atau panel cerita yang membentang di dua
halaman komik yang bersebelahan, seolah-olah menjadi satu gambar

besar di dalaam komik tersebut.

4. Aplikasi yang digunakan

Dalam memudahkan pembuatan media komik tersebut, peneliti
menggunakan aplikasi tertentu dalam pembuatan media komik berbasis

flipbook, serta mudah diakses oleh pengguna. aplikasi yang digunakan yaitu:

a. Aplikasi canva, dengan menggunakan aplikasi canva dapat
memberikan media yang menarik serta unik serta sesuai dengan
pemberian layanan bimbingan Kkonseling, canva tidak hanya
menyediakan fitur untuk membuat desain secara mandiri dari awal,
tetapi juga menawarkan berbagai template yang memudahkan
pengguna, khususnya pemula, tanpa harus memulai dari halaman
kosong. fitur-fitur yang disediakan dalam canva mendukung proses
perancangan visual dan animasi menjadi lebih efisien. keunggulan
lainnya adalah canva bersifat berbasis web, sehingga pengguna tidak
perlu melakukan instalasi aplikasi dan dapat langsung diakses melalui

internet.>*

pada pembuatan produk ini peneliti menggunakan canva,
supaya memudahkan peneliti dalam membuat panel komik yang akan

dikembangkan.

34 Feryana N, Miftahul Jannah, Penggunaan Aplikasi Canva Dalam Media Pembelajaran,
Jurnal Pendidikan Dasar, 11.1 (2023)
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b. Aplikasi Heyzine yang berguna untuk menggabungkan cerita komik
dalam bentuk fliphook yang memudahkan pembaca dalam membaca
komik tersebut, aplikasi ini diciptakan untuk memudahkan para penulis
lain dalam menerapkan fitur hlaman yang bisa diakses secara
otomatis.>> pada pembuatan komik peneliti sangat di butuhkan
penerapan aplikasi tersebut, yang dapat menghasilkan suara serta

halaman yang otomatis oleh sistemnya.

C. Self-efficacy

1. Definisi self-efficacy

Bandura mengemukakan bahwa self- efficacy merupakan keyakinan orang
tentang kemampuan mereka untuk menghasilkan tingkat kinerja serta menguasai
situasi yang mempengaruhi kehidupan mereka, kemudian self-efficacy juga akan
menentukan bagaimana orang merasa, berpikir, memotivasi diri dan berperilaku.
selain itu, Baron dan Byrne juga mengartikan self-efficacy sebagai keyakinan
seseorang akan kemampuan dalam kompetensinya atas kinerja tugas yang
diberikan, mencapai tujuan, atau mengatasi sebuah hambatan. Sedangkan efikasi
menurut Alwisol ialah penilaian diri, apakah dapat melakukan tindakan yang
baik atau buruk, benar atau salah, bisa atau tidak bisa mengerjakan sesuai dengan

yang dipersyaratkan. 3

Dari berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa self-efficacy
merupakan keyakinan dalam diri seseorang akan kemampuan yang dimiliki
dalam melakukan suatu tindakan untuk mencapai suatu tujuan yang telah

ditetapkan, serta dapat mempengaruhi situasi dengan baik, dan dapat mengatasi

35 Hadiyanti, A. H. D. (2021). Pengembangan Modul Pembelajaran IPA Digital Berbasis
Flipbook Untuk Pembelajaran Daring di Sekolah Dasar. Jurnal Elementaria Edukasia, 4(2), 284—
291. https://doi.org/10.31949/jee.v4i2.3344

36 Hasanah, U., Dewi, N. R, & Rosyida, 1. (2019). Self-Efficacy Siswa SMP Pada
Pembelajaran Model Learning Cycle 7E (Elicit, Engage, Explore, Explain, Elaborate, Evaluate,
and Extend). PRISMA, Prosiding Seminar Nasional Matematika, 2, 551-555
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sebuah hambatan. Secara garis besar, self-efficacy terdiri atas dua bentuk yaitu

self-efficacy tinggi dan self-efficacy rendah.’’

a. Self-efficacy tinggi

Dalam mengerjakan suatu tugas, individu yang memiliki self-
efficacy yang tinggi akan cenderung memilih terlibat langsung.
Individu yang memiliki self-efficacy yang tinggi cenderung
mengerjakan tugas tertentu, sekalipun tugas tersebut adalah tugas yang
sulit, Individu yang memiliki self-efficacy tinggi menganggap
kegagalan sebagai akibat dari kurangnya usaha yang keras,
pengetahuan, dan keterampilan. di dalam melaksanakan berbagai tugas,
orang yang mempunyai self-efficacy tinggi adalah sebagai orang yang
berkinerja sangat baik.

b. Self-efficacy Rendah

Individu yang ragu akan kemampuan mereka atau self-efficacy yang
rendah akan menyampingkan tugas-tugas yang sulit karena tugas
tersebut dipandang sebagai ancaman bagi mereka Individu yang seperti
ini memiliki aspirasi yang rendah serta komitmen yang rendah dalam
mencapai tujuan yang mereka pilih atau mereka tetapkan. Ketika
menghadapi tugas-tugas yang sulit, mereka sibuk memikirkan
kekurangan-kekurangan diri mereka, gangguan- gangguan yang
mereka hadapi, dan semua hasil yang dapat merugikan mereka. Dalam
mengerjakan suatu tugas, individu yang memiliki self-efficacy rendah

cenderung menghindari tugas tersebut.

2. Aspek-aspek self-efficacy
Menurut Bandura terdapat tiga macam aspek self-efficacy yang terdapat di

setiap individu diantaranya adalah:*®

37 Andri Ferdyansyah, Ellis Eti Rohaeti, Maya Masyita Suherman.Gambaran self-efficacy
siawa terhadap pembelajaran, FOKUS P-ISSN 2614-4123. Vol. 3, No.1 januari 2020

38 Stefano Calicchio, Albert Bandura dan faktor efikasi diri: sebuah perjalanan kedalam
psikologi potensi manusia melaui pemahaman dan pengembangan efikasi diri dan harga diri, 2023
ISBN 9791222451848
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a. Magnitude, berkaitan dengan tingkat kesulitan tugas yang dilakukan
individu. Jika dihadapkan dengan tugas-tugas yang disusun menurut
tingkat kesulitan, yaitu rendah, menengah, dan tinggi, maka individu
akan melakukan tindakan-tindakan yang dirasa mampu untuk
dilakukan dan untuk memenuhi tuntutan perilaku yang dibutuhkan bagi
masing-masing tingkat.

b. Generality, berkaitan dengan luas bidang tugas yang dihadapi individu.
Sejauh mana individu yakin akan kemampuannya dalam berbagai
situasi hingga dalam serangkaian tugas dalam situasi yang bervariasi.

c. Strength, berkaitan dengan kuatnya keyakinan seseorang mengenai
kemampuan yang dimiliki. Individu yang memiliki kepercayaan yang
kuat dalam kemampuan mereka akan tekun dalam usahanya meskipun

banyak sekali kesulitan yang dihadapinya.

3. Faktor yang mempengarubhi self-efficacy
Menurut bandura terdapat beberapa factor yang dapat mempengaruhi self-

efficacy pada setiap individu antaranya adalah:*’

a. Budaya

Budaya mempengaruhi self-efficacy melalui nilai (values), kepercayaan
(beliefs), dalam proses pengaturan diri (self-regulatory process) yang
berfungsi sebagai sumber penilaian self-efficacy dan juga sebagai
konsekuensi dari keyakinan akan self-efficacy.
b. Sifat dari tugas yang diberikan

Derajat dari kompleksitas kesulitan tugas yang dihadapi oleh individu
akan mempengaruhi penilaian individu tersebut terhadap kemampuan
dirinya sendiri. Semakin kompleks tugas yang dihadapi oleh individu maka
akan semakin rendah individu menilai kemampuannya. Sebaliknya, jika
individu dihadapkan pada tugas yang mudah dan sederhana maka akan

semakin tinggi individu tersebut menilai kemampuannya.

39 Mellisyah Arrianti, “Keyakinan Diri (Self Efficacy) dan Intensi Perilaku Mencontek Pada
Saat Ujian (Studi Kasus Pada Sekelompok Mahasiswa Jurusan BPI)”, h. 35-37. Diakses dari
http://eprints.radenfatah.ac.id pada tanggal 24 November 2021
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c. Intensif internal

Faktor lain yang dapat mempengaruhi self-efficacy individu adalah
intensif yang diperolehnya. Bandura menyatakan bahwa salah satu faktor
yang dapat meningkatkan self-efficacy adalah competent continges
incentive, yaitu intensif yang diberikan orang lain yang merefleksikan
keberhasilan seseorang.
d. Peran individu dalam lingkungan

Individu yang memiliki status yang lebih tinggi akan memperoleh
derajat kontrol yang lebih besar sehingga self-efficacy yang dimilikinya juga
tinggi. Sedangkan individu yang memiliki status yang lebih rendah akan
memiliki kontrol yang lebih kecil sehingga self-efficacy yang dimilikinya
juga rendah.
e. Kemampuan dirinya

Individu yang memiliki self-efficacy tinggi, jika ia memperoleh
informasi positif mengenai dirinya, sementara individu akan memiliki self-
efficacy yang rendah, jika ia memperoleh informasi negatif mengenai

dirinya.

4. Indikator Self-efficacy

Albert Bandura merupakan seorang psikolog dari Kanada yang
mengembangkan Teori Kognitif Sosial (Social Cognitive Theory). Teori ini
menekankan bahwa perilaku manusia dipengaruhi oleh interaksi timbal balik
antara faktor personal (pikiran, emosi, keyakinan), lingkungan, dan perilaku itu
sendiri. Konsep ini disebut "reciprocal determinism" atau determinisme timbal
balik. Adapun konsep utama teori bandura yaitu. Individu (kognitif, emosi,
kepercayaan), Lingkungan (stituasi sosial dan orang sekitar), Perilaku (Tindakan

nyata).

Terdapat 4 sumber self-efficacy menurut bandura yang sesuai dengan

penelitian yang akan dilakukan antaranya:*°

40 Albert Bandura (1977). Self-efficacy: Toward a Unifying Theory of Behavioral Change.
Psychological Review. 84 (2): 191-215.


https://educational-innovation.sydney.edu.au/news/pdfs/Bandura%201977.pdf
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Mastery Experiences (Pengalaman Yang Berhasil)

Merupakan pengalaman langsung ketika seseorang  berhasil
menyelesaikan suatu tugas atau tantangan. Keberhasilan ini akan
meningkatkan rasa percaya diri dan keyakinan bahwa dirinya mampu
menghadapi tugas serupa di masa depan. Sebaliknya, pengalaman gagal
dapat menurunkan self-efficacy jika tidak disikapi dengan positif.
Vicarious Experiences (Melihat Yang Lain Sukses)

Adalah keyakinan diri yang terbentuk melalui pengamatan terhadap
keberhasilan orang lain, khususnya mereka yang dianggap setara. Ketika
seseorang melihat orang lain sukses mengerjakan tugas tertentu, ia
cenderung merasa bahwa dirinya juga mampu melakukan hal yang sama.
Verbal Persuasion (Dukungan Kata-Kata)

Merujuk pada dorongan, motivasi, atau kepercayaan yang diberikan
orang lain dalam bentuk kata-kata. Ucapan positif dari guru, orang tua,
teman, atau mentor dapat memperkuat keyakinan seseorang terhadap
kemampuan dirinya sendiri.

Phycological and Emotional States (Mengelola Emosi)

Adalah kondisi fisik dan emosi yang dirasakan seseorang saat akan
melakukan suatu tugas. Rasa gugup, cemas, atau stres dapat menurunkan
self-efficacy, sementara kondisi tenang, rileks, dan semangat akan

meningkatkan keyakinan diri.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode jenis penelitian pengembangan atau
yang biasa disebut dengan Research and Development (R&D). penelitian
Research and Development (R&D) merupakan sebuah penelitian yang mampu
menghasilkan sebuah produk dan mengkaji keefektifan suatu produk. dengan
menggunakan model 4D (Define, Design, Development, Desseminate).*! Model
pengembangan 4D (Define, Design, Development, Desseminate) dikembangkan
secara sistematis dan berpedoman pada landasan teoritis dan desain
pegembangan, pada penelitian pengembangan media komik berbasis flipbook

dalam membangun self-efficacy siswa.

Metode penelitian pengembangan bertujuan untuk menciptakan produk
berupa media pembelajaran komik digital berbasis flipbook. media pembelajaran
ini akan diukur keefektifannya ketika diimplementasikan. pembuatan komik
digital ini tentunya dibutuhkan aplikasi yang digunakan. dalam pembuatan
komik digital ini menggunakan aplikasi edit seperti aplikasi canva dan heyzine
dalam membuat media yang akan dikembangkan oleh peneliti, sehingga dengan
menggunakan metode ini pengembangn media komik berbasis flipbook dapat di

lihat kelayakan media yang dikembangkan untuk siswa.

B. Langkah-Langkah Penelitian

Langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian ini merupakan model
pengembangan 4D (Define, Design, Development, Desseminate) model
pengembangan 4D (Define, Design, Development, Desseminate) merupakan

metode penelitian yang digunakan dalam mengembangkan suatu produk atau

41 Fayrus Abadi Slamet, Model Penelitian Pengembangan(R&D) (Malang: Institut Agama
Islam Sunan Kalijago,2022), H.1

31



32

perangkat dalam pemberian layanan konseling yang efektif. ** model ini
memiliki 4 tahap yaitu: Pendefisian (Define), Perancangan (Design),
Pengembangan (Develop), Penyebarluasan (Disseminate). adapun pada tahap
4D (Define, Design, Development, Desseminate) dapat dilihat pada gambar
berikut:

Define (Pendefinisian)

!

Design (Perancangan)

!

Develop (Pengembangan)

!

Disseminate (Penyebaran)

Model ini dipilih karena tahapan-tahapannya sistematis dan mudah di
pecahkan sesuai dengan media yang akan dikembangkan, produk yang
dikembangkan akan di uji kevalidan dengan validitas uji coba produk, supaya

mengetahui tingkat kevalidan suatu produk tersebut, sebagai pengembangan

42 QOktrapioka, Reseacrh and Development (R&D) Penelitian Yang inovatif dalam

Pendidikan, Drama Acariya Nusantara: Jurnal Pendidikan Bahasa Dan Budaya 1.1 (2023)
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media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa. dan tahap-

tahap pengembangan model 4D antaranya:*

1. Define (Pendefinisian)
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan difokuskan untuk

mengidentifikasi dan menentukan berbagai persyaratan yang dibutuhkan
dalam proses pengembangan media. dalam beberapa model pengembangan,
tahap ini sering dikaitkan dengan analisis kebutuhan (Need Assessment). setiap
produk pengembangan tentunya memiliki kebutuhan analisis yang berbeda,
tergantung pada karakteristik pengguna dan tujuan pengembangannya. secara
umum, tahap ini bertujuan untuk menetapkan persyaratan pengembangan
produk agar sesuai dengan kebutuhan pengguna, serta menentukan model
penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development) yang relevan
dan tepat untuk proses pengembangan tersebut, analisis dapat dilakukan melaui
tinjauan atau literatur penelitian pendahuluan, maka dalam tahap define

memiliki beberapa tahap di antaranya: **

a. Front end analysis

Front end analysis merupakan tahap awal dalam pendefinisian
(define) yang bertyjuan untuk mengidentifikasi permasalahan
pembelajaran, kebutuhan peserta didik, serta karakteristik media yang
diperlukan. analisis ini menjadi dasar dalam pengembangan media
komik yang diarahkan untuk membangun self-efficacy siswa.

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini merupakan analisis
awal hingga akhir terhadap permasalahan yang di hadapi peserta didik
dalam proses pembelajaran bimbingan dan konseling masih
didominasi oleh penyampaian materi secara verbal dan penggunaan
media yang kurang. media pembelajaran yang digunakan cenderung

kurang variatif, sehingga menyebabkan rendahnya keterlibatan aktif

43 Elwi Salfia, Pengembangan Bahan Ajar E-Ajar Menggunakan Model Masalah Materi Pada
Intergral Dalam Self-Efficacy Siswa. Jurnal Riset [lmu Pendidikan 1.1 (2021)

4 Etih Pandu Windari,” Pengembangan Media Model Pembelajaran Problem Blassed
Learning Berbantuan Media Facebook Dalam Pembelajaran Menulis Teks Eksposisi Di MTs, 2022.
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siswa dalam kegiatan pembelajaran. kondisi tersebut berdampak pada
kurang optimalnya pemahaman siswa terhadap materi yang berkaitan
dengan pengembangan diri, khususnya self-efficacy. pada tahap ini
peneliti melakukan observasi di sekolah MTsN 2 Aceh Besar di kelas
IX-1.

Learner analysis

Pada tahap learner analysis peneliti melakukan identifikasi
kemampuan awal, kebutuhan belajar, minat, serta gaya belajar siswa
yang menjadi sasaran penggunaan media. hasil analisis dari observasi
pada siswa menunjukkan bahwa siswa kelas IX cenderung memiliki
minat tinggi terhadap media visual dan naratif seperti gambar,
ilustrasi, dan cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. selain
itu, siswa lebih mudah memahami materi apabila disajikan secara
kontekstual.

Dari segi kemampuan belajar, siswa memiliki tingkat
pemahaman yang beragam, sehingga diperlukan media yang dapat
digunakan secara mandiri dan fleksibel. media komik berbasis
flipbook dinilai sesuai dengan Kkarakteristik tersebut karena
menyajikan materi dalam bentuk cerita bergambar yang runtut, bahasa
yang sederhana, serta tampilan visual yang menarik. dengan
demikian, media yang dikembangkan diharapkan mampu membantu
siswa memahami konsep self-efficacy serta menumbuhkan keyakinan
diri dalam menghadapi tugas dan tantangan belajar secara bertahap
dan berkelanjutan.

Concept analysis

Concept analysis mejelaskan konsep-konsep yang di bahas
merupakan konsep utama yang akan dimuat dalam media komik
berbasis flipbook. konsep yang dianalisis berfokus pada self-efficacy
siswa sebagai kemampuan individu dalam meyakini potensi diri untuk

menyelesaikan tugas dan menghadapi berbagai tantangan. konsep
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self-efficacy dalam penelitian ini mengacu pada teori Bandura yang
mencakup keyakinan siswa terhadap kemampuan diri.

Cerita komik disusun dengan menggambarkan tokoh yang
menghadapi permasalahan belajar, tantangan sosial, maupun situasi
kompetitif, kemudian menunjukkan proses usaha, kegagalan, dan
keberhasilan secara bertahap. penyajian konsep dalam bentuk alur
cerita dan ilustrasi visual bertujuan untuk membantu siswa memahami
makna self-efficacy.

d. Specifiying analysis

Specifiving analysis pada tahap ini dapat dirumuskan
bedasarkan hasil dari learner analysis dan concept analysis akan
dilakukan kegiatan pengembangan indikator sesuai dengan tujuan
layanan konseling yang jelas dan terarah, pengembangan media
komik berbasis flipbook diharapkan mampu menjadi sarana
pendukung yang efektif dalam membantu siswa membangun self-
efficacy secara bertahap dan berkelanjutan dalam proses pemberian

layanan bimbingan dan konseling.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap desain, peneliti mulai merancang produk awal sebagai bentuk
konkret dari pengembangan materi yang - telah dianalisis pada tahap
sebelumnya. proses desain ini mencakup serangkaian tahapan sistematis,
seperti perencanaan konten, penyusunan alur media, pemilihan elemen visual
dan instruksional, serta perancangan format media yang sesuai dengan tujuan
pengembangan, dan pemilihan panel yang sesuai dengan materi self-efficacy
dan gambar sesuai dengan alur cerita yang di ceritakan dalam komik, tahapan
ini berperan penting dalam menentukan struktur dasar dari produk yang akan
dikembangkan, design mencangkup beberapa tahap yang harus dilkukan

antaranya:*’

4 Mufidatul Khusna, Mohamad Fatih, Cindya Alfi, 2024 “Pengembangan Media Flipbook
Berbasis Augmented Reality Materi Keragaman Budaya Untuk Meningkatkan Self-Efficacy Siswa
Kelas IV.” Jurnal Perseda Volume VII Nomor1, April 2024 :30-39
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a. Media selection
Pada tahap ini pemilihan media dalam penelitian dilakukan untuk
menentukan jenis media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan dan isi
materi yang disampaikan, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian
dengan konteks pembelajaran pada siswa jenjang MTsN. Dan
menyesuaikan dengan analisis konsep dan analisis learner.
b. Format selection
Tahap ini di maksudkan untuk merancang serta menyusun isi materi
yang akan disampaikan, serta membuat desain komik yang terdiri dari
layout,gambar dan tulisan. dalam media komik berbasis flipbook
dipandang sebagai media yang tepat dan relevan untuk mendukung
pencapaian tujuan layanan bimbingan konseling, khususnya dalam
membangun self-efficacy siswa.
c. [Initial Desain
Tahap ini peneliti perancangan awal produk yang berfungsi sebagai
gambaran umum bentuk media sebelum dikembangkan secara utuh. pada
tahap ini, peneliti menyusun rancangan awal media komik berbasis
flipbook berdasarkan materi self-efficacy, pembahasan yang terdapat
dalam komik sesuai dengan perancangan tampilan visual, seperti
pemilihan gaya ilustrasi, warna, jenis huruf, dan tata letak halaman agar
sesuai karakteristik peserta didik, analisis konsep, serta tujuan layanan

bimbingan konseling yang telah dirumuskan sebelumnya.

3. Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini, dilakukan proses validasi terhadap desain produk oleh para
ahli yang kompeten, seperti dosen dan guru dari bidang keahlian yang relevan.
validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan isi
serta kualitas tampilan dan penyajian media. berdasarkan hasil validasi
tersebut, peneliti melakukan revisi desain produk sesuai dengan masukan dan

saran yang diberikan oleh para validator. selanjutnya, peneliti juga melakukan
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uji coba produk terbatas guna memperoleh data awal mengenai efektivitas dan

kelayakan media komik yang dikembangkan.*®

Dalam tahap ini memastikan media yang akan dikembangkan memenuhi
syarat tertentu seperti uji kelayakan dan validasi pada ahli media dan ahli
materi, dalam proses ini menentukan apakah produk komik berbasis flipbook
layak di gunakan atau tidak, sebagai validasi rasional yang bersifat penilaian
yang didasarkan pada pemikiran rasional tanpa fakta lapangan, serta peneliti di
berikan saran dan kritik sebagai petunjuk dalam melakukan revisi dari media
komik yang di kembangkan. 4’ pada tahap ini produk komik di uji oleh ahli
yaitu dosen ahli materi dan ahli media untuk memastikan kesesuaian isi,
kejelasan materi dan ketetapan penyajian isi dalam media komik di
kembangkan di MTsN 2 Aceh Besar, desain dan uji coba media komik di
katatakan valid apabila melewati tahap uji coba produk media komik sebagai

berikut:

a.  Validasi Ahli Materi
Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data melalui lembar
validasi yang dinilai oleh ahli materi terkait media pembelajaran komik
berbasis flipbook terkait self-efficacy siswa. penilaian difokuskan pada
kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran serta tujuan penguatan
self-efficacy, termasuk kejelasan penyajian bahasa dalam media. data
hasil validasi tersebut kemudian dianalisis sebagai dasar untuk
melakukan revisi, sehingga media komik yang dikembangkan menjadi
lebih layak, relevan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.
b. Validasi Ahli Media
Pada tahap ini, ahli media memberikan penilaian terhadap

produk komik berbasis flipbook yang dikembangkan, terutama terkait

46 Elwi Salfia, Pengembangan Bahan Ajar berbasis E-modul Menggunakan Model Pada
Masalah Pada Materi Integral, Jurnal Riset Ilmu Pendidikan 1.1 (2021), hal.18

47 Alfi Riski Ramadanti, & Kurniana Berktiningsih. (2023) Pengembangan Media
Pembelajaran Komik Digital Berbasis Flipbook Pada Muatan IPAS Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa. Journal ~ for  Lesson and  Learning Studies, 6(3),506-
515://doi.org/10.23887/j11s.v6i3.68053
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aspek desain, kelayakan tampilan, kualitas grafis, panel, serta
keefektifan penyajian media. data hasil penilaian tersebut dianalisis
lebih lanjut sebagai dasar untuk melakukan perbaikan agar media
komik memiliki kualitas yang lebih optimal.

c. Revisi Produk

Tahap ini merupakan proses penyempurnaan produk. revisi
dilakukan berdasarkan berbagai masukan dan rekomendasi dari ahli
materi serta ahli media yang menilai kelayakan instrumen self-efficacy.
setelah instrumen dinyatakan memenuhi kriteria validitas oleh para
ahli, produk kemudian dilanjutkan ke tahap uji coba pengembangan
kepada peserta didik.

d. Uji Coba

Pada proses uji coba di lakukan pada kelas IX-2 MTsN 2 Aceh
Besar, pada materi self-efficacy, serta penyampaian materinya dengan
menggunakan media komik berbasis fliphbook serta uji coba ini
dilakukan guna mengetahui respon siswa terhadap kelayakan media
komik berbasis flipbook yang di kembangkan.

Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media memungkinkan
peneliti mengidentifikasi aspek-aspek yang masih perlu diperbaiki.
revisi dilakukan hingga produk mencapai standar yang diharapkan.
revisi tersebut kemudian dinilai kembali oleh validator, dan apabila

telah dinyatakan valid, produk diujicobakan kepada siswa.

4. Disseminate (Penyebaran)

Pada tahap 1ini, media pembelajaran yang telah dikembangkan
disebarluaskan dalam skala terbatas kepada pendidik dan peserta didik. tujuan
dari penyebaran ini adalah untuk mendistribusikan media sebagai bahan ajar
alternatif yang dapat digunakan sebagai referensi dalam proses pemberian
layanan konseling. penyebaran dilakukan guna memperoleh umpan balik dari
pengguna akhir dan menilai kebermanfaatan media dalam konteks
implementasi nyata di lingkungan pendidikan. produk media komik berbasis

flipbook kemudian disebarkan ke sekolah tempat penelitian yaitu MTsN 2 Aceh
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Besar, dan peneliti melakukan penyebaran hanya kepada siswa yang menjadi

target uji coba produk komik yang di kembangkan.

Dari hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media memungkinkan peneliti
mengidentifikasi aspek-aspek yang masih perlu diperbaiki. revisi dilakukan
hingga produk mencapai standar yang diharapkan. revisi tersebut kemudian
dinilai kembali oleh validator, dan apabila telah dinyatakan valid, produk
diujicobakan kepada siswa. penyebaran bertujuan agar media yang
dikembangkan tidak hanya berhenti pada tahap pengujian kelayakan, tetapi
juga dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media dalam proses pemberian

layanan bimbingan konseling di sekolah.

C. Instrumen Penelitian

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket
validasi untuk untuk validator serta pengguna akhir dalam instrument data.
angket validasi yang berfungsi untuk mengevaluasi kelayakan pengembangan
media komik yang membantu membangun self-efficacy siswa. proses validasi
yang dilakukan oleh para ahli di bidang media, bidang materi dan pengguna
akhir, seperti guru bimbingan konseling dan siswa, teknik pengumpulan data
dalam penelitian pengembangan media komik ini dilakukan melalui penilaian
yang menggunakan angket validasi yang diberikan kepada setiap validator
supaya memastikan media yang dihasilkan memenuhi standar kualitas serta

relevan.

1. Instrumen Validasi Media

Validasi ahli media yang dilakukan untuk menilai setiap tingkat
kelayakan dari media yang akan dikembangkan, yaitu pengembangan media
komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa, dalam proses
tersebut, ahli media dapat memberikan penilaian melalui lembar validasi
dengan cara mencentang baris serta kolom yang sesuai dengan aspek yang akan
dinilai. juga validator memberikan saran atau kritikan sebagai panduan serta

referensi dalam melakukan revisi dan penyempurnaan media komik sehingga
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sesuai dengan apa yang diharapkan. dalam menyusun lembar validasi ahli

media peneliti menggunakan skala likert dari 1 sampai 5.

Tabel. 1 Kategori skala Lembar Validasi Ahli Materi

Skala Validator
5 Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Tidak Layak
1 Sangat tidak Layak

Tabel di atas merupakan butir penilaian validasi kelayakan media,juga
tertera kolom kritik dan saran kepada validator atau ahli media. terdapat 4
kiteria penilaian umum yang di berikan kepada validator atau ahli media
antaranya: (1) dapat digunakan tanpa revisi, (2) dapat digunakan dengan sedikit
revisi, (3) dapat digunakan dengan banyak revisi, (4) tidak dapat digunakan.

a. Kisi-Kisi Intrument Validasi Media

Lembar validasi ini disusun untuk memperoleh penilaian dari ahli
media terhadap kualitas media komik yang dikembangkan. penilaian
dilakukan dengan mengacu pada lima (5) aspek utama yang menjadi
indikator kelayakan media. kisi-kisi instrumen validasi ahli media
disusun untuk memastikan bahwa setiap aspek penilaian tercakup secara
sistematis, sehingga hasil validasi dapat memberikan gambaran yang
akurat mengenai mutu, kesesuaian, serta kelayakan media sebelum
digunakan dalam proses pembelajaran maupun layanan bimbingan

konseling, kisi-kisi instrument vaidasi media antaranya:
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Tabel. 2 Kisi-Kisi instrumen validasi ahli media (dimodifikasi)*®

No  Aspek Penilaian Butir Penilaian  No.Butir
Daya tarik
halaman |

pembuka  dan
halaman tokoh.

Memiliki  daya

tarik pada komik
yang digunakan 2
(warna, gambar

dan huruf).

‘ ) ‘ Jarak antara

Il Tampilan Desain Komik
panel dan
gambar dari

cerita sesuai.

Ketetapan warna
huruf yang
digunakan

sesual.

Kesesuian judul
dengan isi 5

materi.

Komik disajikan
sesuai  dengan

2 Kemudahan Penggunaan ) 6
urutan  bagian-

bagian komik.

48 Muhibbuddin, “Pengembangan Media Komik Sebagai Media Bimbingan Konseling
Terhadap Kedisiplinan Belajar Di SMPs Babul Maghfirah” Kecamatan Kuta Baro Kabupaten Aceh
Besar, Universitas Islam Negeri Ar-Raniry (Repository) 31, 7, 2023.hal 82-83
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Kemudahan

pencarian media

komik.

Konsistensi

Konsistensi
penggunaan
komik flipbook
sebagai hiburan
dan komunikasi

siswa

Daya tarik
bentuk  komik
flipbook

Kesesuaian
bentuk  komik
flipbook  terdiri
dari unsur
praktis, fleksibel,
efesien,
memudahkan

membaca.

10

Kemanfaatan

Penggunaan
komik
mempermudah
guru bimbingan
dan  konseling
dalam memberi

layanan.

11

Mempermudah
siswa dalam

melihat self-

12
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efficacy  dalam

dirinya.

Penggunaan

komik dapat

melihat self-

efficacy  siswa 13
dalam layanan

bimbingan dan

konseling.

5 Kegrafikan Penggunaan ”

warna

Penggunaan
huruf dan jualis 15,16,17, 18

gambar

2. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi ini berfokus pada penilaian yang ada didalam media
yang akan dikembangkan, ahli materi memastikan bahwa imformasi yang
disajikan akurat serta relevan, sesuai dengan teori dan tentang self-efficacy
siswa, kemudian ahli media juga harus menilai sesuai dengan kebutuhan
setiap siswa, serta sesuai dengan media komik yang dikembangkan dalam
membangun self-efficacy siswa, dan masukan yang diberikan oleh ahli
materi sangat penting dalam perbaikan serta penyusunan materi yang lebih
mudah dipahami, menarik, serta efektif dalam mencapai tujuan layanan.

Dalam menyusun lembar validasi ahli media peneliti menggunakan

skala likert dari 1 sampai 5.
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Tabel. 3 Kategori skala Lembar Validasi Ahli Materi

Skala Validator
5 Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Tidak Layak
1 Sangat tidak Layak

Tabel di atas merupakan butir penilaian validasi kelayakan materi, juga
tertera kolom kritik dan saran kepada validator atau ahli media. terdapat 4
kiteria penilaian umum yang di berikan kepada validator atau ahli media
antaranya: (1) dapat digunakan tanpa revisi, (2) dapat digunakan dengan
sedikit revisi, (3) dapat digunakan dengan banyak revisi, (4) tidak dapat
digunakan.

a. Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi

Dalam memperoleh penilaian ahli materi terhadap kualitas media
komik yang dikembangkan. penilaian dilakukan dengan mengacu pada
lima (2) aspek utama yang menjadi indikator kelayakan materi. kisi-kisi
instrumen validasi ahli materi disusun untuk memastikan bahwa setiap
aspek penilaian tercakup secara sistematis, sehingga hasil validasi dapat
memberikan gambaran yang akurat mengenai materi, kesesuaian, serta
kelayakan materi sebelum digunakan dalam proses pembelajaran
maupun layanan bimbingan konseling, kisi-kisi instrumen vaidasi media

antaranya:
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Tabel. 4 Kisi-Kisi intrumen validasi ahli materi (modifikasi)y”’

No Aspek Penilaian Butir Penilaian No.Butir
Isi materi sesuai dengan
konsep self-efficacy. :
Isi komik dan sesuai dengan
kognitif siswa. 3
Kesesuaian gambar serta
materi dalam bentuk panel 4-5

komik.

o Penyampaian materi sesuai
1 Kelayakan isi ) 6
dengan kebutuhan siswa.

Tampilan isi materi dalam
komik menarik perhatian.

Komik berbasis flipbook

mendorong semangat siswa, 8-9

dan mudah di pahami.

Kesesuaian - materi dengan 0
kebutuhan siswa.

Bahasa yang digunakan
dalam media komik mudah 11

dipahami
2. Kelayakan Bahasa

Penggunaaan bahasa yang
yang komunikatif sopan,dan  12,13,14
kaidah bahasa yang benar

3. Instrumen Angket Respon Siswa (kepraktisan)

Lembar angket respon siswa dibuat untuk mengetahui tingkat
kepraktisan komik yang akan di kembangkan berisi tanggapan dan

komentar siswa terkait produk yang dikembangkan pada penilaian ini

4 Aris Mislikhatun Islamiyah,” Pengembangan E-Comic Berbasis Permainan Tradisional
Untuk Memfasilitasi Kemampuan Berfikir Kritis Dan Self-Efficacy Siswa. Repository UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta 15 September 2025 Hal. 188-193.



46

peneliti menggunakan skala likert 1 sampai 5. berikut katagori penilaian

lembar angket siswa.

Tabel. 5 Kategori Lembar Angket Siswa

Skala Katagori
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Tidak Baik

a. Kisi-kisi intrumen angket respon siswa

Kisi-kisi angket respon siswa disusun sebagai instrumen untuk

mengkaji persepsi peserta didik terhadap media komik berbasis flipbook

yang dikembangkan, yang ditinjau dari aspek kelayakan isi, kelayakan

penyajian materi, kelayakan bahasa, kelayakan desain penggunaan,

dalam menunjang proses pemberian layanan bimbingan konseling yang

diberikan, berikut ini kisi-kisi intrumen angket respon siswa antaranya:

Tabel. 6 Kisi- Kisi Intrumen Angket Respon Siswa (kepraktisan)>’

Aspek
No
Penilaian

Butir Penilaian No.Butir

1 Kelayakan isi

Kejelasan dan  ketetapan 1
materi sesuai ’

Kesesuaian  panel komik

dengan materi.

50 Muhibbuddin, “Pengembangan Media Komik Sebagai Media Bimbingan Konseling
Terhadap Kedisiplinan Belajar Di SMPs Babul Maghfirah” Kecamatan Kuta Baro Kabupaten Aceh
Besar, Universitas Islam Negeri Ar-Raniry (Repository) 31, 7, 2023.hal 98-99
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Kesesuaian ~ materi  self-

efficacy, dan gambar dalam 4,5
bentuk komik.
Kelayakan Kemenarikan media komik,
2. y 6,7,8,9
Penyajian dan manfaatnya
Kelayakan Kesesuain bahasa dan kaidah
3 _ 10,11,12
Bahasa bahasa yang digunakan sopan.

Tampilan panel dan gambar
komik berbabsis flipbook. 13,14,15,16

mudah dipahami.

Kelayakan

4 Media komik meberikan
Desain

penjelasan yang jelas, gambar, 17,18,19,20
warna, dan jenis huruf yang ,21,22

layak dan menarik.

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan alat yang digunakan sebagai
pengumpulan data dalam suatu penelitian dapat berupa angket, sehingga
menentukan satuan yang diperoleh, sekaligus jenis data atau tingkatan data, apakah
data tersebut berjenis normal, ordinal, interval, maupun rasio. teknik pengumpulan
data dalam penelitian ini menggunakan angket validasi untuk untuk validator serta

pengguna akhir dalam pengumpulan data.

Angket validasi yang berfungsi untuk mengevaluasi kelayakan
pengembangan media komik yang membantu membangun self-efficacy siswa.
proses validasi yang dilakukan oleh para ahli dibidang media, bidang materi dan
pengguna akhir, seperti dosen ahli media dan ahli materi,serta di uji coba
kelayakannya kepada siswa, teknik pengumpulan data dalam penelitian
pengembangan media komik ini dilakukan melalui penilaian yang menggunakan
angket validasi yang diberikan kepada setiap validator supaya memastikan media
yang dihasilkan memenuhi standar kualitas serta relevan. pengumpulan data pada

penelitian ini yaitu: Observasi, Angket.



48

1. Observasi

Observasi adalah pemerolehan data melalui pengamatan serta kegiatan
yang berlangsung, observasi difokuskan pada proses pengamatan yang
dilakukan secara sistematis, meliputi pencatatan fenomena yang muncul di
lapangan dan penelaahan keterkaitan antar aspek yang relevan dengan fokus
penelitian.’! dalam hal ini peneliti melakukan observasi kepada peserta didik
dan guru bimbingan konseling , untuk mengetahui media yang efektif
dalammelakukan layanan bimbingan konseling yang di berikan kepada peserta

didik di sekolah MTsN 2 Aceh Besar.

2. Angket

a. Lembar Validasi
Lembar validasi di sebarkan kepada ahli media yang merupakan
dosen ahli di bidang media, serta guru bk di sekolah, serta ahli materi
yang merupakan dosen ahli di bidang materi bimbingan konseling
dalam melihat kelayakan media dan materi yang sudah di uji kelayakan
dan kevalidan melalui pertanyaan yang sesuai kiteria serta memberi
cheklist pada kolom penilaian terhadap hasil media pengembangan.
b. Angket respon peserta didik
Tahap ini dilakukan dengan memberikan angket yang berisi
butir pertanyaan untuk memperoleh imformasi daripeserta didik dan
megumpulkan data mengenai kelayakan media komik, angket akan di
isi oleh peserta didik setelah melihat media komik berbasis flipbook

dalam membangun self-efficacy siswa.

E. Teknik Analisis data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
analisis data kuantitatif dari setiap angket yang diisi oleh ahli media, ahli materi,

dan pengguna nya. dan teknik analisis data kualitatif, dari masukan serta

5! Sugiyono, metode penelitian kuantitatif dan kualitatif dan R&D, cet. ke-24 (Bandung:
Alfabeta,2021), h.142
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rekomendasi oleh para ahli, komentar, tambahan, kritik, serta saran yang terdapat

dalam analisis data kuatitatif, dalam menyempurnakan hasil akhir. 3

Terdapat dua tujuan dalam menganalisis dalam menganalisis data yaitu
meringkat dan menggambarkan data, dan tahap analisis data bertujuan untuk
memperoleh validasi data dan materi pada tahapannya, validasi media, dan materi,
respon peserta didik terhadap media yang akan dikembangkan. analisis data juga
dilakukan guna menemtukan kelayakan media yang dikembangkan serta mengukur
tercapainya tujuan dari penelitian yang akan dilakukan, data yang diperoleh akan

dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:

p= %xlOO%

Keterangan:

p = Nilai akhir

f = Skor yang diperoleh
N = Skor tinggi

1. Analisis Kelayakan Media

Dalam menilai kelayakan media, validasi produk yang dihasilkan, data
diperiksa dengan menggunaknan lembar angket validasi, dibawah ini rumus
yang digunakan dalam mengolah data kelayakan media dapat diperoleh melaui
hasil angket penilaian ahli media, sehingga hasilnya akan diinterprestasikan
pada kategori validasi ahli materi sehingga penilaian terhadap kelayakan media
layak di gunakan, kategori rumus serta tabel kelayakan media dapat dilihat di

bawah ini: >3

_f g
p—N><100/o

52 Zainuddin Iba dan Aditya Wardhana, Metode Penelitian (CV. Eurcka Media Aksara, 2024).

33 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Alfabeta 2019)
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p = Nilai akhir
f = Skor yang diperoleh

N = Skor tinggi
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Skor Kategori
84% < p < 100% Sangat layak
68% <p <84% Layak
52% <p < 68% Cukup Layak
36% <p < 52% Kurang Layak
20% <p <36% Tidak Layak

Kriteria yang digunakan yaitu pada persentase 68% atau pada kategori

valid. Jika belum memenuhi kategori minimal, maka komik harus direvisi

hingga diperoleh kategori valid. **

2. Analisis Kelayakan Materi

Jika tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan mencapai 68%

atau pada kategori praktis maka komik berbasis flipbook dalam membangun

self-efficay siswa dikatakan layak digunakan dalam proses pemberian layanan

bimbingan konseling, data rekapitulasi dari hasil respon siswa dihitung,

kemudian diinterpretasikan pada kategori respon siswa sehingga akan

didapatkan kesimpulan mengenai kepraktisan komik yang telah digunakan

dengan dianalisis dan dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: >°

f

p = NXlOO%

54 Lis Ernawati Dan Totok Sukardiyono, “Uji Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Pada
Mata Pelajaran Administasi Server”, Jurnal Elinvo, Vol. 2, No. 2, (2022), H. 207.

35 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Alfabeta 2019)
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p = Nilai akhir
f = Skor yang diperoleh

N = Skor tinggi
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Skor Kategori
84% < p < 100% Sangat layak
68% <p <84% Layak
52% <p < 68% Cukup Layak
36% <p <52% Kurang Layak
20% <p <36% Tidak Layak

Jika tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan mencapai 68%

atau pada kategori praktis, maka komik berbasis flipbook dalam membangun

self-efficacy siswa dapat diterima oleh siswa dan praktis digunakan dalam

proses layanan konseling.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk

Hasil yang diperoleh dalam penelitian dan pengembangan ini merupakan

produk media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa

dengan materi self-efficacy serta tema yang di agkat adalah between doubt and

dream (dintara keraguan dan mimpi). penelitian dan pengembangan dilakukan di

MTsN 2 Aceh Besar. penelitian yang bertujuan untuk melihat kelayakan media yang

di kembangkan dan respon siswa terhadap media komik berbasis fliphbook dalam

layanan bimbingan yang diberikan yang dikembangkan dengan menggunakan

model pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). hasil

penelitian dan pengembangan produk sebagai berikut:

1. Define (Pendefinisisan)

a. Front -End Analysis

Analisis dilakukan melalui kegiatan observasi untuk memperoleh data
mengenai permasalahan yang muncul dalam pelaksanaan layanan
bimbingan dan konseling. berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di
MTsN 2 Aceh Besar, diperoleh informasi bahwa media pendukung yang
digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling masih belum optimal
dalam membantu siswa memahami materi, serta menyatakan peristiwa
hari-hari siswa, sehingga adanya penurunan self-efficacy, dalam proses
pemberian layanan bimbingan dan konseling.

Layanan bimbingan konseling cenderung dilaksanakan dengan
memanfaatkan sumber belajar konvensional tanpa dukungan media yang
variatif. selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian siswa
masih  mengalami  kesulitan dalam mengungkapkan pendapat,
menunjukkan keraguan terhadap kemampuan diri, serta belum mampu

menyampaikan permasalahan yang dihadapi secara mandiri.

52



53

b. Learner Analysis

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui self-efficacy siswa kelas IX,
berdasarkan hasil observasi peserta didik, self-efficacy siswa di MTsN 2
Aceh Besar khususnya kelas IX adanya penurunan, peserta didik tidak
fokus pada saat layanan bimbingan konseling berlangsung, serta tidak ada
keyakinan diri untuk tampil ke depan, maka dapat disimpulkan self-
efficacy siswa IX turun.

c. Concept Analysis
Analisis ini dilakukan dengan cara mengidentifikasi, merinci, dan
menyusun secara sistematis materi layanan bimbingan dan konseling yang
berkaitan dengan penguatan self-efficacy siswa, dengan mengacu pada
kurikulum yang berlaku serta karakteristik perkembangan peserta didik
tingkat MTsN. analisis materi difokuskan pada penanaman keyakinan diri
siswa dalam menghadapi tantangan, keberanian mencoba hal baru, serta
kemampuan mengelola keraguan terhadap kemampuan diri.
Capaian layanan yang digunakan dalam penelitian ini diarahkan pada
kemampuan peserta didik untuk mengenali potensi diri, membangun
keyakinan terhadap kemampuan pribadi, serta menunjukkan sikap percaya
diri dalam mengikuti kegiatan akademik maupun nonakademik. melalui
layanan bimbingan dan konseling, siswa diharapkan mampu
mengembangkan self-efficacy secara bertahap melalui pengalaman belajar,
dukungan sosial, dan pengelolaan emosi yang positif.
Adapun tujuan dari pengembangan media dalam penelitian ini
antaranya:
1. Siswa mampu memahami konsep self-efficacy sebagai media dalam
layanan bimbingan dan konseling.

2. Siswa mampu mengenali potensi serta kemampuan diri secara
positif.

3. Siswa mampu menunjukkan keberanian untuk mencoba hal baru

dan menghadapi tantangan.
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4. Siswa mampu memanfaatkan pengalaman orang lain sebagai
sumber motivasi.
d. Specifiying Instructional

Analisis Specifiying instructional dilakukan berdasrkan learner
analisys dan analisys concept kemudian dari hasil penelitian kedua analisis
tersebut dijadikan landasan dalam merancang dan mengembangkan media
komik bimbingan dan konseling yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik kelas IX MTsN 2 Aceh Besar, berdasarkan hasil analisis tersebut,
dirumuskan tujuan-tujuan layanan yang akan dicapai melalui penggunaan
media komik.

Media komik yang dikembangkan bertujuan untuk memfasilitasi siswa
dalam memahami konsep self-efficacy secara kontekstual, menumbuhkan
keyakinan terhadap kemampuan diri, serta membantu siswa menghadapi
keraguan dalam mencoba hal baru. selain itu, media komik ini juga
diharapkan dapat menjadi bahan pendukung bagi guru bimbingan dan
konseling dalam pelaksanaan layanan, melalui pemanfaatan media komik
ini, siswa diharapkan mampu belajar secara lebih mandiri, reflektif, dan
bermakna, serta memperoleh pemahaman tanpa ketergantungan penuh

pada penjelasan langsung dari guru.

2. Desain (Perancangan)

a. Media Selection

Pada tahap ini berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik, media
yang dipilih dalam penelitian ini adalah media komik bimbingan dan
konseling berbasis self-efficacy. pemilihan media komik didasarkan pada
temuan bahwa siswa lebih tertarik pada media visual yang disajikan dalam
bentuk cerita, sehingga dinilai mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dalam layanan bimbingan dan konseling.

Media komik yang dikembangkan dirancang untuk membantu siswa
memahami konsep self-efficacy secara lebih kontekstual melalui tokoh,
alur cerita, dan situasi yang dekat dengan pengalaman sehari-hari siswa.

selain itu, media ini berfungsi sebagai sarana pendukung bagi guru
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bimbingan dan konseling dalam menyampaikan materi terkait penguatan
keyakinan diri, motivasi, serta keberanian siswa dalam menghadapi
tantangan. dengan demikian, penggunaan media komik diharapkan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta mendorong
siswa untuk belajar secara mandiri dan reflektif.
b. Format Selection
Pemilihan format dalam pengembangan media komik bimbingan dan
konseling ini dilakukan dengan merancang desain yang mencakup tata
letak (layout), gambar ilustrasi visual, dan penyajian teks tulisan, serta
pengorganisasian isi layanan yang sesuai dengan tujuan penguatan self-
efficacy siswa. format media dirancang dalam bentuk komik berbasis
flipbook yang menyajikan alur cerita, tokoh, dan dialog yang
mencerminkan permasalahan serta pengalaman siswa dalam kehidupan
sehari-hari.
c. [Initial Desain
Berdasrkan hasil analisis yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya,
diperoleh rancangan awal produk berupa media komik berbasis flipbook
dalam bimbingan dan konseling tentang self-efficacy yang dikembangkan
sebelum dilaksanakan tahap uji coba. rancangan awal ini disusun sebagai
gambaran awal mengenai halaman depan (cover), kata pengantar, daftar
isi, penyajian materi dengan komik, kesan dan saran, penutup, biodata
penulis. yang akan di jabarkan sebagai berikut:
1) Halaman Depan (cover)
Halaman depan pada komik self-efficacy siswa yang di
kembangkan berbentuk media komik berbasis flipbook di desain
menggunakan aplikasi canva tampilan cover yang menarik pada

bagian halaman memuat judul, materi, dan pengarang.
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Gambar 1. Halaman depan (cover)

2) Kata Pengantar
Kata pengantar yang berfungsi untuk mengantarkan imformasi
yang tepat pada pembaca komik self-efficacy. kata pengantar juga
berisi kalimat ucapan syukur kepada Allah dan harapan kepada

pembaca.

KATA PENGANTAR 3

Segala puji bagi Allah SWT yang telah memberikan penulis kemudahan
sehingga penulis dapat menyelesaikan produk kemik ini dengan tepat waktu,
Tanpa pertolongan-Nya tentu penulis tidak akan sanggup untuk menyelesaikan
komik ini, Shalawat serta salam semoga terlimpah curahan kepada Bagindd;
tercinta kita yaitu Nabi Muhammad SAW yang kita nanti-nantikan syafaatnya
di akhirat nanfi. |

Tujuan Dalam pembuatan komik ini adalah sebagai tugas akhir peneliti dalam ;
menyelesaikan tugas akhir skripsi, dalam pengembangan produk tersebut yaity i
untuk melihat kelayokan media komik dalam bimbingan dan lumsellng,;
pengembangan media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy |
siswa di MTsN 2 Aceh Besar, penulis menyadari masih banyak kckuronganiy
dalam preduk ini, namun penulis sangat mengharapkan kritik serta saraen yang |
membangun guna perbaikan dalam pembuatan produk komik self-efficacy ini,

Qnoga komik berbasis flipbook ini bermanfaat bagi yang menggunakannya.

Gambar 2. Kata Pengantar
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3) Daftar Isi
Daftar isi memuat imformasi-imformasi yang ada pada bagian
media komik yang di kembangkan, daftar isi mempermudah

pembaca untuk menemukan bagain yang ingin di tuju.

DAFTAR ISI 4

Halaman Judul ..o 2
Kata Pengantar R A R R 3
Daftar Isi

Tokoh Dalam Komik 6
Episode 1 Bel Masuk Kelas 7
Episode 2 Pembelajaran Dimul@i ...........cc.ccoovieneee. 8
Episode 3 Pengertian Self-Efficacy........ccccocurne 9
Episode 4 Pemahaman & Imformasi Lomba.......... 10
Episode 5 Pendaftaran Lomba ..........c.ccccovvvvvcrnnens 11
Episose 6: Motivasi Dari Zehra..............cc..co......... 12
Episose 7: Pengalaman Mama Aluna...........cc..ccouuee. 13

KA =%

DAFTAR IS ?
Episose 8: Motivasi Dalam Diri Aira..........ccccvvienee 14
Episose 9: Dukungan Teman-Teman ...........cccceneee 15
Episose 10: Hari Perlombaan 16
Episose 11: Keyakinan diri Aluna...........cc.ccccoeuvennae 17
Episose 12: Karya Aluna 18
Episose 13:Keyakinan Yang Mekar-.............c.ccc........ 19
Pesan dan kesan Aluna 20
Daftar Pustaka 21
Biodata Penulis 22

Gambar 3. Daftar Isi
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4) Tokoh-Tokoh Dalam Komik

Dalam penyajian komik self-eficacy juga terdapat tokoh-tokoh
dalam komik, berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan
pesan bimbingan dan konseling kepada siswa. melalui tokoh-tokoh
yang ditampilkan, siswa dapat memahami permasalahan yang
sering mereka alami, khususnya yang berkaitan dengan rasa ragu
dengan dirinya sendiri.

Tokoh utama menggambarkan proses perubahan sikap siswa
dari merasa tidak yakin terhadap kemampuan diri menjadi lebih
percaya diri. sementara itu, tokoh pendukung berperan
memberikan dukungan, motivasi, serta contoh positif yang
membantu tokoh utama dalam meningkatkan self-efficacy. dengan
demikian, tokoh dalam komik tidak hanya berperan sebagai elemen
cerita, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang membantu
siswa memahami dan mengembangkan keyakinan terhadap

kemampuan diri.

HobitFutsdl, gitasrs
Peran Sitwa/ketuo kelos
Tokoh: Perdukung

Hob+ membaca,
gu?ogmf:,mrcm:' tonamen
eran: Siswa Rajin

T ati

Gambar 4. Tokoh dalam komik
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5) Penyajian self-efficacy dengan komik

Penyajian isi self-efficacy yang merupakan cerita yang di
alurkan dalam bentuk komik, yang berfungsi membeikan
pemahaman tentang self-efficacy, dalam kehidupan sehari-hari
siswa. pada komik berbentuk flipbook yang di kembangkan oleh
peneliti terdapat 13 episode di dalam alur cerita komiknya. dan
setiap episode dalam komik sesuai dengan self-efficacy menurut
teori bandura yaitu: Mastery Experiences (Pengalaman Yang
Berhasil), Vicarious Experiences (Melihat Yang Lain Sukses),
Verbal Persuasion (Dukungan Kata-Kata), Phycological and
Emotional States (Mengelola Emosi), setiap episode dalam komik

antaranya:

EPISODE I: BEL MASUK KELAS

Anak- "
mrwknk':‘n:;i‘]:::rﬂ.r Temen-teman kallon tou Badk 1bu. Quys, ibu Sudoh
masing, dacrenakon infermesi terboru gak? datong, nant kita bahos
P!:"b:l.u,u’t.m segere terko't lomba yong lag! teraoit lemberyn
dimais diadakan 1 minggu hers bag ] | yok kito masuk kelas
a

emon-teman kalien
ado bace infermas
ya) ada di mading
sekalah gob?

y0, ohu You 10w ade
beryok lomba, con
aku gkan ikut saioh
Satunya

-
IN
:;CMHK"‘.‘J'G‘ Ay Tiaak |
ku maly templ
3 aku maly P
mau (hut G degen

Gambar 6. Episode 1
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Gambar 7. Episode 2

EPISOSE 3: PENGERTIAN SELF-EFFICACY

= ) =

7,
Ads o0 0pa

e m-u.‘d;-a
.~ —
N

[ Iyu. jowubon ) Dengertion Seif-efficacy edaleh,

keyokinen dir delom melalukon
sesuoty yung Lok dalom mencopa
tujuon yeng di mnginkan

ly:'urv [
[ rotivas: din dulnges

orarg lain torhadap
I\ kit

Gambar 8. Episode 3
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EPISOSE 4: PEMAHAMAN & IMFORMASI LOMBA 10 |

ol aoms sontahingn asaion
o Tarndep kemomauon yoo l ]
i pecn dirt sendiey, don v_ag Baleh nak
dengen hasi| sithir yang skan di v
capoi. dan nidok ado hato
mermpereh sebelom meniobo

=g

Pakem ibu § ik yakin dalam
mengskuti lomba. apakohy
Ity self-efficacy bu

day wendafter wo
ko;:ﬁ'nlvum {hetva ItnL

Qr:nek_ ihu tmgm menginformasikan
bahwo schuhh?m an;\g mengadakan
bermocam lamba dolam memperingat
hort guru rasional diartaramyo edaion,
lomba puisi, lomba meageambar/melukis
dan lombio pdato bohasa ingyris

sl i
::E?uToml rerbakmyo.

b abnrt perhas
dangor wezszionochubum

Gambar 9. Episode 4

EPISOSE 4: PEMAHAMAN & IMFORMASI LOMBA 10 |

Salah ecre Rimpn agion

o T o
m R e e [P ] .
dengen ham| skhir yang aikan di ~N [ Thu, saya ingin |
capei, dan Tidok ado kato | berranya? |

ah sebeblom menzobaws

mer

L
Pakerm ibu f 7k yakin dolam
mengskuti lomba
1tu self-efficocy bu

dapat wendafter
X kq-ak';:rvum(hslw koLn
e —

rolc . ihu ingem menginformasikan
bahwo sekolah kite okon
bermocam lamba dalam memperingan
hort guru nasional dicmtarcmyo edalon,
lomba puisi, lomba meaggambar/melukis
dan lombio pidoto bohasa ingyris

Sex + arok-orak bu

;ﬁu;l *erbaknyo.
mabs b bt perham
danget wezsziomockeibum

Gambar 10. Episode 5
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Sl tertarik onihuk et
fups chu ticok berom
tuinpil o depon Sampox

Gambar 11. Episode 6

EPISOSE &: MOTIVASI DARI ZEHRA 12 |

Heheh, tpu ik sediut g
lomia

Al masin rogu hisa
atoy tidak memenoghon|

{ sexarong oku tidok )
hasiinyo, tops proses dan) ragu gl untuk

Yang pcnm;tuk
mercobe
P

keberanion melangloch.

Gambar 12. Episode 7



EPISOSE 8: MOTIVASI DALAM DIRI AIRA

ire okon mengusohokon
yang terhaik @i hari koo
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Dan di hari lomba mama yokon)
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Gambar 13. Episode 8
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14

Bak ma, wro powt
massX komaor duly yo

Iya nok. moma selaly
mendoon don mendukung
oo, Semangat untuk anak

meme.

EPISOSE 9 : DUKUNGAN TEMAN-TEMAN

Semergot wru. kita buktikon
bohwu kits beso memenonghon
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Teman-reman bag nama-rema
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Gambar 14. Episode 9

Hoi, 1emon-1emen
semaengot, aku




Gambar 15. Episode 10

| EPISOSE 11: KEYAKINAN DIRI ALUNA

Baikiah mar: kita soksikon
penampilen lemba pertama yoity
melubeg, untuk pare peterta,
tolong ombed posisinye masirg-

Waktu yong dizerikan |

{ kepada peserto 30 ment
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EPISOSE 10 : HARI PERLOMBAAN
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Acara akon segero dimulal
mohon kepodo sehurub murid
MTsN 7 Aceh 2ecor Horop
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memperingat ho
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sulsed adolah orong yang Tok tokut gogol

Don bagi siswe ibu, ibu harep dapat
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lura mencobo -\
teliti don )
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Gambar 16. Episode 11
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EPISOSE 12: KARYA ALUNA 18

ita hitung -
ndur. 321 Selanjutrya hosi!
mundur
.\ = karya  Alura
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Gambar 17. Episode 12

EPISOSE I13:KEYAKINAN YANG MEKAR 19

DCengen mivl rato-roto, Aluna
mendagatkan nilai teringg!
850 poin, Abvare 670 poin
den zirane 550 poin

Selomat bagi pemenang lomte
har1 ini. den bog yang belum
menarg tetaploh ber jueng
karena inl bukanlah akkie

membenah dan menjedi
febih boik setia har

Gambar 18. Episode 13

6) Pesan Dan Kesan Dalam Komik

Kesan dan pesan dalam komik berfungsi sebagai sarana

untuk menegaskan makna dan tujuan dari cerita yang disampaikan.
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melalui bagian kesan, pembaca diajak untuk merefleksikan
pengalaman tokoh serta perasaan yang muncul setelah membaca
komik. hal ini membantu siswa memahami bahwa permasalahan
yang dialami tokoh juga dapat terjadi dalam kehidupan mereka
sendiri.

Sementara itu, pesan dalam komik berfungsi untuk
menyampaikan nilai-nilai positif dan pembelajaran yang ingin
ditanamkan, khususnya terkait penguatan self-efficacy. pesan
tersebut mendorong siswa untuk lebih percaya pada kemampuan
diri, berani mencoba hal baru, serta mampu mengelola rasa ragu
dan emosi negatif. dengan demikian, kesan dan pesan tidak hanya
menjadi penutup cerita, tetapi juga berperan sebagai penguatan

makna dan arah perubahan sikap siswa setelah membaca komik.

PESAN DAN KESAN ALUNA 20

TR Ry, -

Jree U 2h

y SR N

"I e
Pesan kesan

Y s jguuh:lam‘ t;:;aw “Saat namaku disebut dengan
3 551 in il aku tersenyum
% melangkah. Ingatlah Pboukaynm:\gunyl?z;rmg ",yo

v keyakinan itu bukan

tapi karena akhirnya aku bisa
melihat betapa jauhnya aku
telah melangkah. Dulu sering
ragu dan fakut mencoba, tapi
hari itu aku merasa bangga
pada diriku sendiri. *

hadiah, tapi hasil dari
setiap keberanian kecil
yang pernah kamu pilih,
“Believe in yourself,
even on the days when
it feels hardest.”

<

Gambar 19. Kesan dan pesan.

7) Penutup
Pada bagian penutup terdapat daftar pustaka, biodata penulis,
serta halaman belakang dari komik self-efficacy yang
dikembangkan.
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DAFTAR PUSTAKA 21
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Yustikasari, V., & Wahyuni, 5. (2024). Peningkatan Self-Efficacy Peserta Didik
dalam Menjalani Penugasan Pendidikan Agama Islam, Sasana: Jurnal Pendidikan
Agama Islam, 2(2). https://doi.org/10.56854/sasana v2i2.320

Gambar 20. Penutup Daftar Pustaka

BIODATA PENULIS

Auzia Safitri. Lahir di Ds. Tgk Dilawcung, Kecamatan Muara
Tiga, Kabupaten Pidic, pada tanggal 13 November 2003, Anak
pertama dari Bapak Abdurmahman dan ibu Dewi Mulyani, serta
kakuk duri Hania Zikring dan Asfn Nira Azizo,
Riwayat Pendidikan Penulis:
* Sckolah Dasar Negri (SDN)I Desa Mesjid, Lulus Pada
Tahun 2015
* Madrmsah Tsanawiyah Swasta (MTsS) Tgk. Chick Oemar
Diyan lulus pada tahun 2018
* Madrasah Aliyah Swasta (MAS) Tgk. Chick Ocmar Diyan
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Pengulaman Organisasi Penulis:
* OPDTCU (Pengurus Organisasi Pelajar Dayah Tgk. Chick
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Gambar 21. Penutup Biodata Penulis



3. Develop (Pengembangan)

a. Uji Kelayakan/Validasi Ahli

1) Validasi Ahli Materi

68

Untuk mengetahui kelayakan dan kekurangan dalam materi yang

tersaji dalam komik berbasis flipbook dalam membangun self-

efficacy siswa yang di kembangkan maka dilakukan validasi materi.

yang di uji oleh dua orang ahli yaitu validator 1 merupakan dosen

BK dan validator 2 guru BK sebagai validasi materi dalam komik,

berikut hasil validasi lembar penilaian ahli materi:

Tabel. 7 Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Butir Skor
Validator 1 Validator 2
1 4 5
2 4 5
3 4 4
4 5 5
1. Kelayakan isi : i :
6 5 5
7 5 5
8 5 5
9 5 5
10 5 5
Kelayakan 11 5 5
bahasa 12 5 4
> 13 5 5
14 5 5
Jumlah Skor 66 68
Skor Maksimal 70 70
Rata-Rata% 94,29% 97,14%

Kiteria Kelayakan

95,71% Sangat Layak
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Berdasarkan tabel diatas hasil validasi materi oleh validator
maka mendapatkan nilai rata-rata total kelayakan 95,71% serta
menunjukkan bahwa materi komik yang dikembangkan “sangat
layak” di gunakan. berdasarkan hasil validasi oleh dua orang
validator, diperoleh skor sebesar 66, dan 68 dari skor maksimal 70
pada masing-masing validator. persentase kevalidan yang diperoleh
dari validator pertama 94,29%. dan kedua 97,14%. rata-rata
persentase kevalidan materi adalah sebesar 95,71%. sehingga materi
dalam media komik  berbasis self-efficacy yang dikembangkan
termasuk dalam kategori sangat valid. berdasarkan hasil materi
komik yang dikembangkan, media ini dapat digunakan dalam

pemberian layanan bimbingan konseling.

2) Validasi Ahli Media
Untuk mengetahui kelayakan dan kekurangan dalam media
komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa yang
di kembangkan maka dilakukan validasi media. yang di uji oleh tiga
orang ahli yaitu ketiga validator merupakan dosen ahli media di
bimbingan konseling, dan ahli IT komunikasi sebagai validasi media

dalam komik, berikut hasil validasi lembar penilaian ahli materi:

Tabel. 8 Validasi Ahli Media.

No Aspek Butir Skor
Validator 1 Validator Validator
2 3
1 5 5 4
2 5 5 4
Tampilan
3 5 5 4
desain komik
4 5 5 4
5 5 5 4
2. 6 5 5 3
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Kemudahan 7 5 5 3
pengguna
8 5 5 4
3. Konsistensi 9 5 4 5
10 5 5 3
4. Kemanfaatan 11 5 5 4
12 5 5 4
13 5 5 4
14 5 5 5
15 5 4 5
5. Kegrafikan 16 5 4 5
17 5 5 5
18 5 5 4
Jumlah Skor 90 87 74
Skor Maksimal 920 90 90
Rata-Rata% 100% 96,6% 82,2%
Kiteria Kelayakan 92,9% Sangat Layak

Berdasarkan tabel diatas hasil validasi materi oleh validator
maka mendapatkan nilai rata-rata total kelayakan sebesar 92,9%
serta menunjukkan bahwa media komik yang dikembangkan “sangat
layak” di gunakan. berdasarkan hasil penilaian dua validator,
diperoleh persentase kevalidan validator 1 sebesar 100%, validator
2 sebesar 96,6%. dan validator 3 sebesar 82,2%. rata-rata persentase
kevalidan kelayakan yang diperoleh adalah sebesar 92,9 %. sehingga
media yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak.
media ini dapat digunakan dalam pemberian layanan bimbingan

konseling di sekolah.
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b. Revisi Produk

Setelah produk komik divalidasi oleh ahli materi para validator
memberikan berbagai masukan dan saran terhadap media komik berbasis
flipbook dalam membangun self-efficacy yang dikembangkan. saran-saran
tersebut dijadikan sebagai dasar oleh peneliti dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan produk. proses perbaikan ini bertujuan untuk
meningkatkan kualitas komik agar lebih sesuai dengan tujuan
pengembangan serta lebih efektif digunakan dalam layanan bimbingan dan

konseling. Adapun perbaikannya sebagai berikut:

1) Revisi Ahli Materi
Setelah penilaian validasi oleh para validator ahli materi
menunjukkan adanya beberapa rekomendasi perbaikan terhadap
substansi materi yang terdapat dalam media komik berbasis flipbook
dalam membangun self-efficacy. rekomendasi tersebut dijadikan
acuan oleh peneliti dalam menyempurnakan isi komik agar lebih
tepat sasaran dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. uraian

saran dan perbaikan disajikan pada tabel berikut.

Tabel. 9 Saran Perbaiakan Validator Ahli Materi

No. Validator Perbaikan Hasil Perbaikan

1. Kalimat asing di 1. Sudah memperbaiki
miringkan. (halaman8,9,10)  setiap kalimat asing

sudah di revisi.

Validator
(halaman 8,9,10)
1
2. Setiap judul episode harus 2. Pada media komik di
menyesuaikan dengan cerita  (halaman 15,16) sudah
(halaman 15,16) terdapat revisi.
) 1. Penulisan bahasa 1. Kalimat yang benar
Validator . ‘
5 Indonesia yang benar pada telah di sempurnakan

pada halaman 8,13,16.
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“hari ini” pada halaman

8,13,16.

2. Penulisan bahasa 2. Penulisan bahasa
Indonesia yang jelas dan Indonesia yang benar
benar “informasi” pada sudah di revisi pada
halaman 7. halaman 7.

Hasil perbaikan berasarkan saran serta komentar validator pada

media komik yang dikembangkan, (validator materi 1).

Sebelum revisi

EPISOSE 2: PEMBELAJARAN DI MULAI 8

S
[Assalamualaikum,
anak- anak

Waalaikumussalam,
wr.wb ibu,

lamana

ko arnya harini,

| anak-anak |bu?
ey

y_ ~
— 3 ;" Baik buk'S
‘ =0l -

Sebelum pembelajaran
berlangsung, ibu absen

: Alhamdulilloh, anak-
Hadir b“k} anak ibu hadir semua
1 harini ..

dulu ya.

»~ 3
2 4
oS ==
M Jadi materi layanan kita
| harini u-?u mengenal
e self e ficacy. h

a
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Setelah revisi

EPISOSE 2: PEMBELAJARAN DI MULAI 8
PR 3
anak- anak ' A
@g‘l Waalaikumussalam, [~_1 Bagalamana
wewb ibu, | ki hari ini,
= - [
= |
2o A
"&. [ ,' A
20

Sebelum pembelajaran
berlangsung, ibu absen

dulu ya. Alhamdulillah, anak- |

anak ibu hadir semua|

Jadi materi layanan kita
| hari ini yaitu: mengenal
self-ef}’icacy.
| 7

Gambar 22. Perbaikan kalimat asing yang dimiringkan

Pada gambar sebelumnya belum terdapat tulisan miring di kalimat
asing, sehingga saran perbaikan dari validator 1 yaitu memberikan garis

miring pada kalimat asing.
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Sebelum Revisi

| EPISOSE 9: HARI PERLOMBAAN | 15 |

Teman-teman bagi nama-nama
yang sudah mendaftar, sudah bisa
merapat ke lokasi lomba yang

sudah ditentukan oleh panita

iy

Tya aluna, dan unn;k lombanya Yy ok saya atas nama aluna, sesua
akan di laksanakan 15 menit lagi dengan arahan ketua kelas, untukd
Jadi tolong persiapkan apa yang mengomfirmasi peserta yang
perlu disiopkan, yaa akan mengikuti lomba

Hai, teman-teman
semangat, aku
duluan ya.

Iya, kamu juga

:"-". &
..
\ v
. o e
W \ Baik kak,
‘r&'(\ ) terimakasih

Acara akan segera dimulali,

mohon kepada seluruh murid

MTsN 2 Aceh Besar Harap
segera menuju Aula

Dalam memperingati hari gury, harini
sekolah mengadakan beberapa lomba,
dan bagi peserta lomba, ibu harap dapat
memberikan hasil terbaik, dan semangat,
seperti pepatah mengatakan, orang yang
sukses adalah orang yang tak takut gagal

Dan bagi siswa ibu, ibu harap dapat
memberikan dukungan kepada teman-
teman yang telah berpartisipasi dalam

lomba ini, baiklah mari kita buka acara ini
dengan membaca basmalah
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Setelah Revisi

EPISOSE 9 : DUKUNGAN TEMAN-TEMAN

Teman-teman bagi nama-nama
yang sudah mendaftar, sudah bisa
merapat ke lokasi lomba yang

sudah ditentukan oleh panitia

wiry

perlu disiopkan, yaa

Iya aluna, dan untuk lombanya
akan di laksanakan 10 menit lagi
Jadi tolong persiapkan apa yang

Kak, saya atas nama aluna, sesuai
dengan arahan ketua kelas, untuk}
mengomfirmasi peserta yang
akan mengikuti lomba

RN
AN

.QD,/)

.

-

Baik kak,
terimakasih

)

Hai, teman-teman
semangat, aku
duluan ya.

Assalamualaikum
Wr.Wb

@5"'

Acara akan segera dimulai,

mohon kepada seluruh murid

MTsN 2 Aceh Besar Harap
segera menuju Aula

Dalam memperingati hari gury,

sekolah mengadakan beberapa lomba,
dan bagi peserta lomba, ibu harap dapat
memberikan hasil terbaik, dan semangat,
seperti pepatah mengatakan, orang yang
sukses adalah orang yang tak takut gagal

Dan bagi siswa ibu, ibu harap dapat
memberikan dukungan kepada teman-
teman yang telah berpartisipasi dalam

lomba ini, baiklah mari kita buka acara ini
dengan membaca basmalah

Gambar 23. Sebelum dan sesudah revisi episode 9-10
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Pada gambar. halaman 15 dan 16 judul episode tidak sesuai

dengan isi di dalam komik, sehingga ada perbaikan dari validator 1

terkait dengan setiap episode dalam komik harus menyesuaikan isi

materi, sehingga saran tersebut di perbaiki oleh peneliti.

Hasil perbaikan berasarkan saran serta komentar validator pada

media komik yang dikembangkan, (validator materi 2).

Sebelum Revisi

EPISOSE 2: PEMBELAJARAN DI MULAI 8

~
|Assalamualaikum,
Kk

Waalaikumussalas
wr.wb ibu, |

- -
Ol
v

-t

- =
.-~ X
A d

CIC)

A

—

s
— 3

Sebelum pembelajaran
berlangsung, ibu absen
dulu ya.

|Hadir buk

(] )
l:l

EOE

Alhamdulillah, anak-
anak ibu hadir semua;
harini,..

| Jadi materi layanan kita
= harini yaitu: mengenal
| self-efficacy.
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EPISOSE 2: PEMBELAJARAN DI MULAI 8

nak- anak ¢
|
G0

Waalaikumussalas
wrwb ibu, |

o)
)

[ ] [ \ — o
Bagaiamana
4 kabarnya hari ini,
! anak-anak ibu?
. o ‘
S 2
A 4

Sebelum pembelajaran
berlangsung, ibu absen
dulu ya.

Alhamdulillah, anak- |
anak ibu hadir semua|
hari ini,..

Jadi materi layanan kita
S5 hari ini m?u:u%engeml
| self-eftficacy.

Pada gambar. pada tampilan sebelumnya penulisan bahasa yang

kurang benar menut kaidah bahasa indonesia atau “harini”.

Kemudian setelah mendapat masukan dari validator2 kemudian

peneliti memperbaiki bahasanya dengan kaidah yang benar yairu

“hari in1” yang terdapat pada halaman 8 dalam komik.
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EPISODE 1: B

Anak-anak sudah bisa
masuk ke ruang masing-
masing, dikarenakan
pembelajaran segera

78

Baik ibu.. guys, ibu sudah

datang, nanti kita bahas

lagi térkait lombanya,
kita masuk kelas

teman-teman ka :
ada baca imformasi dimulai. - & 1. [
yang ada di mading % |
sekolah gak?

Iya, aku tau tau . ada
{Kelion mau ikut banyak lomba, dan
lomba opa saja_§ aku akan ikut salah
_ ( satunya.

Pagi juga, teman-
Imformasi teman ada imformasi

Selamat pagi Srr——
! Femanctenon 'u\tnr;g apa i alva, menarik nih!

(.

lomba a‘r(igl e Tidak kT
mﬁhfﬁd 11 | aku malu tampil

di depan

Setelah revisi

EPISODE 1: BEL MASUK KELAS I

:\:osbknl?:krjggg':rzlssiﬂg- Teman-teman kalian tau Baik ibu.. guys, ibu sudah
masing, dikarenakan informasi terbaru gak? datang, nanti kita bahas ‘
belajaran segera terkait lombayang lagi terkait lombanya, |
el diadakan 1 minggu hari lagll | yuk kita masuk kelas |
dulu,

eman-teman kalian | 3;
ada baca informasi dimulai.
yang ada di mading
sekolah gak?

iya, aku tau tau . ada
banyak lomba, dan
aku akan ikut salah
satunya.

Pagi juga, teman-
| Informasi teman ada informasi
| f:m%:gpn‘:g:( fen?av;g apa i ] menarik nik!

Aku tidak ikut,
aku malu fampil

Gambar 24. Perbaikan Bahasa yang benar
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Pada gambar. validator 2 melihat bahwa terdapat bahasa
yang kurang benar seperti “imformasi”, tetapi bahasa yang benar
yaitu “informasi”. Perbaikan tersebut sudah di selesaikan oleh
peneliti pada media yang akan dikembangkan.

Revisi Ahli Media

Hasil validasi ahli media menunjukkan adanya beberapa
rekomendasi perbaikan terhadap aspek tampilan, penyajian, dan
keterpakaian media komik berbasis fliphook dalam membangun self-
efficacy. rekomendasi tersebut digunakan sebagai acuan oleh peneliti
dalam menyempurnakan media agar dapat mendukung pelaksanaan
layanan bimbingan dan konseling secara optimal. uraian saran dan

perbaikan disajikan pada tabel berikut.
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Tabel. 10 Saran perbaikan validasi ahli media

No. Validator Perbaikan Hasil Perbaikan

1. Halaman cover 1. Sudah
serta warna pada  memperbaiki warna
pohon di cover, serta pohon pada
menggunakan cover, sesuai saran
warna yang cerah. validator 1 media.
2. Panel balon 2. Pada panel media
pada halaman 8,  komik di halaman 8

L Eigniont serta penambahan dan penambahan
murid di panel murid sudah di
komik. revisi oleh peneliti

sesuai intruksi
validator 1.

3. Warna Pergantian warna
baground di Ganti baground sudah di
dengan warna perbaiki sesuai
yang cerah. intruksi validator 1.
1. Penambahan 1. Sudah terdapat
motif bunga di penambahan di

2. Validator 2 halaman daftar halaman daftar isi

isi.

sesuai dengan saran

validator2

Hasil perbaikan berasarkan saran serta komentar validator

pada media komik yang dikembangkan, (validator media 1).
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Sebelum Revisi

-

DI AMEIA T SATTITIN

Setelah Revisi

\
~ KOMIK SELF-EFFICACY ~— ~- o |

kN DOUBT > ~
yDREAM .

A eraguan MimM ‘
cnoo F

oY AUZIATSARTTRT e |

Gambar 25. Perubahan serta penambahan pada cover
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Gambar. sebelumnya belum terdapat warna yang sesuai dengan
cover serta penambahan bunga pada cover dalam media komik berbasis
flipbook yang dikembangkan, kemudian sesuai saran validator peneliti

sudah memperbaiki dan penambahan pada cover.

Sebelum revisi

HALAMAN JUDUL 2

KOMIK SELF-EFFICACY

- BIMBINGAN
4 .
~ v KONSELING

R

Penulis Validator Ahli Media
Auzia Safitri Yuliana Nelisma, M.Pd.,C.PS..C.HL. M. Tr

Maulida Hidayati, M.Pd
Desain Layout & Cover

Auzia Safitri Validator Ahli Materi
Desi Arliani, M.Pd

Dikembangkan Atas Bimbingan
e " Zarul Raisa, M.Pd

Fatimah Ibda, S.Ag.,M.Si. Ph.D.
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Setelah Revisi

HALAMAN JUDUL 2
KOMIK SELF-EFFICACY
£ . BIMBINGAN
e« - KONSELING
L)
Penulis Validator Ahli Media

Auzia Safitri Nurrizqa, S.Pd., M\.T.
Yuliana Nelisma, M.Pd

Desain Layout & Cover Maulida Hidayati, M.Pd
Auzia Safitri Validator Ahli Materi

Desi Arliani, M.Pd

Dikembangkan Atas Bimbingan -
Nurdiana,S.Pd.T

Fatimah Ibda, S.Ag..M.Si.Ph.D.

Gambar 26. Perbaikan warna background

Gambar. Pada tampilan sebelumnya warna baground terlihat seperti
tidak menarik, maka sesuai dengan saran validator 1 peneliti
memperbaiki serta penambahan yang sesuai dengan media yang di
kembangkan, pada setiap halaman media komik berbasis flipbook dalam
penyempurnaan media dan masukan tersebut dijadikan sebagai bahan
pertimbangan dalam melakukan revisi dan penyempurnaan media agar

lebih layak serta sesuai dengan tujuan pengembangan.
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Sebelum Revisi

EPISOSE 2: PEMBELAJARAN DI MULAI 8 |

Waalaikumussalas
wr.wb ibu,
A~
o’

=
Assalamualaikum,
anak- anak

2
.
. iamana
A kabarnya harini,
- | anak-anak ibu?
3
: (em) (] ==
Sebelum pembelajaran [
berlangsung, ibu absen = @ =i
Alnamduliliah, anak-

anak ibu hadir semua

duluya [
(Viadir buk Hadir nuk]
, . harini...

|

e

Jadi materi layanan kita
harini yaitu: mengenal
self-ezficucy.

Setelah Revisi

EPISOSE 2: PEMBELAJARAN DI MULAI 8 |

=y
Assalamualaikum,
anak- anak

Waalaikumussalas Ba n
kabarnya hari ini,

-
F nmkvunak ibu?
L “lw
b i

t%eeblclurl\ pem;::]la aran
dulruufagsu"g" e : Alhamdulillah, anak-
- i anak ibu hadir semua

" % hari ini,..

M Jadi materi layanan kita
Sl hari ini }lal?u: mengenal

| self-efficacy.

Gambar 27. Perbaikan Dan Penambahan Panel Komik
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Gambar. Pada balon panel terdapat perbaikan serta penambahan
sesuai dengan validator 1 media, dalam penyempurnaan produk yang di
kembangkan oleh peneliti, oleh karena itu perbaikan serta penambahan

pada panel halaman 8 sudah disempurnakan.

Hasil perbaikan berasarkan saran serta komentar validator pada

media komik yang dikembangkan, (validator media 2).

Sebelum Revisi

LY

DAFTAR ISl 4
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Setelah Revisi
DAFTAR ISl
IR N G T A e e s st e s vt ovanses 2
KT PN GANTAR s eesier e Tt tsdonsinsissssiiianassiess 3
Doftar TSl cintniin i i e s cosssdizi 4
TOKON DA QM KO ity isesscssiansnimtssorsonssssussssusrsnies 6
Episode 1 Bel Masuk Kelas...............ccccceuernrinierinnnens 7
Episode 2 Pembelajaran Dimulai ............c.ccceunee.. 8
Episode 3 Pengertian Self-Efficacy.........ccc......... 9
Episode 4 Pemahaman & Imformasi Lomba.......... 10

Episode 5 Pendaftaran Lomba

Episose 6: Motivasi Dari Zehra

Episose 7: Pengalaman Mama Aluna

A

Gambar 28. Penambahan Batik Bunga Pada Daftar Isi

Gambar. Pada halaman sebelumnya belum terdapat motif batik pada
daftar isi komik, dan sesuai dengan saran penambahan dari validator
media 2, maka peneliti menyempurnakan kekurangan yang terdapat
dalam media komik dalam melakukan revisi dan penyempurnaan media

agar lebih layak serta sesuai dengan tujuan pengembangan.

Uji Coba Produk (Kepraktisan)
1. Uji coba (kepraktisan) peserta didik

Pada tahap uji coba produk, peneliti melaksanakan uji coba terbatas
terhadap media komik berbasis self-efficacy kepada peserta didik kelas
IX-2 MTsN 2 Aceh Besar. uji coba dilakukan dalam satu kali pertemuan

dengan melibatkan 31 peserta didik. kegiatan uji coba bertujuan untuk
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mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media komik yang

dikembangkan dari sudut pandang peserta didik.

Selama kegiatan uji coba, peserta didik menggunakan media komik
sebagai bahan pendukung dalam layanan bimbingan dan konseling.
setelah kegiatan selesai, peserta didik diminta untuk mengisi angket
respon siswa guna memperoleh data mengenai tanggapan peserta didik
terhadap kepraktisan, kemenarikan, dan kemudahan penggunaan media
komik berbasis self-efficacy. hasil uji coba produk diperoleh dari

analisis angket respon siswa yang disajikan pada tabel berikut.
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Tabel. 11 Angket Respon Siswa

Peroleh

Aspek

Kelayakan

SISWA

NO

an
Respon

Kelayakan Desain

bahasa

Kelayakan
penyajian

Kelayakan isi

Siswa

97

17 18 19 20 21 22

11 12 13 14 15 16

10

5
4

5
5
4
4

Aifa radila

1
2
3
4
5
6
7
8
9

106
97

Ainul aulia
Al-fathir
Aliya

89
99
93

4

Amira

Chinta

82
78

4
2
5
4
4

4
2
5
5
4

Cut salwatul

Farah uqti

105

Farid haikal
Hajja ulya
Hannah

104
91

10
11

89
94

Haura

12
13
14
15
16
17
18

4

M. rasya
M. arief

101

91

4

4
5
3

M. asdian
M. athar

104
92

M. Siddiq

Nadia

100
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87
88

3

Raffa isni
Refa

19
20

99
88

Rifgi

21

5
4

Riyadul

22
23

86
101
98

4

Riza saputri

Sadana

24
25

5

Syahrul
Syakira

95

26

110

73

5
2

5
2
4
3
4

T. maulana

27

4

T. Muhamad
T. Sulthan

28

94
65

29
30
31

3
4

Thula zarau

90

Ulfa mahira

2886
3.410

Skor perolehan

Skor Maksimal

84,6%
Sangat

Rata-rata%

Praktis

Kategori




Berdasrkan tabel. hasil uji Coba kepraktisan terhadap peserta didik
kelas IX-2 MTsN 2 Aceh Besar, perolehan angket respon siswa sebesar
2.886 dari skor maksimal 3.410. hasil perhitungan menunjukkan bahwa
persentase kepraktisan media komik berbasis fliphook dalam membangun
self-efficacy adalah sebesar 84,6%. persentase tersebut berada pada kategori
sangat praktis, sehingga media komik yang dikembangkan dinilai mudah
digunakan, menarik, serta membantu peserta didik dalam memahami serta

mengikuti layanan bimbingan dan konseling.

Komik yang peneliti kembangkan tidak ada uji coba ulang dan sudah
dinyatakan layak serta praktis di gunakan dalam media komik berbasis
flipbook dalam membangun self-efficacy siswa siap digunakan di sekolah.
bahwa media komik mampu menarik minat siswa serta mendukung
pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling secara efektif. selain efektif
digunakan di sekolah peserta didik dapat mengaksesnya di rumah melaui

link flipbook yang peneliti sebarkan kepada siswa.
2. Respon Guru

Produk yang dikembangkan berupa media komik berbasis
flipbook setelah melalui tahap perancangan kemudian divalidasi
oleh ahli media dan ahli materi. berdasarkan hasil validasi dan revisi
yang dilakukan oleh peneliti, media komik dinyatakan layak untuk
digunakan. selanjutnya, media komik tersebut diuji cobakan secara
terbatas di MTsN 2 Aceh Besar. Uji coba tidak hanya melibatkan
peserta didik sebagai pengguna utama, tetapi juga dilakukan untuk
memperoleh respon dari guru bimbingan konseling sebagai bahan
pertimbangan dalam penggunaan media komik sebagai pendukung

layanan bimbingan konseling di sekolah.
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No Aspek Butir Skor
Respon gurul Respon guru  Respon
2 Guru 3
1 5 5 4
Kemenarikan
1. . 2 4 5 5
media
3 4 5 5
4 5 5 5
Kemenarikan
2. 5 5 5 5
engguna
pense 6 5 5 5
3. . 7 4 4 4
Kejelasan
8 5 5 4
bahasa
9 5 4 5
4. 10 4 5 5
Kemanfaatan 11 5 5 5
12 5 5 5
Jumlah Skor 56 58 57
Skor Maksimal 60 60 60
Rata-Rata% 93,6% 96,6% 95%

Kiteria Kelayakan

95 % Sangat Layak

Pada tabel di atas respon guru bimbingan konseling terhadap media

komik yang dikembangkan di MTsN 2 Aceh Besar terkait media komik

berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa di MTsN 2 aceh

besar, penilaian dengan skor antaranya, respon guru pertama mendapatkan

skor senilai 93,6%. respon guru kedua mendapatkan skor 96,6%. dan respon

guru ketiga mendapatkan skor, dengan presentase kelayakan 95% dengan

kiteria sangat layak.

Komik yang peneliti kembangkan tidak ada uji coba ulang dan sudah

dinyatakan sangat layak di gunakan dalam proses layanan bimbingan

konseling yaitu media komik berbasis flipbook dalam membangun self-

efficacy siswa siap digunakan di sekolah. bahwa media komik mampu
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menarik minat siswa serta mendukung pelaksanaan layanan bimbingan dan

konseling secara efektif.

4. Disseminate (Tahap penyebaran)

Tahap penyebaran (disseminate) merupakan tahap akhir dalam
proses pengembangan media komik berbasis flipbook dalam membangun
self-efficacy siswa. tahap ini bertujuan untuk memperkenalkan produk
pengembangan media yang telah dinyatakan valid dan praktis sesuai uji ahli.
penyebaran dilakukan secara terbatas dengan memberikan media komik
kepada peserta didik yang menjadi subjek uji coba dalam bimbingan dan
konseling di MTsN 2 Aceh Besar sebagai bahan pendukung dan referensi

dalam pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling di sekolah.

B. Pembahasan
1. Kelayakan

Produk yang dikembangkan berupa komik berbasis flipbook dalam
membangun self-efficacy siswa. produk ini telah memenuhi kategori
kelayakan berdasarkan proses validasi ahli materi dan ahli media. hasil yang
didapatkan dari ahli materi dengan nilai rata-rata total sebesar sebesar
95,71%. serta menunjukkan bahwa materi komik yang dikembangkan
“sangat layak” di gunakan. sehingga media komik berbasis fliphook dalam
membangun self-efficacy yang dikembangkan termasuk dalam kategori
sangat valid. berdasarkan hasil materi komik yang dikembangkan, media ini

dapat digunakan dalam pemberian layanan bimbingan konseling.

Validasi ahli media terhadap produk komik dilakukan oleh ahli
media dan diperoleh rata-rata persentase sebesar 92,9 % yang menunjukkan
bahwa media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy yang
dikembangkan berada pada kategori sangat wvalid. hasil tersebut
mengindikasikan bahwa aspek tampilan, panel dalam komik, tata letak,
ilustrasi, serta penyajian cerita dalam komik telah sesuai dengan

karakteristik peserta didik dan tujuan pengembangan media.
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Respon guru terhadap penggunaan media komik berbasis flipbook
dalam membangun self-efficacy menunjukkan persentase sebesar 95%
dengan kategori sangat layak. hasil tersebut mengindikasikan bahwa
menurut penilaian guru, aspek tampilan, panel dalam komik, tata letak,
ilustrasi, serta penyajian cerita telah sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan tujuan pengembangan media. guru menilai bahwa media komik
yang dikembangkan menarik, mudah dipahami, serta relevan untuk

digunakan sebagai pendukung dalam layanan bimbingan dan konseling.

Media pembelajaran komik yang dikembangkan mengintegrasikan
unsur visual dan ‘alur cerita yang relevan dengan permasalahan siswa,
sehingga mampu meningkatkan daya tarik serta membantu peserta didik
dalam memahami pesan-pesan bimbingan dan konseling. penyajian materi
dalam bentuk cerita bergambar memudahkan siswa dalam mengaitkan
pengalaman tokoh dengan kondisi yang mereka alami, sehingga dapat
mendukung penguatan self-efficacy siswa. berdasarkan data tersebut, media
komik layak digunakan untuk melakukan uji coba produk pada siswa kelas

IX-2 di MTsN 2 Aceh Besar.

. Kepraktisan

Berdasarkan hasil angket respon siswa yang diberikan kepada 31
peserta didik kelas IX-2 MTsN 2 Aceh Besar, diperoleh persentase
kepraktisan media komik berbasis self-efficacy sebesar 84,6%, yang berada
pada kategori sangat praktis. hasil tersebut menunjukkan bahwa media
komik yang dikembangkan mudah digunakan, menarik, dan dapat diterima
dengan baik oleh peserta didik dalam pelaksanaan layanan bimbingan dan

konseling.
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BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media komik berbasis self-

efficacy siswa yang telah dilakukan menggunakan model pengembangan 4D

(Define, Design, Develop, Disseminate), dapat disimpulkan beberapa hal sebagai

berikut.

1.

Media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy yang
dikembangkan telah melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media.
hasil validasi menunjukkan bahwa media komik berada pada kategori
sangat valid, dengan persentase kevalidan ahli materi sebesar 95,71%, dan
kevalidan oleh ahli media 92,9 %. hal ini menunjukkan bahwa media komik
yang dikembangkan telah sesuai dari segi isi, tampilan, penyajian, serta
kesesuaian dengan karakteristik peserta didik dan tujuan layanan bimbingan

dan konseling.

Respon guru bimbingan dan konseling terhadap penggunaan media komik
berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy menunjukkan penilaian
yang sangat positif. Berdasarkan angket respon guru, diperoleh persentase
sebesar 95% dengan kategori sangat layak. hasil tersebut menunjukkan
bahwa menurut guru, media komik yang dikembangkan mudah digunakan,
menarik, serta sesuai untuk-diterapkan sebagai pendukung dalam layanan

bimbingan dan konseling bagi peserta didik.

Hasil uji coba terbatas terhadap peserta didik kelas XI-2 MTsN 2 Aceh
Besar menunjukkan bahwa media komik berbasis flipbook dalam
membangun self-efficacy memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi.
berdasarkan angket respon siswa, diperoleh persentase kepraktisan sebesar
84,6% dengan kategori sangat praktis. hal ini mengindikasikan bahwa
media komik mudah digunakan, menarik, serta dapat diterima dengan baik

oleh peserta didik.
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4. Media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy mampu
menumbuhkan keyakinan diri siswa melalui penyajian cerita dan visual
yang kontekstual dalam layanan konseling. temuan ini sejalan dengan teori
self-efficacy Bandura yang menyatakan bahwa keyakinan siswa terhadap
terhadap kemampuannya dapat berkembang melalui pengalaman tidak
langsung, dukungan sosial, serta kondisi emosional yang positif. dengan
demikian, media komik yang dikembangkan berpotensi digunakan sebagai

media pendukung dalam layanan bimbingan dan konseling di sekolah.
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B. Saran

Pada penelitian ini masih terbatas pada tahap memperoleh respon peserta
didik melalui uji coba terbatas, sehingga hasil yang diperoleh belum
mencerminkan kondisi secara menyeluruh. oleh karena itu, penelitian
selanjutnya diharapkan dapat memperkuat validitas temuan dengan melibatkan
jumlah sampel yang lebih besar serta mencakup peserta didik dari berbagai kelas

yang berbeda agar diperoleh hasil yang lebih representatif.

Selain itu, keunggulan dalam penelitian ini dapat mempertimbangkan
pengembangan media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy
dalam bentuk digital yang dapat diakses secara gratis melalui platform daring,
seperti heyzine atau aplikasi pendidikan. pengembangan dalam format digital
diharapkan dapat mengurangi biaya pencetakan dan distribusi, serta
memungkinkan penyebaran media yang lebih luas dan mudah diakses oleh

peserta didik.

Lebih lanjut, penelitian berikutnya tidak hanya berfokus pada penguatan
self-efficacy siswa, tetapi juga dapat mengeksplorasi pengembangan komik
untuk mendukung aspek psikologis dan perkembangan siswa lainnya dalam
layanan bimbingan dan konseling. penelitian lanjutan juga dapat
mengembangkan media komik dengan tema atau konteks permasalahan yang

berbeda sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
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Lampiran. 5 Lembar Validasi Ahli Materi 1

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI PENGEMBANGAN MEDIA
KOMIK BERBASIS FLIPBOOK DALAM MEMBANGUN SELF-
EFFICACY DIMTsN 2 ACEH BESAR

Nama Validator
NIP

Status

Instansi
Tanggal Pengisian ..ol il il

Penyusun

A. Petunjuk Pengisian
1. Melalui intrumen ini di mohon untuk ahli materi memberikan penilaian

terhadap angket validasi produk yang dikembangkan dalam bentuk media
komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa.

2. Penilaian ahli materi di setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam
intrumen ini dapat digunakan sebagai validasi serta masukan di setiap
penyempurnaan angket validasi produk yang dikembangkan.

3. Ahli Materi memberikan penilaian dengan memberikan tanda check list Q)
pada salah satu kolom nilai dengan keterangan:

1 = Sangat tidak layak
2 = Kurang layak

3 = Cukup layak

4 =Layak

5 =Sangat layak

4. Berikan pula tanda check list (V) untuk memberikan Kesimpulan terhadap
produk yang dikembangkan.

5. Ahli Materi di mohon memberikan kritik serta saran pada baris yang telah
disediakan.

6 Ahli Materi di mohon untuk mengisi identitas secara lengkap terlebih
dahulu sebelum melakukan penilaian.



B. Penilaian

No

Aspek

Indikator Penilaian

Nilai

Kelayakan Isi

1.

Isi materi sesuai dengan
konsep self-efficacy
menurut 4 aspek bandura

Isi komik sesuai dengan
Layanan Bimbingan

Konseling.

Kesesuaian materi dengan
kemampuan kognitif

siswa.

Kesesuaian gambar dalam
media komik  sesuai

dengan  materi  self-
efficacy.

Penyampaian Materi
dalam media komik
berbasis  flipbook ~ di
sajikan dengan jelas.

Media komik berbasis
flipbook sesuai dengan
kebutuhan siswa kelas
VI MTsN

Tampilan media komik

yang menarik.

Komik berbasis flipbook
Self-Efficacy mendorong
semangat peserta didik.




0. Materi dalam wedin| | |
{ komik berbabsis flipbook J

mudah dipahami

10. Kesesuaian materi sesuai

dengan kebutuhan siswa

—
——

| 11, Bahasa yang digunakan

dalam  media  komik
| mudah dipahami oleh J

siswa.

12. Bahasa yang digunakan
Kelayakan komunikatif dan natural of
Bahasa sesuai kaidah bahasa.

13. Bahasa yang digunakan
sopan dan beretika,

14. Penggunaan bahasa yang
baik dan benar dalam J

media komik.

C. Kesimpulan
Kesimpulan secara umum mengenai angket validasi produk, berikanlah tanda check
list () dibawah ini:

1. | Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan sedikit revisi

Dapat digunakan dengan banyak revisi

Belum dapat digunakan




D. Kritik dan saran

Kritik dan saran untuk perbaikan angket validasi produk:

Banda Aceh 2\.. tiovenber 2006

Validator, Materi

e Felant. .()l
NIP.



Lampiran. 6 Lembar Validasi Ahli Materi 2

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI PENGEMBANGAN MEDIA
KOMIK BERBASIS FLIPBOOK DALAM MEMBANGUN SELF-
EFFICACY DI MTsN 2 ACEH BESAR

Nama Valid: Nurdiana, $-Pa.t .
NIP A98L010620v03 22018
Status .. eumn B
Instansi 1 OVTSN 2 Acen BETAR.
Penyusun s AURA L SARTTR
A. Petunjuk Pengisian
1. Meclalui ini di hon untuk ahli materi memberikan penilaian

o ngket validasi produk yang dikembang) falam b k media

komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa.
2. Penilaian ahli materi di sctiap butir pertanyaan yang terdapat dalam

intrumen ini dapat dj k bagai validasi serta k di setiap
penyemp angket validasi produk yang dikembangk
3. Ahli Materi memberikan penilaian deng: berikan tanda check list (V)

pada salah satu kolom nilai dengan keterangan:
1 = Sangat tidak layak
2 = Kurang layak
3 = Cukup layak
4 = Layak
5 = Sangat layak
4. Berikan pula tanda check list (V) untuk memberikan Kesimpulan terhadap

produk yang dikembangkan.

5. Ahli Materi di mohon memberikan kritik serta saran pada baris yang telah
disediakan,

6 Ahli Materi di mohon untuk isi identitas secara lengkap terlebih

1ol ol Takul et




B. Penilaian
I No | Aspek

| tndikator Penilatan

1. | Kelayakan Isi

1. Isi mateni sesuai dengan

konsep self-cfficacy
menurut 4 aspek bandura

. Isi komik sesuai dengan

Layanan Bimbingan
Konseling.

. Kesesuaian mateni dengan

kemampuan kognitif
siswal,

. Kesesuaian gambar dalam

media  komik  sesuai
dengan  materi  self
efficacy.

. Penyampaian Materi

dalam  media  komik
berbasis  fMipbook  di
sajikan dengan jelas,

. Media  komik berbasis

flipbook  scsuai  dengan
kebutuhan siswa kelas IX
MTsN

. Tampilan media komik

yang menank,

.~ Komik berbasis flipbook

Self-Efficacy mendorong
semangal peserta didik,




9. Materi  dalam  medin
Komik berbabsis Nipbook
mvudah dipaby

10. Kesesuaian materi sesuai
dengan kebutuhan siswa

Kelayukan
Bahasa

154

11, Bahusa yang digunakan
dalam  media  komik
mudah  dipshami  olch
siswa,

12, Bahasa yang digunakan
komunikatif dan natural

sesuai kaidah bahasa,

13. Bahasa yang digunakan
sopan dan beretika.

14, Penggunaan bahass yang
baik dan  benar  dalam
media komik.

C. Kesimpulan

Kesimpulan secarn umum mengenai angket validasi produk berikanlah tanda check
list (V) dibawah ini;

Dapat digunakan tanpa revisi

all

Dapat digunakan dengan sedikit revisi

2
3.
4.

Dapat digunakan dengan bunyuk revisi

Belum dapat digunakan




D, Kritih dan saran

Kotk dan saran usid perbakan angh ot validast produk -
!

G covrersrsuTs SIS SeesEPEe eSS

. o AR S Rt

4
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Lampiran. 7 Lembar Validasi Ahli Media 1

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA
KOMIK BERBASIS FLIPBOOK DALAM MEMBANGUN SELF-

Nama Validator

NIP
Status
Instansi

Penyusun

EFFICACY DI MTsN 2 ACEH BESAR

A. Petunjuk penilaian

[ B

Melalui intrumen ini di mohon untuk ahli media memberikan penilaian
terhadap angket validasi produk yang dikembangkan dalam bentuk
media komik berbasis flipbook dalam membangun self-efficacy siswa.
Penilaian ahli media di setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam
intrumen ini dapat digunakan sebagai validasi serta masukan di setiap
penyempurnaan angket validasi produk yang dikembangkan.

Ahli Materi memberikan penilaian dengan memberikan tanda check list
(V) pada salah satu kolom nilai dengan keterangan:

1 = Sangat tidak layak

2 = Kurang layak

3 = Cukup layak

4 =Layak

5 = Sangat layak

Ahli media di mohon memberikan kritik serta saran pada baris yang
telah disediakan.

Ahli media di mohon untuk mengisi identitas secara lengkap terlebih
dahulu sebelum melakukan penilaian.



B. Penilaian
’\'—
No Aspek

Penilaian
_\\

Butir Penilaian

Nilai

I, Daya tarik halaman pembuka
dan halaman tokoh.

Tampilan

2. Memiliki daya tarik pada
desain komik yang
digunakan (warna,

gambar/huruf)

S

Desain Komik

3. Jarak antara panel dan

gambar dari cerita sesuai.

4. Ketetapan warna huruf yang

digunakan sesuai.

5. Kesesuaian judul dengan isi

materi.

Kemudahan

Penggunaan

6. Komik disajikan  sesuai
dengan urutan bagian-bagian
komik.

7. Kemudahan pencarian

halaman komik

3. | Konsistensi

8. Konsistensi penggunaan
komik flipbook sebagai
hiburan dan komunikasi

siswa.

C | L] el f8

9. Daya tarik bentuk komik
flipbook.

10. Kesesuaian  bentuk  komik
flipbook terdiri dari unsur
praktis, fleksibel, efesien,

memudahkan membaca




Kemanfaatan

11. Penggunaan komik
mempermudah guru
bimbingan dan konseling

dalam memberi layanan.

12. Mempermudah siswa dalam
melihat self-efficacy dalam

dirinya.

13. Penggunaan  komik ~dapat
melihat self-efficacy siswa
dalam layanan bimbingan

dan konseling.

Kegrafikan

14. Ketetapan penggunaan warna

N

pada komik.
15. Ukuran huruf  yang J
digunakan mudah dibaca.

16. Kualitas gambar yang layak

dan menarik.

17. Jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca dan jelas.

] £

18. Ketetapan penggunaan
variasi huruf (comic sains,
Bryndanwrite, ~ Marykate,
DII).




C. Kesimpulan

Kesimpulan secara umum mengenai angket validasi produk,berikanlah tanda
check list (\) dibawah ini:
Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan sedikit revisi

Dapat digunakan dengan banyak revisi

Belum dapat digunakan

PN

D. Kritik dan saran

Kritik dan saran untuk perbaikan angket validasi produk:
1. .Gank. Barsround o

Banda Aceh 28 Notwmber 2026~
Validator Media




Lampiran. 8 Lembar Validasi Ahli Media 2

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMB.\NGAN MEDIA
KOMIK BERBASIS FLIPBOOK DALAM MEMBANGUN SELF-
EFFICACY DI MTsN 2 ACEH BESAR

Nama Validator 3 MAWH‘AMM( 'MPﬂ

NIP T T
Status - Rosen. Pl BR
Instansi AN AV RanY
Penyusun . Am%ﬂ"( .....................

A. Petunjuk penilaian

1. Melalui intrumen ini di mohon untuk ahli media memberikan penilaian
terhadap angket validasi produk yang dikembangkan dalam bentuk
media komik berbasis flipbook dalam membangun se/f-efficacy siswa.

2. Penilaian ahli media di setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam
intrumen ini dapat digunakan sebagai validasi serta masukan di setiap
penyempurnaan angket validasi produk yang dikembangkan.

3. Ahli Materi memberikanmpenilaian dengan memberikan tanda check list
(V) pada salah satu kolom nilai dengan keterangan:
1 = Sangat tidak layak
2 =Kurang layak
3 = Cukup layak
4 =Layak
5 = Sangat layak

4. Ahli media di mohon memberikan kritik serta saran pada baris yang
telah disediakan.

5. Ahli media di mohon untuk mengisi identitas secara lengkap terlebih

dahulu sebelum melakukan penilaian.



B. Penilaian
No Aspek> ' | Butir Penilaian [ Niei —}
Penilaian 1 {2 |3 |4 |8§ T
. Daya tarik le:l;l'le:lmmbuka“ 1
dan halaman tekoh. v
. Memiliki daya tarik pada
desain komik yang
digunakan (warna, \/
: Tampilan gambar/huruf)
" | Desain Komik . Jarak antara panel dan
gambar dari cerita sesuai. v
. Ketetapan warna huruf yang
digunakan sesuai. N4
. Kesesuaian judul dengan isi
materi. v
. Komik disajikan  sesuai
dengan urutan bagian-bagian
Kemudahan ; v/
2 komik.
Penggunaan _
. Kemudahan pencarian
halaman komik v
3. | Konsistensi . Konsistensi penggunaan

komik  flipbook  sebagai
hiburan dan  komunikasi

siswa.

. Daya tarik bentuk komik

flipbook.

10. Kesesuaian bentuk komik

flipbook terdiri dari unsur
praktis, fleksibel, efesien,

memudahkan membaca




Kemanfaatan

I'1. Penggunaan komik
mempermudah guru
bimbingan dan konseling

dalam memberi layanan.

12. Mempermudah siswa dalam
melihat self-efficacy dalam

dirinya.

%

N |
| S T

13. Penggunaan  komik  dapat
melihat self-efficacy siswa
dalam layanan bimbingan

dan konseling. -

w

Kegrafikan

14. Ketetapan penggunaan warna

pada komik.

I5. Ukuran  huruf  yang

digunakan mudah dibaca.

16. Kualitas gambar yang layak

dan menarik.

17. Jenis huruf ya;l.g digunakan

mudah dibaca dan jelas.

18. Ketetapan penggunaan
variasi huruf (comic sains,
Bryndanwrite, ~ Marykate,

DII).




C. Kesimpulan

Kesimpulan secara umum mengenai angket validasi produk,berikanlah tanda

check list (V) dibawah ini:

1. | Dapat digunakan tanpa revisi e
2. | Dapat digunakan dengan sedikit revisi ji
3. | Dapat digunakan dengan banyak revisi ‘
4. | Belum dapat digunakan ]I

D. Kritik dan saran

Kritik dan saran untuk perbaikan angket validasi produk:

NIP. —



Lampiran. 9 Lembar Angket Respon Siswa

LEMBAR PENILAIAN PESERTA DIDIK PENGEMBANGAN MEDIA
KOMIK BERBASIS FLIPBOOK DALAM MEMBANGUN SELF-
EFFICACY DIMTsN 2 ACEH BESAR

[ Mauland  Ar-fotin

Nama b
Kelas : l)l?. ................ Gess iSRS ISR
Sekolah c MISN, 2 Aceh BestT | e

Tanggal Pengisian V- RATE . -

A. Petunjuk Pengisian

1. Meclalui angket ini di mohon untuk peserta didik memberikan penilaian
terhadap produk yang dikembangkan dalam bentuk media komik
berbasis flipbook.

2. Penilaian peserta didik di setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam
angket ini dapat digunakan sebagai validasi serta masukan di sctiap
penyempurnaan produk yang dikembangkan,

3. Pescrta didik memberikan penilaian dengan memberikan tanda check
list (‘f) pada salah satu kolom nilai dengan keterangan:

1 = Sangat tidak layak

2 =Kurang layak
3 = Cukup layak
4 =Layak

5 = Sangat layak

4. Berikan check list (V) pada salah satu kolom nilai kesimpulan,

5. Peserta didik di mohon memberikan komentar pada baris yang telah
disediakan.

6. Peserta didik di mohon untuk mengisi identitas secara lengkap terlebih

dahulu sebelum melakukan penilaian.



B. Penilaiay

' ] Bulifﬁ-iﬁlainn
! Penilaian

[ l.‘Su)"A mudah memahami isi
materi dalam komik berbasis
flipbook.

Komik ini mendorong rasa

[ %)

| kaingintahuan saya tentang

!L layanan bk.

3. Urutan dan susunan pancl
1. |Isi kelayakan komik yang ada dalam video
dapat membantu pemahaman

saya.

4. Saya mudah memahami
materi yang di sajikan dalam

komik terkait self-efficacy.

5. Saya memahami judul dan

dengan isi materi.

6. Gambar yang ada di dalam

komik menarik.

7. Komik ini mendorong saya

dalam membangun  self-

Kelayakan efficacy.

Penyajian 8. Komik ini membuat saya

lebih mengerti tentang self-
efficacy.

9. Komik ini bermanfaat dalam

menambah wawasan saya.

10. Bahasa yang digunakan

Kelayakan
3. dalam komik mudah saya

Bahasa

pahami.




Kelayakan

Desain

11 Bahasa vang  digunakan
mudah dipahan.

12. Bahasa yang dlg[nmkun
sopan dan beretika,

membaca

13. Saya  mudah

dengan komik lipbook yang !
3 ; ; " |
bisa diakses dimana saja.

R SR T T NS TE |
I4. Tampilan panel dan gambar |

komik mudah dipahami.

15. Tampilan ~ komik yzmg,—

menarik

K e .

16.Saya mudah memahami
materi dalam media komik

berbabsis flipbook.

17. Kesesuaian gambar dalam
media komik sesuai dengan

materi self-efficacy.

18. Gambar yang terdapat dalam
komik tidak membosankan.

19. Ukuran huruf pada komik

jelas dan mudah dibaca.

20. Jenis huruf yang digunakan
dalam komik mudah dibaca

dan jelas.

21.Saya mudah memahami
Ketetapan penggunaan warna
pada komik.

22. Kualitas gambar yang layak
dan menarik




C. Kesimpulan

Kesimpulan secara umum mengenai angket validasi produk,berikanlah tanda check
list (\) dibawah ini:

1. | Dapat digunakan tanpa revisi —
2. | Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. | Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. | Belum dapat digunakan
D. Komentar
Komentar
JYoomiknya sudah badus, i komiknga pun sangat mudah dipdhamidan,
S0N9Qt, menarit uawk diba@ ... s Pr s
Banda Aceh22 /! /2015
Siswa

T-Mauiana A\l -Fahh




LEMBAR PENILAIAN PESERTA DIDIK PENGEMBANGAN MEDIA
KOMIK BERBASIS FLIPBOOK DALAM MEMBANGUN SELF-
EFFICACY DIMTsN 2 ACEH BESAR

NEMIA = Sascassesssesuwessessavansusasisuinnanssseenes
Kelas W e AL —
Sekolah L MISH 2 Aceh Besar ...
Tanggal Pengisian ~ : B T Rk SO

A. Petunjuk Pengisian

1. Melalui angket ini di mohon untuk peserta didik memberikan penilaian
terhadap produk yang dikembangkan dalam bentuk media komik
berbasis flipbook.

2. Penilaian peserta didik di setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam
angket ini dapat digunakan sebagai validasi serta masukan di setiap
penyempurnaan produk yang dikembangkan.

3. Peserta didik memberikan penilaian dengan memberikan tanda check
Jist (V) pada salah satu kolom nilai dengan ketcrangan:

1 = Sangat tidak layak

2 =Kurang layak
3 = Cukup layak
4 =Layak

5 =Sangat layak

4. Berikan check list (V) pada salah satu kolom nilai kesimpulan.

5. Peserta didik di mohon memberikan komentar pada baris yang telah
disediakan.

6. Peserta didik di mohon untuk mengisi identitas secara lengkap terlebih
dahulu sebelum melakukan penilaian.



B. Penilaian

No

Aspek

Penilaian

Butir Penilaian

Nilai

Isi kelayakan

1. Saya mudah memahami isi
materi dalam komik berbasis
flipbook.

2. Komik ini mendorong rasa
kaingintahuan saya tentang
layanan bk.

3. Urutan dan susunan panel
komik yang ada dalam video
dapat membantu pemahaman

saya.

4. Saya mudah memahami
materi yang di sajikan dalam

komik terkait self-efficacy.

<.

5. Saya memahami judul dan

dengan isi materi.

Kelayakan

Penyajian

6. Gambar yang ada di dalam

komik menarik.

7. Komik ini mendorong saya

dalam membangun  self-
efficacy.

ELNAS

8. Komik ini membuat saya
lebih mengerti tentang self-
efficacy.

S

9. Komik ini bermanfaat dalam

menambah wawasan saya.

Kelayakan
Bahasa

10. Bahasa yang digunakan
dalam komik mudah saya
pahami.




I1. Bahasa yang digunakan
mudah dipahami.

12. Bahasa yang digunakan
sopan dan beretika.

o

Kelayakan

13. Saya mudah  membaca
dengan komik flipbook yang

bisa diakses dimana saja.

14. Tampilan panel dan gambar
komik mudah dipahami.

15. Tampilan  komik  yang
menarik

16.Saya mudah memahami
materi dalam media komik
berbabsis flipbook.

17. Kesesuaian gambar dalam
media komik sesuai dengan

materi self-efficacy.

18. Gambar yang terdapat dalam
komik tidak membosankan.

19. Ukuran huruf pada komik
jelas dan mudah dibaca.

20. Jenis huruf yang digunakan
dalam komik mudah dibaca

dan jelas.

21.Saya mudah memahami
Ketetapan penggunaan warna
pada komik.

22. Kualitas gambar yang layak
dan menarik




C. Kesimpulan
Kesimpulan secara umum mengenai angket validasi produk,berikanlah tanda check

list (\) dibawah ini:

1. | Dapat digunakan tanpa revisi A

2. | Dapat digunakan dengan sedikit revisi

3 Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. | Belum dapat digunakan

D. Komentar
Komentar

...................................................................................................

Banda Aceh .22 _tovembeyr 202§

Siswa
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Lampiran 10. Dokumentasi Selesai Observasi
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Lampiran. 11 Dokumentasi Penelitian
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Lampiran. 12 Riwayat Hidup Penulis

Biodata Diri

Nama
Jenis kelamin
Tempat/Tanggal Lahir

Alamat

Kewarganegaraan
Agama

Status
Fakultas/prodi
Tlpn/Hp

E-mail

Riwayat Pendidikan
SD

SMP

SMA

Data Orang Tua
Nama Ayah
Pekerjaan

Nama Ibu

Pekerjaan

Alamat

Daftar Riwayat Hidup

: Auzia Safitri

: Perempuan

: DS.Tgk Dilaweung,13 November 2003

: Desa laweung, Kec. Muara Tiga, Kab. Pidie

: Indonesia

: Islam

: Mahasiswa

: Tarbiyah Dan Keguruan
: +62 878-3618-6116

: safitriauzia@gmail.com

: SDN Meunasah Mesjid
: MTsS Tgk.Chiek Oemar Diyan

: MAS Tgk.Chiek Oemar Diyan

: Abdurrahman

: Pedagang

: Dewi Muliani

: IRT

: Desa laweung, Kec. Muara Tiga, Kab. Pidie



