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ABSTRAK 

Materi ikatan kimia bersifat abstrak karena melibatkan tiga level representasi yaitu makroskopik, submikroskopik, dan 
simbolik. Level submikroskopik tidak dapat diamati langsung menjadi tantangan utama dalam pemahaman konsep. Oleh 
karena itu media interaktif seperti E-Komik digunakan untuk membantu memvisualisasikan konsep secara lebih konkret. 
Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media E-Komik interaktif pada materi ikatan kimia 
kelas XI SMA. Research and Development (R&D) merupakan metode yang digunakan dalam penelitian ini, dengan 
mengadopsi model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), namun dibatasi hanya sampai tahap Develop dan difokuskan 
pada uji kepraktisan. Subjek penelitian adalah 34 orang kelas XI MIPA yang berada di suatu SMA di Surabaya. Instrumen 
yang digunakan meliputi lembar observasi aktivitas dan angket respon peserta didik. Data yang diperoleh dianalisis 
dengan analisis data menggunakan skala Guttman dan interpretasi berdasarkan kategori penilaian Riduwan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa aktivitas relevan dalam observasi mencapai 73,9% yang termasuk dalam kategori baik 
dan seluruh aspek dalam angket respon memperoleh persentase di atas 80% yang termasuk dalam kategori sangat baik. 
Berdasarkan temuan ini, E-Komik interaktif dinyatakan praktis dan cocok dipakai sebagai media edukasi yang menarik, 
mudah digunakan, serta mampu meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran kimia. 
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PENDAHULUAN  

Ilmu kimia merupakan cabang ilmu yang berfokus pada sifat, struktur, komposisi, serta perubahan yang 
terjadi pada suatu materi. Seseorang dapat menginterpretasikan berbagai fenomena alam, seperti reaksi kimia, 
pembentukan senyawa, serta penerapan teknologi kimia dalam kehidupan sehari-hari, melalui pemahaman 
terhadap ilmu kimia itu sendiri (Solehah et al., 2024). Akan tetapi dalam kenyataannya, masih terdapat peserta 
didik yang kesulitan dalam mempelajari ilmu kimia. Pada suatu penelitian menyatakan bahwa 43% peserta 
didik tergolong sedikit sulit belajar kimia, 48% peserta didik tergolong cukup sulit belajar kimia, dan 9% 
peserta didik tergolong belajar kimia sulit (Priliyanti et al., 2021). Hasil serupa juga diperoleh dari angket 
penelitian yang dilakukan penulis pada peserta didik jenjang XI MIPA di suatu SMA di Surabaya yang 
menunjukkan bahwa 88% peserta didik menyatakan bahwa materi kimia sulit.  

Kesulitan yang dihadapi oleh peserta didik sendiri dikarenakan materi kimia yang memiliki karakteristik 
abstrak dan kompleks yang menuntut penguasaan mendalam dalam mempelajarinya agar tidak menciptakan 
penafsiran sendiri terhadap konsep yang dipelajari (Nugroho & Prayitno, 2021). Salah satu konsep dasar dalam 
kimia yang memiliki sifat abstrak dan sulit dicerna oleh mayoritas peserta didik adalah materi ikatan kimia 
(Kawete et al., 2022). Kesulitan ini disebabkan karena materi ikatan kimia melibatkan tiga tingkat level 
representasi yaitu makroskopis, submikroskopis, dan simbolik (Apriani et al., 2021). Ketika peserta didik hanya 
berhadapan dengan representasi teks atau gambar statis, keterkaitan antara konsep submikroskopik dan 
fenomena makroskopik menjadi kabur atau kurang jelas. Untuk mengatasi hal tersebut diperlukan media 
visualisasi yang mampu merepresentasikan konsep submikroskopik secara konkret sehingga memudahkan 
pemahaman konsep tersebut (Baari et al., 2023). 
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Kemajuan teknologi sekarang dapat dimanfaatkan untuk pembuatan media pembelajaran yang lebih 
inovatif. Integrasi teknologi dalam hal ini dapat membantu dalam menyederhanakan konsep-konsep materi 
yang kompleks melalui visualisasi yang menarik dan mendorong partisipasi aktif peserta didik serta 
memfasilitasi pembelajaran peserta didik sendiri (Priyambudi & Murdani, 2020). Salah satu bentuk 
implementasi teknologi tersebut adalah penggunaan media pembelajaran interaktif seperti multimedia visual 
yang memungkinkan penyajian konsep-konsep tersebut secara dinamis melalui animasi, video, serta alur cerita 
yang kontekstual. Hal ini mempermudah peserta didik dalam membayangkan dan memahami hubungan antara 
level mikroskopik dengan level makroskopiknya (Waruwu & Sitinjak, 2022).  

Salah satu inovasi terbaru dalam kategori media berbasis teknologi adalah E-Komik interaktif. E-Komik 
interaktif adalah komik dalam bentuk elektronik atau komik digital, yang mengintegrasikan gambar, teks, 
video, dan suara untuk menciptakan pengalaman belajar yang imersif. E-Komik interaktif dapat 
memvisualisasikan konsep-konsep kompleks dengan cara yang lebih sederhana dan menarik sehingga 
membantu peserta didik memahami materi pelajaran dengan lebih baik (Frolova et al., 2020). Hal ini sejalan 
dengan ciri khas materi ikatan kimia yang sulit dibayangkan jika tidak dibantu menggunakan visualisasi seperti 
gambar, video, atau animasi (Kawete et al., 2022).  

Akan tetapi sebelum disebar luaskan sebagai media pembelajaran, media E-Komik interaktif yang 
dikembangkan perlu terlebih dahulu diuji tingkat kepraktisannya. Kepraktisan merupakan salah satu indikator 
penting dalam menilai kelayakan suatu media pembelajaran. Menurut Nieveen & Plomp (2013), menyatakan 
media pembelajaran dikatakan praktis apabila mudah digunakan oleh guru dan peserta didik di lapangan,. 
Dalam konteks ini, E-Komik interaktif dinyatakan praktis apabila pengguna, baik guru maupun peserta didik, 
merasa bahwa media tersebut dapat digunakan dengan mudah, materi mudah dipahami, dan proses 
pembelajaran berjalan sesuai dengan yang dirancang. Hal itu dapat teramati dari hasil respon pengguna melalui 
angket atau kuesioner (Irawan & Hakim, 2021).  

Oleh karena itu penelitian ini dilakukan untuk menguji kepraktisan E-Komik interaktif pada materi 
ikatan kimia kelas XI SMA. Nantinya manfaat yang dicapai dari penelitian ini yaitu mengetahui terkait 
kepraktisan E-Komik interaktif dalam pembelajaran kimia dan juga sebagai rekomendasi bagi guru dalam 
memilih media pembelajaran yang inovatif dan mudah digunakan oleh peserta didik. 

METODE  

Secara metodologis, penelitian ini mengadopsi paradigma penelitian pengembangan (R&D) berbasis 
model 4D Thiagarajan (Define, Design, Develop, dan Disseminate) sebagaimana dirujuk dari Winaryati et al. (2021). 
Namun pelaksanaannya hanya sampai pada tahap Develop dikarenakan fokus utama dalam penelitian ini yaitu 
untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk sebelum dilanjutkan ke tahap diseminasi yang lebih luas. Produk 
yang dikembangkan telah dinyatakan valid oleh tiga orang validator, sehingga dapat dilanjutkan ke tahap uji 
coba kepada sampel yaitu peserta didik jenjang XI MIPA di suatu SMA di Surabaya dengan jumlah 34 orang 
serta dilanjutkan dengan pengujian kepraktisan. Pengujian aspek kepraktisan dilaksanakan melalui dua cara, 
pertama dengan observasi aktivitas peserta didik menggunakan lembar observasi sebagai instrumen 
pengumpulan data dan kedua adalah respon peserta didik menggunakan angket respon sebagai instrumen 
pengumpulan data.  

Pada instrumen observasi aktivitas yang digunakan yaitu lembar observasi aktivitas di mana berisi 8 aspek 
aktivitas yang terdiri dari 6 aspek aktivitas relevan dan 2 aspek aktivitas tidak relevan. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah kuantitatif berbasis skala Guttman. Aturan penilaian Skala Guttman dengan dua pilihan 
jawaban Ya dan Tidak disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Skor skala Guttman 

Jawaban Skor 
Ya 1 

Tidak 0 

Data yang diperoleh dikaji melalui analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase dari total 
skor setiap pernyataan menggunakan persamaan 1. 
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 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒(%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘  𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝛴𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘  × 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑒𝑟
× 100% (1) 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori penilaian berdasarkan rentang persentase 
menurut Riduwan (2018) sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Interpretasi hasil observasi aktivitas peserta didik 
Persentase (%) Penilaian 

0 - 20 Tidak baik 
21 - 40 Kurang baik 
41 - 60 Cukup baik 
61 - 80 baik 
81 -100  Sangat baik 

Berdasarkan kategori tersebut media E-Komik yang dikembangkan dalam penelitian diharapkan 
memperoleh penilaian baik hingga sangat baik dengan persentasenya ≥ 61% pada observasi aktivitas peserta 
didik. 

Pada instrumen angket respon berisi beberapa indikator yang mencakup empat tujuan utama terkait 
kejelasan materi, ketertarikan terhadap E-Komik, kemudahan penggunaan, dan kualitas visual. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah kuantitatif berbasis skala Guttman. Skala Guttman terdiri dari dua pilihan jawaban Ya dan 
Tidak baik pada pernyataan positif maupun pernyataan negatif dalam angket dengan aturan penilaian yang dapat 
dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Skor skala Guttman 

Jawaban Skor Pernyataan Positif Skor Pernyataan Negatif 
Ya 1 0 

Tidak 0 1 

Data yang diperoleh dikaji melalui analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase dari total 
skor setiap pernyataan menggunakan persamaan 2. 

 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒(%) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
× 100% (2) 

Hasil persentase tersebut kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori penilaian berdasarkan rentang 
persentase menurut Riduwan (2018) sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Interpretasi hasil respon peserta didik 

Persentase (%) Penilaian 
0 - 20 Tidak baik 

21 - 40 Kurang baik 
41 - 60 Cukup baik 
61 - 80 baik 
81 -100  Sangat baik 

Berdasarkan kategori tersebut media E-Komik yang dikembangkan dalam penelitian diharapkan 
memperoleh penilaian baik hingga sangat baik dengan persentasenya ≥ 61%. 

Media e-komik interaktif dapat dinyatakan praktis apabila memenuhi kriteria minimal “baik” (≥ 61%) 
pada kedua instrumen penilaian, yaitu observasi aktivitas peserta didik dan angket respon peserta didik. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian ini, media E-Komik yang dikembangkan telah melalui uji validitas di mana E-Komik telah 
dinyatakan valid. Selanjutnya dilanjutkan dengan uji coba pada peserta didik jenjang XI MIPA di suatu SMA di 
Surabaya berjumlah 34 orang. Selama uji coba menggunakan media E-Komik, dilakukan observasi aktivitas 
peserta didik. Setelah itu dilakukan penyebaran angket respon peserta didik untuk mengetahui tingkat 
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kepraktisan media E-Komik yang telah digunakan. Berikut adalah gambaran terkait media E-Komik interaktif 
yang digunakan dalam penelitian ini. 

   

(a) (b) 

   

 (c) (d)  

Gambar 1. Media E-Komik interaktif (a) Fitur audio E-Komik; (b) Fitur video E-Komik; (c) Fitur soal E-Komik; 
(d) Bentuk sajian soal dalam E-Komik. 

Data kepraktisan dalam penelitian ini didapatkan dari data hasil pengamatan observasi kegiatan aktivitas 
peserta didik dan data hasil respon peserta didik. Hasil rekapitulasi observasi kegiatan aktivitas peserta didik 
disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil observasi aktivitas peserta didik 

Jenis Aktivitas % 
Aktivitas relevan 73,9% 
Aktivitas tidak relevan 26,1% 
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Berdasarkan Tabel 5; diperoleh persentase untuk aktivitas yang relevan adalah sebesar 73,9% dan untuk 
aktivitas tidak relevan sebesar 26,1%. Pada persentase tersebut menunjukkan bahwa mayoritas kegiatan selama 
pembelajaran berlangsung merupakan aktivitas yang mendukung atau sesuai dengan rencana pembelajaran yaitu 
menggunakan E-Komik. Pada aktivitas relevan didominasi oleh kegiatan berfokus pada peserta didik, seperti 
peserta didik menonton video dalam E-Komik, peserta didik mengerjakan soal dalam E-Komik, peserta didik 
menjawab pertanyaan guru. Aktivitas-aktivitas tersebut mencerminkan penerapan pendekatan pembelajaran 
yang berorientasi pada peserta didik (student-center), di mana peserta didik berperan aktif dalam proses 
pembelajaran dan tidak hanya sebagai objek tetapi juga menjadi subjek yang terlibat dalam proses berpikir, 
memahami, dan membangun pengetahuan. Keterlibatan aktif peserta didik ini juga terlihat dari kegiatan mereka 
menggunakan media E-Komik selama pembelajaran. Media E-Komik interaktif yang dirancang semenarik 
mungkin, sehingga dapat meningkatkan gairah belajar serta memfasilitasi proses belajar yang lebih 
menyenangkan. Implementasi pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik terbukti mampu 
meningkatkan partisipasi dan konsentrasi mereka selama kegiatan belajar mengajar (Widyanto & Vienlentia, 
2021). Dalam konteks ini, media E-Komik memainkan peran penting sebagai alat bantu visual dan interaktif 
yang mampu menarik perhatian serta memfasilitasi pemahaman konsep abstrak seperti ikatan kimia. Penyajian 
materi dalam bentuk visual yang menarik, dilengkapi dengan animasi, video, dan soal interaktif, memberikan 
pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi peserta didik. Hal ini tentu menjadi salah satu faktor 
yang menyebabkan tingginya persentase aktivitas yang relevan. Keterlibatan aktif peserta didik juga terlihat dari 
keaktifan mereka dalam berdiskusi, mengajukan pertanyaan, dan menyelesaikan tugas yang diberikan secara 
mandiri maupun berkelompok. Temuan sejalan juga dikemukakan oleh  Darlis et al. (2021), yang menyatakan 
bahwa peserta didik aktif dalam pembelajaran akan berusaha untuk menemukan dan membangun pengetahuan 
secara bermakna, sedangkan untuk peserta didik pasif akan cenderung kurang memiliki dorongan untuk 
menggali informasi yang dipelajari. Adapun Aktivitas tidak relevan dalam observasi penelitian ini dikarenakan 
peserta didik masih ada yang membuka konten lain dalam smartphonenya dan juga masih terdapat peserta didik 
yang melakukan kegiatan seperti bergurau di luar konteks pembelajaran.   

Meskipun demeikian, persentase aktivitas relevan masih lebih dominan yaitu sebesar 73,9% dibandingkan 
aktivitas tidak relevan. Interpretasi terhadap hasil observasi tersebut dilakukan dengan mengacu pada kategori 
penilaian oleh Riduwan (2018) yang menyebutkan bahwa persentase yang diperoleh agar memenuhi kriteria baik 
ialah ≥ 61%. Sehingga berdasarkan hal tersebut aktivitas peserta didik dapat dikatakan terlaksana dengan baik 
dikarenakan jumlah aktivitas yang relevan lebih besar dari 61%. Penggunaan media E-Komik inteaktif ini 
mampu mendorong peserta didik untuk aktif, dan mengikiuti jalannya pembelajaran, serta menciptakan suasana 
beajar yang lebih dinamis dan produktif. 

Tahap selanjutnya mencakup analisis aspek kepraktisan kedua yaitu berdasarkan rekapan data respon 
peserta didik. Hasil rekapan respon peserta didik terhadap media E-Komik yang telah digunakan dapat dilihat 
pada Tabel 6. 

Tabel 1. Hasil rekapan respon peserta didik 

Tujuan % Kategori 
Tujuan 1 (kejelasan materi) 90,19%. Sangat baik 
Tujuan 2 (ketertarikan terhadap E-Komik) 83,82%. Sangat baik 
Tujuan 3 (kemudahan penggunaan) 85,29%. Sangat baik 
Tujuan 4 (kualitas tampilan visual) 97,05%. Sangat baik 

Berdasarkan Tabel 6; pernyataan yang termuat dalam angket respon memiliki 4 tujuan utama yang masing-
masing terdiri dari beberapa butir pernyataan. Tujuan pertama yaitu untuk mengetahui kejelasan materi yang 
terdapat dalam E-Komik sebagai media pembelajaran, yang meliputi tiga pernyataan: (1) menyatakan apakah 
penjelasan dalam E-Komik mudah dipahami, (2) menyatakan apakah materi disampaikan dengan runtut, dan 
(3) menyatakan apakah visualisasi dalam media membantu memahami materi ikatan kimia. Ketiga indikator ini 
merupakan aspek penting dalam penilaian kualitas penyamoaian materi ikatan kimia dalam media E-Komik. 
Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh rata-rata persentase ketiga pernyataan tersebut sebesar 90,19%. 
Tingginya persentase ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik memberikan respon yang positif terhadap 
kejelasan materi yang disajikan dalam E-Komik. Mengacu pada interpretasi dari Riduwan (2018) di mana 
persentase yang didapatkan ≥ 61%, maka dapat dikatakan bahwa kejelasan materi dalam E-Komik mendapat 
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kategori sangat baik dari peserta didik. Tingginya respon ini memberi arti bahwa penggunaan media E-Komik 
dalam pembelajaran materi ikatan kimia memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman konsep kimia 
yang abstrak dan seringkali sulit dijelaskan melalui metode konvensional. Temuan ini selaras dengan penelitian 
sebelumnya oleh Qadarisman et al. (2023), yang menunjukkan bahwa peserta didik memberikan respon positif 
terhadap kemudahan memahami materi dalam komik sains. Selain itu hal ini didukung oleh teori 
konstruktivisme yang menekankan peran media sebagai jembatan antara pengalaman nyata dan konsep 
akademik. Dengan bantuan media seperti E-Komik, peserta didik dapat lebih mudah menghubungkan apa yang 
mereka ketahui sebelumnya dengan informasi baru yang disajikan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
bermakna dan tidak hanya bersifat hafalan. 

Tujuan kedua adalah untuk mengetahui E-Komik sebagai media pembelajaran yang menarik rasa ingin 
tahu peserta didik yang meliputi empat pernyataan: (4) menyatakan ketertarikan dengan isi di dalam media E-
Komik, (5) menyatakan ketertarikan belajar dengan media selain E-Komik, (6) menyatakan keinginan belajar 
dengan E-Komik di lain waktu, (7) menyatakan telah membuka E-Komik lebih dari satu kali.  Adapun perolehan 
rata-rata respon pada keempat pernyataan tersebut sebesar 83,82%. Tingginya persentase ini juga mengindikasi 
bahwa E-Komik interaktif tidak hanya berhasil menyampaikan materi, tetapi juga memunculkan minat belajar 
dan memicu rasa ingin tahu peserta didik. Oleh karena persentase yang didapatkan ≥ 61%, maka sesuai 
interpretasi Riduwan (2018) dapat dikatakan bahwa media E-Komik memperoleh kategori sangat baik peserta 
didik yang memiliki arti E-Komik tergolong media pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan ras aingin 
tahu peserta didik. Salah satu alasan utama mengapa  media digital seperti E-Komik ini dapat menarik peserta 
didik dikarenakan dapat diakses secara fleksibel dan berulang-ulang, sehingga memberikan kesempatan bagi 
peserta didik untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing. Selain itu, media seperti E-
Komik dirancang dengan unsur visual yang menarik, alur cerita yang terstruktur, dan konten yang sesuai dengan 
karakteristik peserta didik masa kini yang cenderung lebih responsif terhadap materi berbasis digital. Melalui 
penyajian yang interaktif dan menarik, E-Komik memberikan pengalaman belajar yang tidak monoton, serta 
mampu memicu keingintahuan dan keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran. Dengan demikian, E-
Komik terbukti tidak hanya mendukung pemahaman materi, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan dan memotivasi. Sebanding dengan hal tersebut, studi yang dilaksanakan oleh Kartini & Putra 
(2020), juga menyatakan bahwa penggunaan media interaktif berbasis android mendapat respon yang positif 
dari peserta didik dikarenakan media dapat digunakan secara berulang sehingga dapat meningkatkan 
ketertarikan dan pemahaman peserta didik terhadap isi materi yang dipelajari.  

Tujuan ketiga yakni untuk mengetahui kemudahan dalam penggunaan E-Komik sebagai media 
pembelajaran yang termuat dalam tiga pernyataan: (8) menyatakan bahwa media E-Komik dapat dibuka di mana 
pun dan kapan pun, (9) menyatakan fitur dalam media E-Komik mudah ditemukan dan digunakan, dan (10) 
menyatakan kesulitan menggunakan E-Komik karena fitur yang disajikan terlalu banyak. Dari ketiga pernyataan 
tersebut menghasilkan rata-rata persentase sebesar 85,29%. Persentase yang tinggi ini menunjukkan bahwa 
peserta didik secara umum merasa bahwa E-Komik merupakan media pembelajaran yang mudah digunakan. Hal 
ini tentu memberikan keuntungan tersendiri dalam proses pembelajaran, karena media yang mudah diakses dan 
digunakan dapat mengurangi hambatan teknis serta meningkatkan kemandirian belajar peserta didik. Oleh 
karena persentase yang didapatkan ≥ 61%, maka dapat dikatakan bahwa media E-Komik mudah digunakan 
sebagai media pembelajaran. Hal selaras juga dinyatakan oleh Pembayun et al. (2024), yang menyatakan suatu 
media digital lebih fleksibel penggunaannya karena dapat digunakan di manapun dan kapanpun, selain itu 
kemudahan mengakses juga sangat membantu peserta didik dalam belajar dengan menggunakan media tersebut. 
Kemudahan ini dapat dikaitkan dengan karakteristik digital native dari peserta didik saat ini, yang sudah terbiasa 
menggunakan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis 
digital seperti E-Komik tidak hanya mudah diterima, tetapi juga selaras dengan gaya belajar mereka. 

Tujuan keempat adalah untuk mengetahui kualitas visual media E-Komik sebagai media pembelajaran 
yang menarik, yang termuat dalam satu pernyataan, (11) menyatakan gambar atau video yang disajikan menarik. 
Persentase yang diperoleh pada pernyataan ini sebesar 97,05% yang merupakan angka sangat tinggi dan 
menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik menilai kualitas visual dalam E-Komik sangat baik. Dikarenakan 
hasil persentase yang didapatkan ≥ 61%, maka dapat dikatakan bahwa media E-Komik memiliki kualitas visual 
yang sangat baik. Kualitas visual yang tinggi ini penting karena media yang menarik secara estetis dapat 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan membantu peserta didik lebih fokus terhadap materi yang 
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disampaikan. Hal sejalan juga dikatakan oleh Tsuroyya et al. (2022), yang menyatakan penyajian ilustrasi 
berbentuk gambar atau video yang baik dan menarik akan mendukung penjelasan materi dalam cerita komik 
dan memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami materi tersebut. Ilustrasi tidak hanya 
berfungsi sebagai penghias, tetapi juga sebagai sarana untuk menjelaskan konsep abstrak melalui representasi 
visual. Dalam konteks pembelajaran kimia yang sering kali memuat materi yang bersifat kompleks dan tidak 
kasatmata, keberadaan visualisasi yang tepat dapat membantu membentuk pemahaman konseptual peserta didik 
secara lebih mudah. Desain visual yang dinamis, ekspresi karakter yang jelas, serta alur cerita yang didukung oleh 
ilustrasi menarik membuat peserta didik lebih tertarik untuk terus membaca dan mengeksplorasi isi materi. 
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa kualitas visual dalam media E-Komik tidak hanya sekadar pelengkap, 
tetapi merupakan bagian penting yang mendukung keberhasilan pembelajaran secara menyeluruh. 

Dari hasil analisis angket respon peserta didik terhadap keempat tujuan utama didapatkan seluruh aspek 
memperoleh kategori "sangat baik". Interpretasi terhadap hasil respon peserta didik tersebut dilakukan dengan 
mengacu pada kategori penilaian oleh Riduwan (2018) yang menyebutkan bahwa agar persentase memenuhi 
kriteria baik, maka hasil yang diperoleh haruslah ≥ 61%. Sehingga berdasarkan hal tersebut dapat dikatakan E-
Komik mendapat respon positif dari peserta didik. 

Berdasarkan temuan pengamatan terhadap hasil aktivitas peserta didik dan tanggapan atau respon peserta 
didik yang menunjukkan kategori baik dan sangat baik, maka media E-Komik yang dikembangkan ini dapat 
dinyatakan praktis. Hal ini didukung oleh kriteria Nieveen (1999) yang menyatakan bahwa kepraktisan suatu 
media atau perangkat pembelajaran dilihat dari kemudahan penggunaan produk oleh guru maupun peserta 
didik dalam proses pembelajaran. Temuan ini juga sejalan dengan penelitian Filjinan et al. (2022) yang juga 
mengembangkan E-Komik interaktif untuk mata pelajaran IPA. Pada penelitian tersebut juga membuktikan 
bahwa format komik digital juga memperoleh nilai praktis berdasarkan hasil observasi kegiatan selama 
pembelajaran dikarenakan fitur interaktif yang terdapat di dalamnya mendorong peserta didik untuk semangat 
dalam belajar.  

SIMPULAN  

Temuan dalam penelitian ini mengindikasi bahwa media E-Komik interaktif pada materi ikatan kimia 
kelas XI SMA dinyatakan praktis untuk digunakan saat pembelajaran berlangsung. Hal ini dibuktikan melalui 
dua aspek, yaitu berdasarkan observasi aktivitas peserta didik menunjukkan bahwa aktivitas relevan mencapai 
73,9%, yang tergolong dalam kategori baik dan berdasarkan angket respon peserta didik terhadap empat tujuan 
utama kepraktisan (kejelasan materi, ketertarikan, kemudahan penggunaan, dan kualitas visual) memperoleh 
persentase di atas 80% dan berada pada kategori sangat baik. Dengan demikian, E-Komik interaktif yang 
dikembangkan dinyatakan praktis dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif yang inovatif dan 
mudah digunakan, serta berpotensi meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar kimia.  
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