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ARTICLE INFO

Occupational Health and Safety (OHS) is an important competency in
vocational education, especially in the fields of engineering and industry.
However, the delivery of OHS material in vocational schools is still
dominated by conventional methods that are less interesting and not
contextual. This study aims to develop comic strip-based learning media as
an alternative in delivering OHS material, as well as measuring its
effectiveness on student learning outcomes. The study used the 4D
development model and involved 33 grade X students majoring in
Refrigeration and Air Conditioning Engineering (TPTU) as subjects. The
media was validated by material experts and media experts with feasibility
results of 98.3% and 92.3% (very feasible) respectively. Student responses
were also very good, with 81.3% stating that the media was interesting and
easy to understand. These findings indicate that comic strip media can be
an alternative visual learning that is fun and educational in the context of
vocational education.

Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3) merupakan kompetensi penting
dalam pendidikan kejuruan, terutama pada bidang teknik dan industri.
Namun, penyampaian materi K3 di SMK masih didominasi metode
konvensional yang kurang menarik dan tidak kontekstual. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis komik strip
sebagai alternatif dalam menyampaikan materi K3, serta mengukur
efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan model
pengembangan 4D dan melibatkan 33 siswa kelas X jurusan Teknik
Pendingin dan Tata Udara (TPTU) sebagai subjek. Media divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media dengan hasil kelayakan masing-masing sebesar
98,3% dan 92,3% (sangat layak). Respon siswa juga sangat baik, dengan
81,3% menyatakan media menarik dan mudah dipahami. Temuan ini
menunjukkan bahwa media komik strip dapat menjadi alternatif
pembelajaran visual yang menyenangkan dan edukatif dalam konteks
pendidikan vokasi.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan sangat penting bagi setiap manusia, terutama dalam menjalani kehidupan
di dunia. Pengertian pendidikan secara umum adalah proses pendewasaan individu melalui
pengalaman hidup. Selama pendewasaan, manusia melakukan berbagai kegiatan yang
disebut dengan pengalaman atau belajar yang membentuk berbagai hal mulai dari berpikir,
bergerak, merasakan, berbicara bahkan bermimpi (Alwi, Nurfadilah, dan Hilman, 2022).
Belajar adalah proses dimana seseorang melakukan perubahan baru dalam perilakunya
secara keseluruhan yang merupakan hasil dari pengalamannya sendiri dalam berinteraksi
dengan lingkungannya (Rahmah dan Aly, 2023). Namun, fakta di lapangan menunjukkan
bahwa penyampaian materi K3 masih banyak dilakukan dengan pendekatan konvensional
yang didominasi ceramah, paparan teks, dan presentasi PowerPoint yang minim visualisasi
kontekstual (Maulana, 2024). Metode pembelajaran semacam ini cenderung membosankan
dan kurang mampu membangkitkan minat belajar siswa, khususnya generasi Z yang tumbuh
di era digital dan visual. Akibatnya, pemahaman konsep K3 menjadi kurang mendalam, dan
kesadaran terhadap penerapan keselamatan kerja di lingkungan sekolah dan bengkel menjadi
lemah (Sulistyono, 2020).

Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3) adalah upaya untuk menciptakan tempat kerja
yang aman, sehat dan dapat melindungi dari berbagai kecelakaan kerja. Pelaksanaan
kesehatan kerja memerlukan manajemen identifikasi berbagai jenis kecelakaan kerja dan
cara menangani kecelakaan kerja (Narsullah, 2018). Sekolah menengah kejuruan (SMK)
merupakan jenjang pendidikan yang mempersiapkan siswa memasuki dunia kerja. Tujuan
tersebut memaksa SMK untuk membekali siswanya dengan materi K3 agar siap memasuki
dunia kerja dengan aman dan nyaman. Materi K3 berisikan konsep-konsep teoritis dan
istilah-istilah dari dunia kerja, sehingga materi tersebut hendaknya diajarkan dengan cara
yang menarik agar siswa tertarik untuk memahaminya (Sudarsono, 2021).

Media pembelajaran merupakan bahan ajar yang digunakan pada proses
pembelajaran untuk mendukung proses kegiatan belajar mengajar (Syahroni, Dianastiti, dan
Firmadani, 2020). Pada saat ini bahan ajar yang masih digunakan di sekolah yaitu buku
paket sehingga kurang menarik minat siswa untuk membaca. Dalam hal ini guru juga
berperan penting dalam membuat bahan ajar yang interaktif dan inovatif agar siswa tertarik
dan berminat dalam membaca materi yang diberikan (Zahwa dan Syafi’i, 2022). Setiap siswa
memiliki daya tangkap dan cara belajar yang berbeda-beda. Hal ini berpengaruh pada

penggunaan media selama proses pembelajaran berlangsung (Maulidiyah, 2020). Oleh
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karena itu, bahan ajar perlu mempunyai bantuk sajian yang ringan dan menarik minat baca
siswa sehingga dapat membuat hasil belajar siswa meningkat. Ada beberapa media
pembelajaran yang biasa digunakan salah satunya adalah media grafis. Media grafis juga
sering disebut media dua dimensi, yaitu media yang membunyai ukuran panjang dan lebar
(Saparuddin, Kaswar, dan Patongai, 2022). Contoh media grafis diantaranya gambar, foto,
grafik, bagan atau diagram, poster, kartun, komik dan lain-lain (Manshur dan Rodhi, 2020).

Komik dapat diartikan sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan
memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat, dihubungkan dengan gambar dan
dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Nafala, 2022). Komik edukasi
dapat digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan menarik, sehingga
cocok digunakan untuk media pembelajaran. Elemen visual, materi pelajaran, dan cerita
komik dapat dikemas dalam bentuk yang menarik dan edukatif, sehingga dapat dengan
mudah dimengerti oleh anak-anak yang membacanya, serta menghibur (Jannah & Reinita,
2023). Komik memliki sifat sederhana dalam penyajiannya, serta memiliki unsur urutan
cerita yang mengandung pesan yang besar tetapi disajikan secara ringkas. Sehingga dengan
adanya kebenaran konsep yang disajikan secara ringkas menjadikan media komik dapat
menanamkan konsep yang benar, konkrit dan realistis (Sari, 2023). Pada media komik
terdapat unsur gambar dan teks yang mudah untuk diserap dan dimengerti serta berisikan
perwatakan tokoh dan alur cerita yang dapat menarik minat siswa dalam membaca (Zakiyah
et al., 2022). Penggunaan komik dalam pembelajaran mempunyai keuntungan yaitu dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep
siswa terhadap materi (Muhaimin, Ni’mah, dan Listryanto, 2023).

Riset ini mengaitkan media komik dengan mata pelajaran kesehatan dan keselamatan
kerja dan lingkungan hidup yang terdapat pada kurikulum Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) khususnya di kelas X Siswa SMK perlu mendapatkan pemahaman yang baik pada
mata pelajaran keselamatan dan kesehatan kerja. Media komik dibuat untuk membantu
proses pembelajaran pada mata pelajaran K3. Pembuatan media komik diharapkan menjadi
solusi untuk meningkatkan minat siswa terhadap pemahaman K3 khususnya pada

pentingnya penggunaan APD (Alat Pelindung Diri) pada saat praktik.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan

pendekatan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Model ini dipilih karena

sistematis dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis kebutuhan siswa dan tujuan
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pembelajaran. Subjek penelitian terdiri dari 33 siswa kelas X jurusan Teknik Pendingin dan
Tata Udara (TPTU) di SMK Negeri 8 Bandung. Pemilihan sampel dilakukan secara
purposive karena siswa telah mendapatkan materi Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3).
Selain itu, dua validator turut dilibatkan, yaitu ahli materi dan ahli media.
Tahapan penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Define (Pendefinisian)
Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran dan analisis masalah yang
terjadi di lapangan. Kegiatan pada tahap ini meliputi analisis kurikulum, analisis
karakteristik peserta didik, analisis materi ajar, serta penentuan tujuan pembelajaran.
2. Design (Desain)
Proses ini berfokus pada penyusunan desain media pembelajaran berupa comic strips.
Pada tahap ini mencakup penyusunan alur cerita, perancangan visual karakter, penulisan
naskah dialog, serta pembuatan instrumen evaluasi seperti lembar validasi dan angket
respon pengguna.
3. Develop (Pengembangan)
Tahap ini meliputi pembuatan produk awal berdasarkan desain yang telah disusun.
Produk kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai
kelayakan isi dan tampilan. Setelah direvisi sesuai saran validator, dilakukan uji coba
terbatas kepada siswa SMK untuk memperoleh data respons pengguna.
4. Disseminate (Penyebaran)
Pada penelitian ini, penyebaran dilakukan secara terbatas melalui kegiatan presentasi
hasil dan publikasi ilmiah, guna memberikan kontribusi dalam pengembangan media
pembelajaran inovatif yang dapat diimplementasikan pada pembelajaran K3.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar validasi ahli dan angket
respons siswa. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk menilai

kualitas, kelayakan, dan keefektifan produk yang dikembangkan.

3. HASIL PENELITIAN
3.1 Hasil desain komik strip

Komik strip ini dirancang sebagai media pembelajaran alternatif dalam
menyampaikan materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3), khususnya mengenai Alat
Pelindung Diri (APD). Desain komik ini dibuat untuk menarik perhatian peserta didik
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dengan pendekatan visual yang ringan, edukatif, dan komunikatif. Gambar 3.1 menampilkan

contoh hasil desain komik strip dengan materi K3.

Gambar 3.1 Contoh hasil desain komik strip dengan materi K3

Penjelasan isi gambar diuraikan sebagai berikut sesuai urutan nomornya:
1. Tampilan Halaman Depan

Pada halaman depan, terdapat ilustrasi pekerja yang mengenakan alat pelindung diri
lengkap seperti helm, kacamata pelindung, dan masker. Visual ini secara langsung
memperkenalkan tema utama komik yaitu pentingnya penggunaan APD. Logo institusi
(Universitas Pendidikan Indonesia) serta nama penyusun ditampilkan untuk menunjukkan
keabsahan dan kredibilitas sumber media ini.
2. Tampilan Menu Materi

Halaman pilihan materi menampilkan enam tombol navigasi yang masing-masing
mewakili subtopik dari materi K3. Desain berwarna cerah dan tombol besar bertujuan
memudahkan interaksi pengguna, terutama bagi siswa di tingkat sekolah menengah kejuruan
(SMK).
3. Contoh Materi 1 — Kesalahan dalam Penanganan Tabung Gas

Materi pertama digambarkan melalui cerita visual seorang pekerja yang tidak
memperhatikan kondisi tabung gas yang rusak. Akibatnya, terjadi ledakan hebat yang
digambarkan dengan efek suara "BOOM". Komik ini menekankan pesan moral bahwa
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keadaan fisik dan kesiapan alat harus diperiksa secara teliti sebelum digunakan, serta
pentingnya mengenali tanda-tanda kerusakan.
4. Contoh Materi 2 — Kesalahan dalam Penanganan Listrik

Materi kedua menunjukkan bahaya bermain-main dengan kabel listrik tanpa
perlindungan. Seorang pekerja mengalami sengatan listrik karena tidak menggunakan
sarung tangan pelindung. Visual efek kejut listrik dan ekspresi karakter yang dramatis
menambah daya tarik cerita. Komik ini juga menyisipkan humor edukatif dengan
menyebutkan karakter fiktif "Gundala", sebagai perbandingan bahwa manusia biasa tidak

memiliki kekuatan mengendalikan listrik, sehingga menggunakan APD sangat penting.

3.2 Hasil validasi ahli
Proses validasi terhadap media komik strip ini dilakukan oleh dua jenis ahli, yaitu
ahli materi K3 dan ahli media pembelajaran, guna memastikan bahwa isi dan penyajian

komik sesuai dengan tujuan pembelajaran serta standar keselamatan kerja.

3.2.1 Validasi ahli materi

Ahli materi menilai kelayakan isi berdasarkan beberapa aspek, yaitu: (a) Kesesuaian
materi dengan kompetensi dasar, (b) Kebenaran konsep K3 yang disampaikan, (c) Relevansi
penggunaan alat pelindung diri dalam konteks kerja, (d) Kejelasan pesan moral dan edukatif.
Hasil penilaian menunjukkan skor rata-rata sebesar 98,3%, yang tergolong dalam kategori
“Sangat Layak”. Ahli menyatakan bahwa isi komik telah sesuai dengan prinsip-prinsip K3
dan mampu menggambarkan situasi kerja nyata yang berpotensi menimbulkan risiko jika
tidak menggunakan APD. Catatan dari ahli materi yaitu: “Visualisasi kejadian kecelakaan
dalam komik ini sangat membantu siswa memahami konsekuensi nyata dari kelalaian

terhadap prosedur keselamatan kerja.”

3.2.2 Validasi ahli media

Ahli media menilai dari aspek: (a) Tampilan visual dan estetika, (b) Kejelasan narasi
dan dialog, (c) Interaktivitas dan navigasi, (d) Kesesuaian gaya visual dengan karakteristik
peserta didik. Hasil penilaian juga menunjukkan rata-rata skor sebesar 92,3% yang termasuk
kategori sangat layak, dengan penekanan pada keunggulan penggunaan grafis sederhana
namun kuat dalam menyampaikan pesan. Desain menu interaktif (tampilan pilihan materi)
dinilai memudahkan siswa dalam mengeksplorasi materi secara mandiri. Catatan dari ahli
media yaitu: “Media ini mampu membangun keterlibatan emosional siswa melalui ilustrasi

yang relevan dan narasi yang komunikatif. Sangat cocok untuk pembelajaran siswa SMK.”
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3.3 Hasil respon siswa
Pengumpulan data respon pengguna komik strip dilakukan dengan menyebarkan
angket kepada 33 siswa kelas X jurusan TPTU di SMKN 8 Bandung. Data ini diperlukan
untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna sehingga dapat dilakukan perbaikan dan
penyempurnaan pada produk komik strip yang dibuat. Hasil respon siswa pengguna komik
strip ditampilkan pada Tabel 3.1.
Tabel 3.1 Data hasil respon siswa pengguna komik strip

No As_pe_k Sk_or S_,kor yang  Presentase Kriteria
Penilaian Maksimum didapatkan (%)
1 Kemenarikan 990 795 80.3 Sangat Baik
2 Kemanfaatan 660 534 80.1 Sangat Baik
3 Kemudahan 660 550 83.3 Sangat Baik
Jumlah rata-rata 770 627 81.3 Sangat Baik

Berdasarkan data angket yang dianalisis, diperoleh rata-rata skor respon sebesar
81,3%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa media
komik strip diterima dengan positif oleh peserta didik dan dinilai cukup efektif dalam
menyampaikan materi keselamatan kerja secara menarik dan mudah dipahami. Komentar
Siswa (ringkasan tematik) adalah sebagai berikut: (a) “Lucu dan gampang diingat karena
gambarnya menarik”, (b) “Lebih enak belajar pakai komik daripada baca buku tebal”, (C)
“Saya jadi lebih tahu pentingnya pakai alat pelindung saat kerja”. Hasil respon siswa
memperkuat temuan dari validasi ahli, bahwa media komik strip ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran K3. Visualisasi cerita dan ilustrasi mampu menjembatani pemahaman
konsep keselamatan kerja secara kontekstual, terutama untuk siswa SMK yang terbiasa

belajar secara visual dan praktik.

4. PEMBAHASAN

Berdasarkan data hasil penelitian, media komik strip terbukti efektif dan layak
digunakan dalam pembelajaran K3. Ekspresi yang digambarkan komik secara emosional
dapat mengajak para pembara terlibat untuk terus membaca sampai akhir (Kusuma dan
Linda, 2022). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Febriyandani dan Kowiyah (2021)
yang menyatakan bahwa media komik mampu mengurangi kejenuhan dan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi keselamatan kerja. Karakter visual dan naratif dari komik
menjadikannya media yang sangat cocok untuk menyampaikan konsep prosedural seperti

penggunaan APD dan mitigasi bahaya kerja. Visualisasi cerita dalam bentuk panel-panel
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komik membantu siswa menghubungkan konsep dengan situasi nyata secara lebih
kontekstual dan konkret (Siregar dan Siregar, 2021). Selain itu, dari sisi pedagogis,
penggunaan media ini mendukung prinsip konstruktivisme, di mana siswa membangun
pemahamannya melalui pengalaman belajar yang bermakna dan dekat dengan kehidupan
sehari-hari. Komik strip berperan sebagai scaffolding yang menjembatani pemahaman siswa
dari hal abstrak ke konkret (Ranting dan Wibawa, 2022).

Daya tarik visual dalam media komik strip juga memberikan kontribusi positif
terhadap motivasi belajar siswa. Faktor visual dari media baik segi desain atau tampilan serta
materi dan gambar yang saling mendukung dapat membuat siswa tertarik dan senang untuk
membaca dan mengulas kembali materi yang telah diajarkan (Afifah, Aini, dan Isnaini,
2018). Hal ini sejalan dengan teori motivasi ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction), di mana perhatian siswa dapat ditarik melalui tampilan yang menarik, cerita
yang relevan, dan umpan balik yang membangun rasa percaya diri (Yulianti, Astriani, dan
Qosyim, 2021). Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat pentingnya penggunaan
media pembelajaran inovatif, khususnya dalam konteks pendidikan vokasi yang menuntut
pemahaman konseptual sekaligus penerapan praktis. Anggraini (2021) mengatakan guru
hendaknya menggunakan kriteria yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dalam pemilihan
dan penyusunan materi pembelajaran dan guru media hendaknya kreatif dalam menciptakan
sumber belajar, dengan mempertimbangkan faktor/kriteria dan langkah pemilihan media.
Komik strip menjadi solusi alternatif yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga edukatif
dan aplikatif untuk membekali siswa dengan pemahaman penting tentang kesehatan dan

keselamatan kerja.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini dapat menghasilkan media pembelajaran K3 berbasis komik strip.
Media komik yang dihasilkan layak digunakan berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli
media dengan mendapatkan nilai yang dikategorikan sangat layak. Selain itu, respon siswa
terhadap media komik mendapatkan nilai dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hal
tersebut, maka media pembelajaran K3 berbasis komik strip dapat digunakan untuk kegiatan

pembelajaran Kesehatan, Keselamatan Kerja dan Lingkungan Hidup (K3LH).
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