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ABSTRAK

Pengembangan media pembelajaran terintegrasi dengan android menjadi pilihan dalam meningkatkan
minat belajar siswa. Kemudahannya untuk dapat digunakan sebagai media belajar setiap saat. Penelitian ditujukan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektivan komik berbasis android atau SCIQU sebagai media
pembelajaran IPA. Penelitian menggunakan model ADDIE dan sampel siswa kelas V MIN 3 Aceh Utara dan
MIN 4 Aceh Utara. Pertama uji coba media dilakukan pada skala kecil, yakni siswa kelas V MIN 1 Lhokseumawe.
Setelahnya dilanjutkan melakukan pengisian angket praktikalitas. Hasilnya tingkat kepraktisan sebesar 87%, atau
dikategorikan sangat praktis. Sehingga tidak diperlukannya perbaikan praktikalitas media, dan bisa langsung
diujicobakan pada skala besar. Hasil uji coba media didapati persentase kepraktisan masing-masing sekolah
sebesar 87% dan 88,5%. Hasilnya kategori sangat praktis. Selanjutnya dilakukan evaluasi untuk melihat
ketuntasan belajar siswa melalui soal evaluasi. Hasil evaluasi diperoleh tingkat efektivitas media masing-masing
sekolah sebesar 79% dan 85%, atau kategori efektif.

Kata Kunci: komik; android; IPA

PENDAHULUAN

Subtansi kemampuan  siswa
banyak dipengaruhi oleh banyak faktor.
Karenanya perlu dilakukan analisis lebih
mendalam, salah  satunya pada
penggunaan bantuan media dalam
pembelajarannya (Hidayatsyah, Elisyah,
et al., 2023). Proses analisis kebutuhan
banyak didapati perlunya media berbasis
ICT digunakan dalam pembelajaran
(Mujtahid et al., 2024). Media
pembelajaran idealnya disajikan atau
dikemas dalam bentuk yang menarik dan
melibatkan teknologi sehingga
diharapkan mampu meningkatkan minat
peserta didik dalam belajar (Setiawaty et
al., 2023).
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Penelitian (Fadieny et al., 2023)
menyatakan E-modul pada exprerimental
learning berbantuan smartphone mampu
meningkatkan kompetensi peserta didik.
Selaras dengan hal tersebut (Lukman et al.,
2020) dan (Pangaribuan et al., 2023)
menyatakan bahwa penggunaan media
digital seperti android dan media video
cukup efektif pemanfaatannya dalam
pembelajaran. Lebih lanjut, penelitian
yang dilakukan (Mujahadah et al., 2021)
menyimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran komik mampu
meningkatkan minat dan hasil belajar

siswa kelas 11l SD Muhammadiyah
Malawili. Berdasarkan hal tersebut,
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pengembangan media belajar yang
menarik secara visualisasi dan bersifat
mobile harus selalu dilakukan (Widya,
Ginting, et al.,, 2023). Salah satunya
dengan pemanfaatan visualisasi pada
komik diinitegrasikan dengan aplikasi
smartphone android (Mahmuzah et al.,
2023).

Penelitian (Marpiantini et al., 2022)
menyimpulkan bahwa media strip comic
dapat meningkatkan keterampilan
membaca siswa SD. Lebih lanjut,
(Rahmata, 2021) dan (Chusniah &
Setianingsih,  2021)  masing-masing
menyatakan  pengembangan  E-comic
matematika berbasis pendidikan
matematika realistik bermuatan
etnomatematika mampu meningkatkan
kemampuan pemahaman materi aritmatika
sosial dan materi lingkaran.

Sehingga pengembangan media
pembelajaran yang diintegrasikan dengan
aplikasi android akan memudahkan siswa
untuk belajar setiap saat dimanapun
berada. Media pembelajaran idealnya
dapat digunakan dimanapun dan kapanpun
(Widya, Andriani, et al., 2023). Lebbih
lanjut, penelitian (Handayani, 2021)
menyimpulkan bahwa media mathematic
comic berbasis android secara signifikan
meningkatkan kemampuan literasi
matematis siswa.

Berdasarkan pada uraian di atas
maka dilakukan penelitian terkait
pengujian praktikalitas dan efektivitas
pengembangan media komik berbasis
android atau peneliti  menyebutnya
SCIQU sebagai media pembelajaran.
Penelitian ini ditujukan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan
penggunaan dan keeffektivan media yang
dikembangkan, khususnya untuk materi
IPA.
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METODE

Penelitian ini menggunakan model
yang memuat tahapan implementasi atau uji
coba media yang sedang dikembangkan.
Dalam hal ini dipilih model ADDIE, yang
terdiri atas lima tahapan, yaitu: (1) analisis,
(2) perancangan, (3) pengembangan, (4)
implementasi dan (5) evaluasi. Penelitian
ini dibatasi hanya berfokus pada tahap
implementasinya saja, yaitu uji coba media
kepada siswa kelas V kelas V MI Negeri 3
Aceh Utara dan VV MI Negeri 4 Aceh untuk
melihat tingkat kepraktisan dan keefektivan
media.

Pemilihan sekolah tersebut didasarkan
pada hasil analisis situasi (Widya et al.,
2021). Hasil analisis situasi do sekolah
didaptkan media pembelajaran digunakan
selama ini terfokus pada buku paket saja.
Sehingga diperlukannya adaptasi terhadap
perkembangan teknologi dalam media
pembelajaran. Uji praktikalitas dilakukan
berdasarkan hasil lembar angket siswa yang
telah mengikuti pembelajaran dengan
media tersebut. Bobot praktikalitas media
komik tersebut menggunakan skala likert.
Sedangkan untuk persentase tingkat
praktikalitas media komik pembelajaran
yang dibuat ditentukan dengan
menggunakan formulasi sebgai berikut.

Praktikalitas (%)

total nilai hasil angket
X 100%

~ total nilai maksimal angket

Berdasarkan perhitungan dengan formulasi
di atas selanjutnya kriteria tingkat
kepraktisan menggunakan acuan (Rahmata
dan Ekawati. 2021).

Selanjutnya, Uji efektivitas dilakukan
untuk mengukur tingkat ketuntasan belajar
siswa setelah menggunakan media yang

dikembangkan melalui soal evaluasi yang
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tersedia pada aplikasi dengan berpedoman
nilai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)
yang diterapkan di sekolah tekait. Tingkat
efektivitas media komik pembelajaran yang
dibuat ditentukan dengan menggunakan
formulasi sebgai berikut.

Efektivitas (%)

Jumlah siswa mencapai KKM
= x 100%

Jumlah keseluruhan siwa

Berdasarkan  perhitungan  dengan
formulasi di atas selanjutnya kriteria tingkat
keefektivan menggunakan acuan (Rahmata
dan Ekawati. 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media yang diuji cobakan telah
melalui hasil validasi (Elisyah & Hidayat,
2024). Validitas media tersebut terangkum
dalam penelitian (Muttakin et al., 2023).
Berikut diberikan tampilan komik yang
dikembangkan.

E &= =
Gambar 1. Tampilan Komik
Media diujicobakan kepada siswa
kelas V MI Negeri 1 Lhokseumawe sebagai
kelompok kecil yang terdiri dari 10 orang.
Uji ini dilakukan untuk mengetahui
kepraktisan media komik yang
dikembangkan pada skala kecil. Uji coba
pada kelompok kecil ini ditujukan untuk
melihat apakah perlu atau tidaknya
perbaikan dari segi praktikalitas media
yang dikembangkan sebelum diuji cobakan
pada kelompok skala besar (Widya et al.,
2022). Setelah uji coba dilakukan,
selanjutnya  untuk  melihat  tingkat
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kepraktikasan media melalui angket
kepraktisan yang dibagikan kepada
kelompok  kecil  tersebut.  Berikut
rekapitulasi ~ hasil  uji  kepraktisaan
kelompok kecil.
Tabel 1.
Rekapitulasi Tingkat Kepraktisan
Kelompok Kecil

Responden Skor Mean
angket
NAA 103 3,43
DL 98 3,27
RS 100 3,33
RB 109 3,63
TF 104 3,47
Al 103 3,43
AN 105 3,50
AA 107 3,57
RP 105 3,50
NB 109 3,63
Rata-rata 104,3 3,48

Berdasarkan tabel dan perhitungan di atas
yaitu hasil uji coba kepraktisan pada
kelompok kecil dengan subjek penelitian
sebanyak 10 orang siswa kelas V Ml
Negeri 1 Lhokseumawe diperoleh skor
rata-rata sebesar 3,48. Lebih lanjut,
persentase tingkat praktikalitas media
diformulasikan sebagai berikut:

)

Praktikalitas (%) =

X 100% = 87%

Hasil perhitungan di atas dapat
dikategorikan media yang dikembangkan
kategori “Sangat Praktis”. Hal tersebut
sesuai dengan penelitian Lebih lanjut,
hasil  tersebut  menunjukan tidak
diperlukannya revisi atau perbaikan
praktikalitas media yang dikembangkan.
Sehingga bisa langsung diuji cobakan
pada kelompok besar.

Selanjutnya, media yang
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dikembangkan di uji cobakan kepada
siswa kelas V MI Negeri 3 Aceh Utara
dan MI Negeri 4 Aceh Utara sebagai
kelompok besar yang masing-masing
terdiri dari 19 orang siswa dan 20 orang
siswa. Uji ini dilakukan untuk mengetahui
kepraktisan keefektivan dari media yang
dikembangkan peneliti.

Uji coba praktikalitas dilakukan
dengan memberikan media sebagai
perangkat dalam pembelajaran di kelas
dan dilanjutkan dengan pengisian angket
kepraktisan oleh siswa siswi kelas V Ml
Negeri 4 Aceh Utara dan MI Negeri 3
Aceh Utara. Pertama akan dipaparkan
hasil uji coba kepraktisan media kepada
siswa kelas V MI Negeri 3 Aceh Utara
yang terdiri dari 19 orang siswa. Berikut
hasil yang diperoleh dari uji coba produk
pada kepada siswa kelas V MI Negeri 3
Aceh Utara.

Tabel 2.
Rekapitulasi Tingkat Kepraktisan
Kelompok Besar
(MI Negeri 3 Aceh Utara)

AZH 101 3,467
AB 98 3,4
MD 104 3,567
AD 101 3,5

Rata-rata 100,89 3,48

Responden Skor Mean
angket
SV 100 3,433
SF 97 3,333
SH 105 3,633
RA 100 3,433
RH 101 3,5
NS 100 3,467
zZ 99 3,433
SA 98 3,367
AA 104 3,567
MR 103 3,567
SA 103 3,567
MSA 101 3,467
AG 104 3,6
AS 99 3,4
MTA 99 3,433
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Berdasarkan tabel dan perhitungan di atas
yaitu hasil uji coba kepraktisan pada
kelompok besar, yakni kelas V MI Negeri
3 Aceh Utara dengan subjek penelitian
sebanyak 19 orang diperoleh skor rata-
rata sebesar 3,48. Lebih lanjut, persentase
tingkat praktikalitas media
diformulasikan sebagai berikut:

)

8
X 100 = 87%

Praktikalitas (%) =

Hasil perhitungan di atas dapat
dikategorikan media yang dikembangkan
“Sangat Praktis”. Selanjutnya akan
disajikan  hasil  rekapitulasi  agket
kepraktisan kelompok besar dari Ml
Negeri 4 Aceh Utara.

Tabel 3.
Rekapitulasi Tingkat Kepraktisan
Kelompok Besar
(MI Negeri 4 Aceh Utara)

Responden Skor Mean
angket

AR 106 3,53333
SS 103 3,43333

ANL 105 3,5
MJ 106 3,53333
MZK 104 3,46667
AF 103 3,43333
MM 103 3,43333
AR 110 3,66667
MAN 103 3,43333
MF 109 3,63333
MAS 107 3,56667
NAS 107 3,56667

SY 105 3,5
AH 107 3,56667
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AWR 106 3,53333
ZAN 107 3,56667
HO 106 3,563333
FH 111 3,7
CMTF 106 3,563333
DR 108 3,6
Rata-rata 106,1 3,54

Berdasarkan tabel dan perhitungan di atas
yaitu hasil uji coba kepraktisan pada
kelompok besar, yakni kelas V MI Negeri
4 Aceh Utara dengan subjek penelitian
sebanyak 20 orang diperoleh skor rata-
rata sebesar 3,54. Lebih lanjut, persentase
tingkat praktikalitas media
diformulasikan sebagai berikut:

3,54
Praktikalitas (%) = 4 x 100%

= 88,5%

Hasil  perhitungan di atas dapat
dikategorikan media yang dikembangkan
“Sangat Praktis”. Jadi bersesuaian dengan
perhitungan di atas disimpulkan media
komik yang dikembangkan sangat praktis
untuk  digunakan  sebagai  media
pembelajaran.

Praktisnya media pembelajaran
akan menjadikan siswa mampu untuk
belajar secara mandiri dan mampu
meningkatkan kompetensi keilmuan dari
mata pelajaran tekait (Hidayatsyah,
Hidayat, et al., 2023).

Tahap selanjutnya adalah
menentukan tingkat efektivitas media
melalui hasil evaluasi belajar. Evaluasi
belajar ditujukan untuk mengetahui tingkat
keefektifan atau keberhasilan belajar
peserta didik dalam mempelajari materi
setelah menggunakan media komik dalam
pembelajaran.
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Evaluasi tersebut dilakukan dengan
mengerjakan soal evaluasi yang terdiri dari
10 soal yang terdapat aplikasi dengan
ketuntasan belajar berpedoman KKM yang
ditetapkan sekolah terkait. Dimana KKM
materi IPA untuk masing-masing sekolah
MI Negeri 3 Aceh Utara dan MI Negeri 4
Aceh Utara sebesar 72 dan 74.

Pertama akan disajikan hasil
evaluasi ketuntasan hasil belajar peserta
didik MI Negeri 3 Aceh Utara. Berikut
rekapitulasi ketuntasannya.

Tabel 4.
Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar
Kelompok Besar
(MI Negeri 3 Aceh Utara)

Responden  Nilai  Ketuntasan
KKM (72)
SV 90 Tuntas
SF 90 Tuntas
SH 100 Tuntas
RA 80 Tuntas
RH 80 Tuntas
NS 60 Tidak Tuntas
ZZ 80 Tuntas
SA 80 Tuntas
AA 100 Tuntas
MR 70 Tidak Tuntas
SA 80 Tuntas
MSA 90 Tuntas
AG 80 Tuntas
AS 80 Tuntas
MTA 80 Tuntas
AZH 80 Tuntas
AB 90 Tuntas
MD 70 Tidak Tuntas
AD 60 Tidak Tuntas

Berdasarkan tabel diatas peserta
didik yang mencapai KKM atau mencapai
ketuntasan belajar terdiri dari 15 orang,
sedangkan yang tidak mencapai KKM
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yaitu 4 orang. Dari hasil tersebut dapat
kita hitung nilai keefektifannya berikut
ini:

15
Efektivitas (%) = 19 % 100% = 79%

Dengan demikian sesuai
perhitungan di atas yaitu hasil uji coba
keefektifan dengan subjek penelitian
sebanyak 19 orang siswa-siswi MI Negeri
3 Aceh Utara, tingkat keefektifan
diperoleh dengan persentase 80% atau
media dikategorikan “sangat efektif”.
Selanjutnya akan disajikan rekapitulasi
hasil ketuntasan belajar di MI Negeri 4
Aceh Utara.

Tabel 5.
Rekapitulasi Tingkat Kepraktisan
Kelompok Besar
(MI Negeri 4 Aceh Utara)

Responden  Nilai Ketuntasan
KKM (74)

AR 90 Tuntas
SS 90 Tuntas

ANL 70 Tidak Tuntas
MJ 100 Tuntas
MZK 80 Tuntas
AF 90 Tuntas
MM 80 Tuntas
AR 80 Tuntas
MAN 90 Tuntas
MF 100 Tuntas
MAS 80 Tuntas

NAS 70 Tidak Tuntas
SY 80 Tuntas

AH 60 Tidak Tuntas
AWR 80 Tuntas
ZAN 80 Tuntas
HO 100 Tuntas
FH 90 Tuntas
CMTF 80 Tuntas
DR 90 Tuntas

Berdasarkan tabel diatas peserta didik
EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1077-1084

yang mencapai KKM atau mencapai
ketuntasan belajar terdiri dari 17 orang,
sedangkan yang tidak mencapai KKM
yaitu 3 orang. Dari hasil tersebut dapat
dihitung nilai keefektifannya berikut ini:

17
Efektivitas (%) = 20 % 100% = 85%

Dengan demikian sesuai perhitungan di
atas yaitu hasil uji coba keefektifan
dengan subjek penelitian sebanyak 20
orang siswa-siswi MI Negeri 4 Aceh
Utara, tingkat keefektifan diperoleh
dengan persentase 85% dikategorikan
“sangat efektif”. Berdasarkan
perhitungan di atas disimpulkan media
komik dikategorikan efektif digunakan
sebagai media dalam pembelajaran. Hasil
ini sejalan dengan hasil yang ditemukan
oleh (Hadi & Dwijananti, 2015),
(Rahmata, 2021) dan (Chushiah &
Setianingsih, 2021) yang menunjukkan
bahwa pengembangan E-Comic berbasis
teknologi mampu meningkatkan
kemampuan pemahaman dan pemecahan
masalah siswa.

KESIMPULAN

Uji coba media pertama Kali
dilakukan pada kelompok sekala kecil,
yakni siswa kelas V MI Negeri 1
Lhokseumawe. Setelahnya para siswa
tersebut melakukan pengisian angket
praktikalitas. Hasil analisis angket tersebut
diperoleh tingkat kepraktisan sebesar 87%,
atau dikategorikan media sanagat praktis.

Hasil  tersebut = menyatakan  tidak
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diperlukannya perbaikan terkait
praktikalitas media, sehingga bisa langsung
diujicobakan pada kelompok skala besar,
Hasil uji coba media pada kelompok besar
didapati persentase kepraktisan masing-
masing sekolah sebesar 87% dan 88,5%.
Hasil tersebut menyatakan media kategori
sangat praktis. Selanjutnya dilakukan
evaluasi untuk melihat ketuntasan belajar
siswa melalui soal evaluasi yang tersedia
pada media komik. Hasil evaluasi diperoleh
tingkat efektivitas media masing-masing
sekolah sebesar 79% dan 85%, atau
kategori media efektif. Jadi media komik
yang dikembangkan sangat praktis dan
efektif dijadikan media dalam
pembelajaran IPA.
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