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Abstrak: Pembelajaran kimia di tingkat SMA sering dianggap sulit karena sifat materinya yang abstrak
serta keterbatasan bahan ajar yang menarik dan mudah diakses, sehingga diperlukan inovasi media
berbasis digital seperti E-Komik berbasis android; oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan bahan ajar E-Komik kimia berbasis aplikasi android serta mengetahui tingkat
kepraktisannya berdasarkan tanggapan peserta didik kelas XI IPA SMA Negeri 1 Manokwari. Penelitian
ini merupakan Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4-D yang dimodifikasi
menjadi 3-D, yaitu Define, Design, dan Development, yang kemudian diuji cobakan kepada 325 peserta
didik kelas XI IPA untuk menilai respon dan kepraktisannya. Hasil uji coba menunjukkan bahwa E-Komik
kimia memperoleh tingkat kepraktisan sebesar 81,07% dengan kriteria Sangat Praktis, mampu
meningkatkan ketertarikan belajar peserta didik, serta mendukung pembelajaran mandiri melalui
penyajian materi yang visual dan kontekstual. Dengan demikian, E-Komik kimia berbasis android
berpotensi menjadi alternatif bahan ajar yang efektif dalam mendukung pembelajaran kimia di SMA.
Kata Kunci: Aplikasi Android; Bahan Ajar; E-Komik; Kepraktisan; R&D

Android-based e-comics for teaching chemical bonding in high
school

Abstract: Chemistry instruction at the high school level is often considered difficult due to the abstract
nature of the subject matter and the limited availability of engaging and easily accessible teaching
materials; therefore, digital media innovations such as Android-based e-comics are needed.
Consequently, this study aims to develop Android-based chemistry e-comic teaching materials and to
assess their practicality based on feedback from 11th-grade science students at Manokwari State High
School 1. This study is a Research and Development (R&D) project using a modified 4-D development
model—specifically, the 3-D model: Define, Design, and Development—which was then pilot-tested with
325 11th-grade science students to assess their responses and the material’s practicality. The pilot test
results indicate that the chemistry e-comic achieved a practicality level of 81.07%, meeting the “Very
Practical” criterion. It was found to enhance students’ interest in learning and support self-directed
learning through the presentation of visual and contextual content. Thus, the Android-based chemistry e-
comic has the potential to serve as an effective alternative teaching material to support chemistry learning
in high school.

Keywords: Android Application; Teaching Material; E-Comic; Practicality; R&D
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu faktor utoma yang menentukan kemajuan per-
adaban suatu bangsa. Negara dengan tingkat peradaban yang tinggi umumnya memi-
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liki sistem pendidikan yang terstruktur dan berkembang dengan baik (Ryan & Deci,
2013). Oleh karena itu, pendidikan dan peradaban memiliki hubungan yang saling
mempengaruhi. Kemajuan peradaban suatu negara akan mendorong perkembangan
sistem pendidikan yang lebih baik, begitu pula sebaliknya, kualitas pendidikan yang
baik dapat berkontribusi terhadap kemajuan peradaban suatu bangsa (Susilawati et
al., 2021). Dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia, pemerintah te-
rus melakukan berbagai pembaruan kebijakan, salah satunya melalui perubahan kuri-
kulum. Sejak tahun 1947 hingga kurikulum 2013, sistem kurikulum di Indonesia telah
mengalami sekitar sepuluh kali perubahan sebagai bentuk penyesuaian terhadap
kebutuhan dan perkembangan zaman (Insani, 2019). Saat ini, pemerintah kembali
menghadirkan kebijakan kurikulum baru sebagai hasil evaluasi dari kurikulum sebelum-
nya, yaitu Kurikulum Merdeka yang diterapkan secara bertahap di berbagai satuan
pendidikan (Hamdi et al., 2022). Kurikulum Merdeka menitikberatkan pada penguatan
kompetensi peserta didik, khususnya dalam aspek literasi dan numerasi. Fokus ini
muncul karena masih rendahnya minat dan kemampuan literasi siswa. Oleh sebab itu,
guru sebagai pelaksana utama proses pembelajaran dituntut untuk mampu merancang
dan menerapkan perangkat pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada penca-
paian tujuan pembelajaran, tetapi juga mampu meningkatkan kemampuan literasi
peserta didik.

Perkembangan teknologi memberikan pengaruh yang besar terhadap berbagai
bidang kehidupan manusia termasuk didalamnya yaitu bidang pendidikan (Firmadani,
2020). Bidang pendidikan harus terus meningkatkan kebaruan penggunaan teknologi
dalampembelajaran agar dapat mengikuti kemajuan teknologi seiring dengan perkem-
bangan zaman yang semakin maju (Febrita & Ulfah, 2019). Penggunaan teknologi
dalam sis-tem pembelajaran dapat berupa media pembelajaran (Maritsa et al., 2021).
Media merupakan wadah untuk mentransfer pesan yang ingin disampaikan. Suatu
media dapat dikatakan sebagai media pembelajaran apabila bersifat fleksibel dan
mampu menjadi sarana yang berisi informasi berupa pesan instruksional yang
mendukung proses pembelajaran. Dengan kata lain, media pembelajaran adalah
penghubung an-tara guru dengan siswa dalam menyampaikan materi pembelajaran
agar dapat dite-rima oleh siswa (Sapriyah, 2019)

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi secara lebih efektif sekaligus meningkatkan motivasi belajar
siswa (Sudjana, 2021). Media yang menarik, mudah dipahami, dan menyenangkan
dapat membuat peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran
(Firmadani, 2020). Untuk mengatasi rendahnya kemampuan literasi siswa, media
pembelajaran perlu dirancang secara inovatif dan menarik sehingga tidak menimbul -
kan kejenuhan serta mampu meningkatkan minat membaca siswa (Indaryati & Jailani,
2015). Media yang memadukan materi pembelajaran dengan gambar serta alur cerita
yang menarik dapat mendorong minat literasi siswa, karena pada umumnya siswa
lebih menyukai bacaan yang disertai ilustrasi dibandingkan dengan bacaan yang
hanya berupa teks (Ryan & Deci, 2013). Salah satu media yang dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran yang menarik dan berisi alur cerita yang tidak monoton
dan memiliki humor yang dapat menghibur pembacanya adalah media pembelajaran
komik (Handhika, 2018).

Komik pembelajaran dapat menjadi alternatif media inovatif yang membantu
proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran kimia yang sering dianggap
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sulit oleh peserta didik (Filjinan et al., 2022). Pembelajaran kimia menuntut pema-
haman konsep yang berkaitan dengan tiga level representasi, yaitu makroskopik
(fenomena yang dapat diamati secara langsung), submikroskopik (partikel seperti
atom, molekul, dan elektron), serta simbolik (rumus dan persamaan kimia). Ketiga
representasi tersebut dapat dikemas secara menarik dalam bentuk komik pembel-
ajaran (Prasetyo & Widodo, 2020). Ketiga representasi ini dapat dimodifikasi ke
dalam sebuah komik pembelajaran kimia seperti pada penelitian (Agussalim et al.,
2021) mengenai pengembangan modul kimia berbentuk komik berbasis augmented
reality pada materi ikatan kimia menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memiliki tingkat kepraktisan tinggi serta mampu menghasilkan hasil belajar yang
baik.

Selain itu, pemanfaatan teknologi digital juga dapat meningkatkan fleksibilitas
penggunaan media pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
mengembangkan media pembelajaran komik berbasis scientific menggunakan
perangkat lunak Comic Life. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh persentase validasi dari ahli materi sebesar 81,66% dan
dari ahli media sebesar 83,571%, serta nilai kualitas teknis sebesar 86,428%. (Saputra
& Pasha, 2021).

Berdasarkan hasil observasi melalui wawancara dengan dua orang guru kimia di
SMAN 1 Manokwari, diperoleh informasi bahwa media pembelajaran yang digunakan
dalam proses pembelajaran kimia masih berupa modul Kurikulum Merdeka, buku
cetak, serta presentasi PowerPoint yang berisi materi pembelajaran. Bahasa yang
digunakan dalam buku maupun presentasi tersebut cenderung monoton sehingga
kurang menarik dan terkadang sulit dipahami oleh sebagian peserta didik. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah
dipahami oleh siswa.

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan
media pembelajaran berupa e-komik yang menyajikan materi dengan ilustrasi
gambar dan alur cerita yang menarik sehingga dapat meningkatkan minat baca
peserta didik. Tokoh yang digunakan dalam e-komik ini adalah karakter Doraemon
yang sudah sa-ngat dikenal oleh siswa sehingga diharapkan dapat meningkatkan
ketertarikan mereka terhadap materi yang disampaikan. Media e-komik ini
memanfaatkan teknologi digital sehingga dapat diakses melalui perangkat android,
baik secara daring maupun dengan cara diunduh untuk digunakan secara offline.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa e-ko-
mik yang inovatif dan dapat digunakan melalui perangkat android dalam pembelajar-
an kimia. Selain itu, pengembangan media ini diharapkan dapat meningkatkan minat
literasi peserta didik serta membantu mereka memahami konsep kimia dengan cara
yang lebih menarik dan mudah dipahami. Penelitian ini juga diharapkan dapat mem-
berikan alternatif variasi media pembelajaran bagi guru sehingga proses pembelajaran
kimia menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan tidak monoton.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and Development
(R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016). Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk bahan ajar berupa E-Komik kimia berbasis
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aplikasi android. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4-D (Four-D
Model) yang dimodifikasi menjadi 3-D, yaitu Define (pendefinisian), Design
(perencanaan), dan Develop (pengembangan).

Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap ini bertujuan untuk menetapkan kebutuhan pembelajaran dengan melakukan
analisis awal, analisis peserta didik, analisis materi, serta perumusan tujuan pembel-
ajaran pada materi lkatan Kimia.

Tahap Design (Perancangan)

Tahap ini bertujuan untuk merancang bahan ajar berupa komik kimia berbasis
aplikasi Android. Kegiatan yang dilakukan meliputi pemilihan format komik, penyusun-
an struktur komik, serta pembuatan draf awal bahan ajar dan instrumen penilaian
kelayakan sesuai standar BSNP.

Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang layak digunakan. Kegiatan
yang dilakukan meliputi validasi oleh ahli (ahli materi dan ahli media), revisi produk
berdasarkan saran validator, serta uji coba terbatas kepada peserta didik untuk
mengetahui respons terhadap penggunaan komik kimia berbasis aplikasi Android.

Gambar 1. Tahap Develop (Pengembangan)

Partisipan dalam penelitian ini terdiri atas ahli dan peserta didik. Ahli yang terlibat
meliputi ahli materi kimia dan ahli media pembelajaran, yang masing-masing berjum-
lah satu orang, bertugas untuk menilai kelayakan dan kesesuaian E-Komik yang
dikembangkan. Sementara itu, subjek uji coba produk adalah 325 peserta didik kelas
Xl IPA SMA Negeri 1 Manokwari yang digunakan untuk memperoleh data kepraktisan
dan tanggapan pengguna terhadap E-Komik kimia. Penelitian ini dilakukan di SMA
Negeri 1 Manokwari pada kelas X Semester gasal Tahun ajaran 2024/2025. Rentang
waktu dilakukannya penelitian yaitu pada bulan maret hingga oktober tahun 2024.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket. Instru-
men penelitian berupa lembar penilaian ahli dan angket respon peserta didik. Lembar
penilaian ahli berisi indikator penilaioan yang mencakup aspek kelayakan isi materi,
kebahasaan, penyagjian, dan tampilan media, sedangkan angket respon peserta didik
berisi pernyataan tertutup menggunakan skala Likert untuk menilai aspek kemudahan
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penggunaan, kemenarikan tampilan, kejelasan materi, dan kebermanfaatan E-Komik
dalam pembelajaran.

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif (Riduwan,
2022). Data yang diperoleh dari hasil penilaian ahli dan angket respon peserta didik
dihitung dalam bentuk persentase kepraktisan, kemudian dikategorikan berdasarkan
kriteria penilaian, yaitu sangat praktis, praktis, cukup praktis, kurang praktis, dan tidak
praktis. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai dasar untuk menilai tingkat
kepraktisan E-Komik kimia yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini merupakan penelition pengembangan yang biasa disebut Research
and Development (R&D) (Sugiyono, 2016). Produk bahan ajar yang dihasilkan berupa
E- Komik kimia berbasis aplikasi android. E-Komik yang dikembangkan menggunakan
model pengembangan 4-D yang telah termodifikasi menjadi 3-D yaitu Define (pende-
finisian), Design (perencanaan), dan Develop (pengembangan). Setelah melalui tahap
pengembangan maka E-Komik tersebut akan diuji coba ke peserta didik agar menge-
tahui tanggapan peserta didik XI IPA SMA Negeri 1 Manokwari terhadap E- Komik ajar
yang dikembangkan.

Penelitian ini merupakan penelition pengembangan (Research and Development /
R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan produk bahan ajar berupa E-Komik kimia
berbasis aplikasi android. Pengembangan E-Komik dilakukan dengan menggunakan
model 4-D yang dimodifikasi menjadi 3-D, yaitu Define (pendefinisian), Design (peren-
canaan), dan Develop (pengembangan).

Tahap Define (Pendefinisian)

Pada tahap pendefinisian, teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi
kelas, wawancara dengan guru kimia, serta penyebaran angket kebutuhan peserta di-
dik. Observasi dan wawancara digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan pem-
belajaran kimia dan ketersediaan bahan ajar yang digunakan di sekolah, sedangkan
angket kebutuhan peserta didik digunakan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik, kesulitan belajar, serta kebutuhan terhadap bahan ajar yang diharapkan
(Riduwan, 2022).

Hasil yang didapatkan dari analisis kebutuhan pembelajaran adalah peserta didik
kurang termotivasi dan tertarik dalom pembelajaran yang hanya melibatkan buku
cetak, power point bahkan perangkat pembelajaran lainnya yang bersifat mayoritas
di setiap materi pembelajaran khususnya mata pelajaran kimia (Firmadani, 2020).

Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa yang telah disebarkan dan diisi oleh
peserta didik memperoleh hasil bahwa peserta didik belum pernah melakukan atau
menggunakan E-komik sebagai media pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran
yang digunakan saat kegiatan belajar mengajar kurang bervariasi sehingga peserta
didik tidak bersemangat bahkan kurang tertarik dalam mempelajari materi kimia
(Lestari & Handayani, 2021).

Berdasarkan hasil analisis kurikulum diperoleh bahwa kurikulum yang digunakan di
SMA Negeri 1 Manokwari adalah kurikulum merdeka. Oleh sebab itu, maka media
pembelajaran E-komik yang dikembangkan oleh peneliti berpedoman pada tujuan
pembelajaran, ATP, dan capaian pembelajaran pada sub materi ikatan kimia.
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Tahap Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilakukan dengan menyusun desain E-Komik kimia berdasarkan
hasil analisis kebutuhan, yang meliputi penentuan format, alur cerita, tampilan visual,
serta penyajian materi lkatan Kimia. Pada tahap ini tidak dilakukan pengumpulan da-
ta, melainkan perancangan produk berdasarkan data yang telah diperoleh pada tahap
pendefinisian.

Tahapan pertama yang dilakukan pada tahap desain adalah penentuan judul E-
komik yang akan dikembangkan berdasarkan pada analisis yang telah dilakukan yaitu
analisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik, materi serta kurikulum. Oleh karena
itu, penulis menentukan judul pada E-komik yang dikembangkan yaitu “KOMIKA” yang
merupakan singkatan dari komik ikatan kimia.

Penyusunan garis besar E-komik kimia pada materi ikatan kimia dibuat mengguna-
kan perangkat lunak berupa aplikasi Canva yang dioperasikan secara online. Membuat
storyboard atau jalan cerita pada E-komik ikatan kimia harus disesuaikan dengan
karakter yang dipilih dan penyesuaian dengan materi yang digunakan yaitu materi
ikatan kimia (Indaryati & Jailani, 2015). Penyisipan materi ikatan kimia dise-suaikan
dengan jalan cerita dan prinsip kerja ikatan kimia dalam kehidupan sehari-hari
(Rahmawati & Ridwan, 2018). Setelah proses penyusunan jalan cerita atau story-board
proses desain selanjutnya adalah menggambar karakter-karakter yang diguna-kan
dalam cerita E-komik menggunakan aplikasi Ibis paint X yang disertai dengan
pewarnaan dan penambahan latar belakang (Fitriani et al., 2024; Rahmawati &
Ridwan, 2018).

Pembahasan
Define (Pendefinisian)

Tahapan pendefinisian diawali dengan melakukan studi pendahuluan di XI IPA SMA
Negeri 1 Manokwari. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui masalah yang
terjadi serta kebutuhan dari peserta didik yang berhubungan dengan pembelajaran
kimia. Tahap pendefinisian terdapat 5 tahap yang dilakukan antara lain:

Ujung Depan (Font Analysis)

Tahapan ini bertujuan untuk mencari informasi terkait permasalahan dalam proses
pembelajaran kimia di kelas XI IPA SMA Negeri 1 Manokwari. Permasalahan dasar
dalam pembelajaran kimia diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan guru
kimia kemudian hasil wawancara tersebut dianalisis secara langsung. Berdasarkan
hasil wawancara dapat dilihat pada Lampiran 1 yang menginformasikan bahwa: (1)
Proses pembelajaran kimia telah menggunakan kurikulum 2013; (2) Pendidik cende-
rung menggunakan model kooperatif tipe TPS (Think Pair and Share) dengan metode
ceramah dan diskusi; (3) Bahan ajar yang disediakan sekolah berupa buku paket dan
LKS dan belum pernah guru sebagai pendidik merancang bahan ajar sendiri; dan (4)
Belum adanya bahan ajar berupa modul berbasis pemecahan masalah.

Analisis Peserta Didik (Learner Analysis)

Analisis peserta didik dilakukan melalui penyebaran angket kebutuhan pesertadidik
melalui google form. Hasil angket peserta didik menunjukkan bahwa sebanyak me-
nunjukkan bahwa 83,3% menyatakan kimia sulit untuk dipelajari, 11, 1% menyatakan
kimia sulit tapi menyenangkan dan 5,6% menyatakan kimia mudah dan menyenang-
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kan. Selain itu, peserta didik sebanyak 77,8% menganggap bahwa materi pada buku
paket dan LKS yang disediakan terasa sulit untuk dipelajari sehingga mereka meng-
inginkan bahan ajar yang lebih mudah mereka pahami seperti modul yang berisi ma-
teri, studi kasus, rangkuman, dan latihan soal dengan dilengkapi gambar dan warna
yang menarik. Bukan hanya itu, guru tidak pernah bahkan jarang menggunakan ba-
han ajar yang berbentuk pemecahan masalah sehingga membuat peneliti tertarik
untuk mengembangkan adalah media pembelajaran berbasis komik dengan peman-
faatan kemajuan teknologi digital yang dapat menghasilkan produk berupa e-comic
padamateri lkatan Kimia yang merupakan salah satu sub materi kimia kelas XI IPA.

Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisis tugas didasarkan pada kompetensi inti dan kompetensi dasar padamateri
yang akan digunakan pada modul kimia berbasis Problem Based Learning (PBL)untuk
materi Kimia Anorganik. Adapun kompetensi dasar pada materi adalah menjelaskan
Teori lkatan Valensi, Teori medan Kristal dan Teori Orbital Molekul sertateori VSPER
dan lkatan Kimia.

Analisis Konsep (Concept Analysis)

Analisis konsep berisi tahapan dalam menentukan isi materi dalam modulkimia
yang akan dikembangkan. Analisis ini didasarkan pada kompetensi dasar (KD) kimia
kelas IX tahun 2013. Pengembangan modul ini berisi materi kimia anorganik yang
dilengkapi dengan kegiatan pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai sumber
belajar peserta didik. Materi kimia anorganik dipilih sebagai materi yang dikembang-
kan dalam modul ini karena merupakan salah satu materi kimia kelas XI yang
memerlukan pemahaman konsep yang tinggi.

Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Intructional Objectives)

Pada tahap ini untuk mencapai tujuan akhir pelaksanaan pembelajaran yang
diharapkan, maka modul yang dikembangkan. Adapun tujuan yang akan dicapai
yaitu: Mampu mendeskripsikan dasar teori VSPER, mampu menjelaskan Teori lkatan
Valensi, mampu menjelaskan Teori medan Kristal, mampu menjelaskan Teori Orbital
Molekul dan mampu menjelaskan ikatan kimia.

Design (Perancangan)

Hasil analisis pada tahap pendefinisian digunakan sebagai acuan untuk ke tahap
perancangan yaitu merancang E-Komik pada materi Ikatan Kimia. Tahap perencana-
an meliputi:

Pemilihan Format E-Komik

E-komik kimia yang dirancang didasarkan pada kebutuhan 325 orang peserta didik
untuk menggunakan bahan ajar yang berisi materi disertai gambar-gambar terkait
materi, desain juga karakter komik serta tampilan warna yang menarik. Tampilan dan
isi e-komik dirancang agar peserta didik lebih tertarik membaca dan memudahkan
mereka dalam mempelajari kimia, khususnya materi Ikatan Kimia.

Format e-komik yang digunakan terdiri atas beberapa bagian utama. Pertama,
cover atau judul yang merupakan tampilan awal e-komik dan memuat judul, yang
dirancang semenarik mungkin agar dapat menarik minat pembaca. Judul pada cover
depan e-komik adalah Komika (Komik Ikatan Kimia) dengan gambar berupa ilustrasi
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abstrak berwarna. Kedua, pengenalan karakter, yaitu bagian yang berisi deskripsi
masing-masing tokoh dalam e-komik. Bagian ini berfungsi sebagai pendorong alur
cerita, karena karakter memiliki peran penting dalam memvisualisasikan alur yang
telah dirancang sebelumnya. Ketiga, materi komik atau isi komik, yang memuat
materi pembelajaran tentang ikatan kimia yang disajikan melalui gambar, ilustrasi,
dan alur cerita yang menarik.

Develop (Pengembangan)
Penilaian Ahli

Setelah E-Komik selesai dibuat maka selanjutnya akan divalidasi oleh validator
ahli dengan menggunakan lembar validasi yang telah disediakan. Validator dalam
penelitian ini terdiri atas 5 yaitu dosen pendidikan kimia Universitas Papua dan dosen
Kimia Universitas Papua. Lembar validasi tersebut terdiri atas 3 aspek yakni aspek
esensial, tidak esensial dan dibuang. Nilai validasi terhadap E-Komik tentang lkatan
Kimia menggunakan indeks Aiken sebesar 0,97 dengan kriteria valid. Penelitian ini se-
jalan dengan penelitian terdahulu yang berjudul Analisis indeks Aiken untuk menge-
tahui validitas isi instrumen scientific habits of mind pada pembelajaran kimia. Peneli-
tian ini menggunakan validator ahli untuk menilai instrumen penelitian, kemudian
validitas dihitung menggunakan indeks Aiken. Hasil analisis menunjukkan bahwa
sebagian besar item memiliki nilai Aiken di atas 0,8 yang menunjukkan validitas tinggi
(Utami et al., 2024).

Uji Coba E-Komik tentang lkatan Kimia

Pada awalnya peneliti akan menjelaskan terkait tujuan pembelajaran yang akan
dicapai, menjelaskan terkait bagian-bagian yang terdapat dalom E-Komik, dan
memaparkan materi yang terdapat sesuai RPP. Uji coba E-komik dilakukan pada 325
orang peserta didik SMA Negeri 1 Manokwari. Berdasarkan hasil uji coba diperoleh
kepraktisan sebesar 81,07% dengan kriteria Sangat Praktis.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yaitu Penelitian yang dilakukan
oleh Susilawati et al. (2021) mengembangkan bahan ajar berbasis komik digital pada
pembelajaran sains. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan komik digital
mampu meningkatkan minat belajar dan membantu peserta didik memahami materi
yang bersifat abstrak. Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan karena
sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis komik sebagai bahan ajar
alternatif.

Penelitian terdahulu mengembangkan E-Komik berbasis android pada mata pela-
jaran kimia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Komik yang dikembangkan dinya-
takan valid dan praktis, serta mendapatkan respon positif dari peserta didik. Kesama-
an penelitian ini terletak pada penggunaan media E-Komik berbasis android, sedang-
kan perbedaannya terletak pada materi pembelajaran yang dikembangkan (Firliani &
Utami, 2023).

Penelitian terdahulu mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada
materi lkatan Kimia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh kategori sangat praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran kimia.
Relevansi penelitian ini terletak pada kesamaan materi yang dikembangkan, yaitu
Ikatan Kimia, namun media yang digunakan berbeda (Ambalau et al., 2022).
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SIMPULAN

Produk bahan ajar yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa e-komik kimia ber-
basis aplikasi Android. Pengembangan e-komik dilakukan dengan menggunakan
model pengembangan 4-D yang telah dimodifikasi menjadi model 3-D, yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan), dan Develop (pengembangan).

Setelah melalui tahap pengembangan, e-komik yang dihasilkan selanjutnya diuji
coba kepada peserta didik untuk mengetahui tanggapan terhadap bahan ajar yang
dikembangkan. Uji coba produk dilaksanakan pada peserta didik kelas Xl IPA SMA
Negeri 1 Manokwari yang berjumlah 325 orang. Berdasarkan hasil uji coba, diperoleh
nilai kepraktisan sebesar 81,07% dengan kriteria sangat praktis, sehingga e-komik
kimia berbasis aplikasi Android yang dikembangkan dinyatakan praktis dan layak
digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran kimia.
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