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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh jarang diterapkannya media 

pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran e-comic 

menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi yang telah didesain. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Design & Development 

Reasearch (DDR) yang terdiri dari 4 tahap yaitu analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), dan evaluasi (evaluation).  

Penelitian ini dilaksanakan di MA MASMUR Pekanbaru terhadap peserta 

didik kelas XI IPA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-comic 

menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi memperoleh 

persentase validitas ahli media sebesar 77,89% dengan kategori valid dan 

ahli materi  sebesar 88,57% dengan kriteria sangat valid. Untuk persentase 

praktikalitas dari guru kimia dan respon peserta didik berturut-turut 92,5% 

dan 85,33% dengan kriteria sangat praktis. Berdasarkan data tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-comic menggunakan 

aplikasi pixton pada materi minyak bumi dapat digunakan sebagai bahan 

pembelajaran pada materi minyak bumi.   

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, e-comic, DDR, Minyak Bumi  
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ABSTRACT 

Rasyidatul Amini, (2023): Developing E-Comic Learning Medium with 

Pixton Application on Crude Oil Lesson 

This research was instigated with the rare implementation of 

technology-based learning media at school.  This research aimed at finding 

out validity and practicality levels of e-comic learning medium designed 

with Pixton application on Crude Oil lesson.  Design & Development 

Research (DDR) method was used in this research, and there were 4 steps—

analysis, design, development, and evaluation.  This research was 

conducted to the eleventh-grade students of Natural Science at Islamic 

Senior High School of MASMUR Pekanbaru.  The research findings 

showed that the validity percentages of e-comic with Pixton application on 

Crude Oil lesson were 77.89% by media experts with valid category and 

88.57% by material experts with very valid category.  The practicality 

percentages by Chemistry subject teachers and student response 

continuously were 92.5% and 85.33% with very practical criteria.  Based on 

the data, it could be concluded that e-comic learning medium with Pixton 

application could be used as a learning material on Crude Oil lesson. 

Keywords: Learning Media, e-comic, DDR, Crude Oil 

 

  



 

x 

 

 ملخص 
م القائمة على التكنولوجيا في المدارس.  يالتطبيق النادر لوسائل التعل   يهذا البحث هخلفية  

البحث إلى   العملي لوسيهدف هذا  م المصورة  يالتعل يلة  تحديد مستوى الصدق والتطبيق 
الإلكترونية باستخدام تطبيق بيكستون على المادة البترولية التي تم تصميمها. طريقة التطوير  

مراحل، وهي التحليل    4( والتي تتكون من  DDRالمستخدمة هي بحث التصميم والتطوير )
البحث في الثانوية الإسلامية    مدرسة مسمور  والتصميم والتطوير والتقييم. تم إجراء هذا 

للعلوم القصص الطبيعية  على طلاب الصف الحادي عشر  البحث أن  نتائج  . وأظهرت 
الماد على  بيكستون  تطبيق  الإلكترونية باستخدام  نسبة    ة المصورة  على  البترولية حصلت 

% بمعايير 88.57د  واوخبراء الم  ة،% مع فئة صالح77.89الوسائل  صدق من خبراء  
الطلاب  واستجابات  الكيمياء  معلمي  من  العملي  التطبيق  نسبة  وكانت  جداً.  صالحة 

% على التوالي بمعايير عملية للغاية. وبناءً على هذه البيانات، يمكن  85.33% و92.5
أن وس المادية  استنتاج  على  بيكستون  تطبيق  تستخدم  التي  الإلكترونية  المصورة    ة التعليم 

   البترولية. ة الماد لىالبترولية يمكن استخدامها كمادة تعليمية ع

بحث التصميم  ،المصورة الإلكترونية وسيلة التعليم، الكلمات الأساسية: 
، والتطوير  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Abad ke-21 sangat berbeda dengan abad-abad sebelumnya globalisasi, 

teknologi baru dan pertumbuhan masyarakat menuntut warga negara 

untuk menjadi lebih kreatif. Selain untuk menyambut abad 21, 

pembelajaran juga menekankan bahwa peserta didik dapat aktif belajar, 

mampu bekerja sama dan berkolaborasi untuk memecahkan suatu 

masalah (Tirri et al., 2017). Keterampilan dan ketelitian tenaga pendidik 

dalam memilih dan memanfaatkan model dan alat bantu pembelajaran 

sangat menentukan kualitas dan keberhasilan pembelajaran. Terutama di 

bidang kimia yang dianggap peserta didik sebagai salah satu mata 

pelajaran yang paling tidak disukai dalam pendidikan. Banyak konsep 

dalam kimia membutuhkan kekuatan untuk membangun pola pikir, yang 

membuat peserta didik sulit untuk memahaminya. Ini adalah salah satu 

alasan mengapa peserta didik tidak menyukai pelajaran kimia (Sukro, 

2009). 

Salah satu materi tersebut adalah minyak bumi. Materi minyak 

bumi merupakan salah satu materi yang sangat penting dalam 

pembelajaran kimia, karena berkaitan langsung dengan kehidupan 

sehari-hari (Nurjanah et al., 2017). Siswa merasa jenuh ketika 

mempelajari materi minyak bumi  karena materi tersebut sebagian besar 

terdiri dari konsep dan prinsip, sehingga ketika mempelajari materi 
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tersebut siswa dituntut untuk mampu mengidentifikasi, menganalisis, 

dan menghayati materi yang ada (Dewi et al., 2018). Selain itu, minyak 

bumi juga materi yang pemahamannya didapat dengan banyak membaca, 

sehingga dibutuhkan suatu inovasi supaya peserta didik tetap aktif 

selama pembelajaran. Dengan adanya media maka pembelajaran akan 

lebih mudah dipahami (Safri et al., 2017). 

Berdasarkan observasi awal, peneliti melihat bahwa jarang sekali 

diterapkan media pembelajaran berbasis teknologi pada MA Masmur 

Pekanbaru. Padahal media berbasis teknologi banyak diminati oleh 

peserta didik karna efisiensi penggunaan nya yang praktis dan juga dapat 

menambah semangat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. 

Dengan adanya teknologi ini, memudahkan manusia dalam mendapatkan 

informasi serta dapat terus menghadapi masalah yang dihadapi sehari-

hari. Salah satu media teknologi yang sangat sering digunakan oleh 

seluruh kalangan, baik itu kaum muda maupun tua yakni disebut sebagai 

smartphone. Sekarang ini, rata-rata peserta didik di sekolah sudah 

memiliki smartphone masing-masing, yang mana pada saat pemakaian 

di sekolah pendidik harus menyatukan peserta didik agar tidak 

menyalahgunakannya. Oleh karena itu, menggunakan smartphone 

sebagai media pembelajaran di kelas merupakan salah satu metode untuk 

meminimalisirnya (Nurfadhillah et al., 2021). 

Tenaga pendidik harus lebih kreatif dan inovatif dalam metode 

pengajaran mereka. Pemanfaatan media pembelajaran merupakan salah 
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satu pendekatan yang dapat dilakukan. Bahan ajar yang digunakan harus 

mengikuti kemajuan teknologi. Tenaga pendidik dapat menggunakan 

media pembelajaran untuk mengkomunikasikan materi pembelajaran 

yang kompleks dengan lebih baik. Tenaga pendidik kini memiliki lebih 

banyak pilihan untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik 

berkat media pembelajaran (Muizaddin & Santoso, 2016). 

Elektronik komik (e-comic) merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan saat ini yang memiliki keunggulan 

yaitu mampu memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Komik dapat membangkitkan minat baca peserta didik khususnya bagi 

peserta didik yang kurang menyukai membaca, komik dapat menjadi 

alternatif karena komik disajikan dalam bentuk karakter yang memiliki 

urutan alur cerita yang dirancang menarik agar lebih mudah dipahami 

dan dihafal oleh peserta didik (Ambaryani & Airlanda, 2017). Dalam 

berbagai hal e-comic dapat diterapkan untuk menyampaikan pesan dalam 

berbagai ilmu pengetahuan, juga karena penampilannya yang menarik, 

format dalam e-comic ini seringkali diberikan pada penjelasan yang 

sungguh-sungguh dari pada sifat yang hiburan semata sedangkan untuk 

sebutan e-comic atau biasanya disebut komik elektronik merupakan 

sebuah komik digital.  

Penelitian yang dilakukan oleh Yeni Sertiani pada Prodi 

Pendidikan Kimia Tarbiyah dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah 

Jakarta bahwa media pembelajaran berbasis e-comic pada materi 
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Hidrokarbon dan minyak Bumi lebih efektif daripada menggunakan 

metode ceramah dan juga dapat menarik perhatian siswa dan 

memudahkan dalam penyerapan materi. Pengembangan media e-comic 

memiliki berbagai keunggulan antara lain dapat menghemat biaya, 

mudah dalam penyimpanan atau pengarsipannya, lebih praktis untuk 

dibawa-bawa dan lebih awet dibandingkan dengan media dari kertas 

(Setiartini, 2019) 

Hasil pengembangan oleh Ismatuka Wulan Ningrum juga 

menunjukkan bahwa media e-comic dapat membantu guru dalam 

menjelaskan contoh materi teks debat kepada siswa, sehingga dapat 

memberikan semangat belajar pada siswa karena media dikemas dalam 

bentuk komik yang dapat diakses melalui perangkat elektronik kecil 

(gadget) dan laptop. Komik menyediakan cerita-cerita yang sederhana, 

mudah ditangkap dan dipahami isinya. Sehingga digemari oleh anak-

anak maupaun orang dewasa (Ningrum, 2022). Salah satu cara membuat 

komik elektronik adalah dengan menggunakan pixton. Pixton adalah 

sebuah aplikasi komik online untuk semua orang yang dirancang untuk 

memproduksi dan mendistribusikan komik digital yang menarik untuk 

media pembelajaran. Pixton memiliki beberapa kelebihan, salah satunya 

adalah tersedianya karakter dan background yang menarik dan unik yang 

dapat digunakan dan disesuaikan dengan materi. Hal ini memungkinkan 

tenaga pendidik atau peserta didik yang kurang memiliki bakat 
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menggambar untuk tetap berkreasi membuat komik dengan gambar yang 

menarik dan lugas (Tresnawati et al., 2019).  

Berdasarkan penjabaran diatas peneliti menggunakan situs web 

yaitu Pixton karena Pixton merupakan aplikasi yang dapat digunakan 

untuk membuat komik yang menarik minat baca peserta didik karna 

isinya yang berupa komik yang membuat peserta didik tertarik dengan 

isi nya. Karna biasanya suatu hal yang berbeda itu membuat mereka 

menjadi tertarik dan semangat. Berlandaskan dengan latar belakang 

tersebut, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan mengambil 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran e-comic Menggunakan 

Aplikasi Pixton Pada Materi Minyak bumi” 

B. Penegasan Istilah 

1. Media Pembelajaran  

Setiap alat, lingkungan, dan aktivitas yang dirancang untuk 

memperluas pengetahuan, mengubah sikap, atau menanamkan sesuatu pada 

setiap orang yang menggunakannya dianggap sebagai media pembelajaran. 

Media pembelajaran yang baik dapat meningkatkan proses belajar peserta 

didik di kelas, yang dimaksudkan untuk meningkatkan hasil belajar yang 

dicapai. Hal ini relevan dengan proses belajar mengajar di sekolah (Herman 

et al., 2018). 

2. E-Comic 

E-Comic adalah cerita bergambar dimana grafis berfungsi untuk 

menggambarkan cerita sehingga pembaca dapat memahami cerita yang 
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disampaikan yang dapat diakses secara online melalui alat elektronik berupa 

smartphone atau laptop (Yusiana & Prasetya, 2022). 

3. Pixton  

Pixton merupakan platform yang memudahkan peserta didik untuk 

dapat membuat komik online tanpa harus mengunduh perangkat lunak apa 

pun ke alat elektronik berupa smartphone atau laptop mereka. Alat ini 

mempermudah pemilihan karakter, skenario, dan gelembung ucapan 

sehingga cerita dapat dibuat dengan mudah (Mufarrochah, 2022). 

4. Minyak bumi 

Minyak bumi adalah suatu campuran cairan yang terdiri dari berjuta-

juta senyawa kimia, yang paling banyak adalah senyawa minyak bumi yang 

terbentuk dari dekomposisi yang dihasilkan oleh fosil hewan yang telah mati 

jutaan tahun yang lalu (Hardjono, 2015). 

C. Permasalahan  

1. Identifikasi Masalah 

Sehubung dengan penjelasan latar belakang tersebut, maka dapat 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 

a. Minimnya variasi penggunaan metode dan media pembelajaran  

b. Minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam 

pembelajaran. 

2. Batasan Masalah 

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami masalah yang 

diteliti, maka peneliti harus merumuskan batasan masalah sebagai berikut: 
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a. Penelitian ini hanya akan berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran e-comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak 

bumi.  

b. E-Comic yang akan di buat hanya dibatasi pada KD 3.2 yaitu 

menjelaskan proses pembentukan fraksi-fraksi minyak bumi, teknik 

pemisahan serta kegunaanya. 

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, dapat disimpulkan 

beberapa rumusan masalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana proses pengembangan yang dilakukan untuk 

mengembangkan media e-comic menggunakan aplikasi pixton pada 

materi minyak bumi? 

b. Bagaimana validitas dari e-comic menggunakan aplikasi pixton pada 

materi minyak bumi? 

c. Bagaimana praktikalitas dari e-comic menggunakan aplikasi pixton 

pada materi minyak bumi? 

d. Bagaimanakah respon siswa terhadap media pembelajaran e-comic 

menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi ini? 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

a. Untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan yang dilakukan 

untuk mengembangkan media e-comic menggunakan aplikasi pixton 

pada materi minyak bumi 
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b. Untuk mengetahui validitas dari e-comic menggunakan aplikasi pixton 

pada materi minyak bumi  

c. Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran e-comic 

menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi 

d. Untuk mengetahui respon siswa dengan adanya media pembelajaran e-

comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi  

2. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan akan terdapat berbagai bermanfaat 

terhadap berbagai pihak diantaranya:  

a. Bagi Peneliti 

Dapat menjadi penambah wawasan dan pengetahuan bahwa ada 

banyak media yang dapat digunakan demi meningkatkan minat baca 

peserta didik, salah satunya adalah media e-comic menggunakan 

aplikasi pixton 

b. Bagi Tenaga Pendidik 

Dapat menambah wawasan serta pengetahuan serta menjadi salah 

satu solusi penggunaan media pembelajaran yang praktis dan mudah di 

akses. 

c. Bagi Peserta Didik 

Dengan bantuan aplikasi Pixton, diharapkan mereka dapat 

memperoleh pengalaman langsung dengan pembelajaran aktif, 

imajinatif, sukses, dan menyenangkan yang dapat diperoleh melalui 
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media pembelajaran e-comic. Diharapkan juga agar peserta didik 

tertarik untuk mempelajari kimia khususnya materi minyak bumi. 

d. Bagi Pembaca 

Baik temuan penelitian maupun informasi yang diberikan kepada 

pembaca mengenai pemahaman peserta didik tentang bahan minyak 

bumi melalui penggunaan media e-comic dan aplikasi Pixton 

diharapkan dapat bermanfaat bagi peneliti lain yang mengerjakan 

proyek serupa. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berbentuk e-comic yang dapat diakses 

menggunakan aplikasi pixton. 

2. E-Comic ini berupa gambar tokoh-tokoh yang didalamnya berisi 

percakapan tentang materi, contoh dalam kehidupan sehari-hari dan juga 

persoalan tentang minyak bumi. 

3. E-Comic di desain dengan menggunakan aplikasi pixton.  

4. Media e-comic dapat digunakan siwa secara mandiri atau tanpa bantuan dari 

tenaga pendidik karna dapat diakses secara online.  
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Storyboard media pembelajaran e-comic: 

 

Gambar 1. 1 Storyboard Pembuatan e-comic di Pixton 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

A. Konsep Teoritis 

1. Research and Development (R&D) 

Para peneliti di bidang pendidikan kimia saat ini sedang melakukan 

studi pengembangan atau biasa disebut dengan R&D. Studi pengembangan 

merupakan salah satu jenis eksplorasi yang dapat menjadi kontak atau 

pembagian antara pemeriksaan fundamental dan penelitian terapan. 

Mengenai perlunya penelitian pengembangan, adanya permasalahan terkait 

perangkat pembelajaran yang kurang tepat memberikan konteksnya. 

Peneliti menemukan masalah ini berdasarkan pengamatan yang dilakukan 

selama instruksi atau temuan penilaian kebutuhan atau need assesment. 

Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development 

(R&D) adalah usaha atau kegiatan yang mengembangkan produk yang 

efektif untuk digunakan di sekolah. R&D juga berarti proses atau langkah-

langkah yang terlibat dalam pengembangan produk baru atau meningkatkan 

produk yang sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan (Okpatrioka, 

2023).  Istilah "penelitian pengembangan" atau "research and development" 

(R&D) mengacu pada metode atau langkah-langkah yang digunakan untuk 

membuat produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada.  

Dalam hal ini, istilah "produk" dapat mengacu pada berbagai alat perangkat 

lunak, seperti program pengolah data, program pembelajaran kelas, 

perpustakaan atau laboratorium, pendidikan, pelatihan pembelajaran mode, 
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mentoring, evaluasi, dan manajemen, serta alat pembelajaran. seperti 

silabus, bahan ajar, media, modul praktikum, latihan kerja peserta didik, alat 

ukur kemajuan belajar, alat ukur hasil belajar, dan sebagainya. Arti 

"produk" juga bisa merujuk ke perangkat lunak. Siklus langkah-langkah 

yang terlibat dengan mengembangkan item lain atau mengerjakan item saat 

ini, yang dapat direpresentasikan.  

Hal serupa juga dinyatakan oleh Sugiyono (2014), "penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan mengutip kefektifan produk tersebut". 

R&D pendidikan merupakan model pengembangan berbasis industri di 

mana hasil penelitian digunakan untuk merancang produk dan program 

baru, yang kemudian diuji lapangan secara sistematis, dievaluasi dan 

ditinjau, ditingkatkan hingga memenuhi kriteria yang ditentukan, yaitu 

efektivitas, dan kualitas (Sugiyono, 2014). 

Pengertian Penelitian Pengembangan atau (R&D) Istilah 

"pengembangan penelitian", juga dikenal sebagai "Research and 

Development", atau "R&D", diartikan sebagai prosedur atau serangkaian 

langkah untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang 

sudah ada. Software, seperti untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, 

prosedur perpustakaan atau laboratorium, atau model – model 

pembelajaran, pelatihan pembelajaran, pengajaran, penilaian, pengelolaan, 

RPP dan alat pembelajaran lainnya, buku teks, media, modul mata kuliah, 

latihan kerja peserta didik, alat bantu untuk mengukur kemajuan belajar, alat 
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untuk mengukur hasil belajar yang diharapkan semuanya adalah contoh 

produk dalam konteks ini (Sugiyono, 2014). 

Penggunaan R&D dalam dunia pendidikan kimia memberikan 

manfaat yang sangat besar, terutama dalam inovasi pendidikan. R&D telah 

mengenalkan pembelajaran kimia berbasis teknologi yang melahirkan "e-

learning", "virtual learning" yang mengubah paradigma dan proses belajar. 

Dalam bidang pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan untuk 

mengembangkan produk-produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-

sekolah (Emzir, 2012). 

2. Pengembangan DDR  

Design and Development Research atau yang disingkat dengan DDR 

merupakan “the systematic study of design, development and evaluation 

processes with the aim of establishing an empirical basis for the creation of 

instructional and noninstructional products and tools and new or enhanced 

models that govern their development” 

Selanjutnya dinyatakan bahwa “design and development research 

seeks to create knowledge grounded in data systematically derived from 

practice” Tujuan penelitian desain dan pengembangan adalah untuk 

membuat atau mengembangkan informasi berdasarkan informasi yang 

sistematis tentang penerapan produk. Kemudian “it is a way to establish 

new product, model, procedures, techniques, and tools based upon a 

methodological analysis of specific cases” Perencanaan dan penelitian 

pengembangan adalah cara untuk merancang atau mengembangkan produk, 
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model, proses, teknik, dan alat baru berdasarkan analisis metodologi kasus 

khusus. DDR terdiri dari dua kategori utama yaitu:  

a. Penelitian produk dan alat (product and tool research), studi atau 

program pengembangan produk khusus yang melibatkan proses desain, 

pengembangan, dan evaluasi. Desain model pengajaran khusus seperti 

model ADDIE dan model ASSURE sebagai pedoman proses 

pengembangan. 

b. Penelitian model (model research), studi yang berfokus pada generasi 

pengetahuan baru dalam hal pengembangan model. Pengetahuan dalam 

bentuk desain atau teknik baru, dievaluasi melalui cara formatif atau 

proses pengembangan model lengkap, yang melibatkan satu atau lebih 

fase studi desain dan pengembangan (Ismail et al., 2020).  

Penjelasan tipe-tipe tersebut ditujukan pada tabel 2.1 sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Dua Tipe dari Penelitian DDR 

Riset Produk dan Alat (Tipe 1) Model Penelitian (Tipe 2) 

Desain dan pengembangan proyek 

komprehensif  

1. Produk dan program 

instruksional  

2. Produk instruksional lainnya 

dan program 

Pengembangan Model 

1. Pengembangan model yang 

komprehensif 

2. Pengembangan model komponen 

proses 

Fase proyek tertentu  

1. Analisis  

2. Desain 

3. Pengembangan  

4. Penilaian 

Validasi Model 

1. Validasi model komponen 

internal  

2. Validasi model dampak eksternal 

Alat pengembangan 

1. Alat pengembangan 

2. Kegunaan alat 

Kegunaan model 

1. Penelitian tentang kondisi 

berdampak pada kegunaan model 

2. Penelitian pengambilan 

keputusan 
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Riset Produk dan Alat (Tipe 1) Model Penelitian (Tipe 2) 

3. Penelitian tentang karakteristik 

dan keahlian 

Menekankan. 

Penelitian pada produk tertentu 

atau pengembangan dan penilaian 

Menekankan 

Penelitian desain dan pengembangan, 

penilaian atau kegunaan model 

Proyek Outcome/Output. 

Belajar dari produk tertentu dan 

analisis kondisi untuk kegunaan 

yang lebih baik. 

Kesimpulan khusus 

Proyek Outcome/Output  

Prosedur desain dan pengembangan atau 

model dan situasi baru yang mendukung 

kegunaan. 

Kesimpulan umum 

Teknik penelitian. 

Berbagai teknik seperti studi kasus, 

survei, penelitian kualitatif. 

Teknik penelitian. 

Berbagai teknik seperti penelitian 

kualitatif, studi kasus, survei 

(Richey & Klein, 2007) 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti termasuk dalam tipe I yaitu 

penelitian produk dan alat (product and tool research) yang mana tahapannya 

ialah analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), 

dan evaluasi (evaluation). Prinsip kerja penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

1) Analisis Kebutuhan 

Untuk memaksimalkan proses dalam penelitian pengembangan, 

maka diperlukanlah perencanaa penelitian terlebih dahulu agar ada dasar 

pijakan sebagai acuan dalam melakukan penelitian. Dasar pijakan yang 

dimaksud adalah analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan merupakan 

langkah awal yang harus dilakukan dalam kegiatan penelitian di bidang 

pengembangan. Analisis tersebut dimaksudkan untuk mengetahui 

kebutuhan apa saja yang diperlukan guna mengatasi masalah yang 

ditemui dalam kegiatan pendidikan/pembelajaran. Dengan demikian 
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diharapkan produk yang dihasilkan benar-benar produk yang sesuai 

dengan kebutuhan (based on need).  

Berlandaskan hal tersebut, peneliti sudah melakukan analisis 

kebutuhan yaitu melakukan wawancara dengan salah satu guru mata 

pelajaran kimia yang mengajar di kelas XI IPA. Dengan begitu, peneliti 

mendapatkan sebuah informasi mengenai permasalahan yang dialami 

guru dan peserta didik. Hasil dari analisis kebutuhan yang ditemukan 

yaitu kurangnya digunakan variasi media pembelajaran berbasis 

teknologi. Maka peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran 

berupa e-comic menggunakan aplikasi pixton. Karna pada media e-comic 

ini memiliki variasi gambar, warna serta alur cerita yang disajikan 

menarik dan menambah rasa ingintahu siswa karna siswa dibuat 

penasaran akan alur cerita selanjutnya. 

2) Analisis Peserta didik  

Analisis ini bertujuan untuk memahami karakter peserta didik, agar 

media yang akan dikembangkan sesuai dengan karakter peserta didik. 

Karakteristik tersebut yaitu usia dan perkembangan proses belajar 

peserta didik (Asmiyunda et al., 2018). 

b. Tahap Perancangan (Design)  

E-Comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi 

semester 1 kelas XI SMA akan dikembangkan pada tahap perancangan. 

Tahap pertama dalam perancanaan adalah mengumpulkan referensi materi 

sebagai bahan yang akan disampaikan dalam e-comic yang akan dibuat. 
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Setelah tahap tersebut tahap selanjutnya adalah menentukan software 

pengembangan. Tahap ini dimulai dengan mengidentifiasi berbagai jenis 

software dengan mengetahui berbagai kelebihan dan kekurangannya. 

Selanjutnya pembuatan rancangan desain awal yaitu storyboard untuk e-

comic sebagai gambaran awal. 

c. Tahap Pengembangan (Develop) 

Dalam tahapan pengembangan ini, ada beberapa langkah yaitu: 

1) Pembuatan Media 

Tahapan pertama yang dilakukan dalam tahap pengembangan yaitu 

membuat e-comic yang terdiri dari beberapa bagian yaitu judul,  

pengenalan tokoh, bagian awal cerita, bagian konflik, dan bagian 

penyelesaian. Pada bagian judul terletak di bagian paling atas dari komik. 

Pada bagian pengenalan tokoh, terdiri dari gambar tokoh dan karakter 

tokoh.  

2) Validasi oleh Para Ahli 

Pata tahap ini berupa validasi ahli materi dan validasi ahli media. 

Prototipe (produk awal) dievaluasi selama tahap validasi oleh validator. 

Audit segera mengikuti tahap ini, yang berguna untuk mendapatkan 

umpan balik dan membuat perubahan. Validasi ini bertujuan untuk 

memeriksa alur dari cerita, jumlah kalimat, keterbacaan, dan tata letak 

yang direncanakan dengan mengevaluasi aspek-aspek seperti pembuatan 

dan desain dari isi komik, kebenaran konsep, kesesuaian materi, isi 

kurikulum 2013, derajat pelaksanaan kegiatan, dan evaluasi 
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pembelajaran oleh para ahli. Setelah validator ahli memvalidasi e-comic, 

peneliti merevisi atau menyempurnakan media sesuai dengan saran 

validator, sehingga media yang dikembangkan dapat diperbaiki. 

3) Tahap Penilaian Kepraktisan Guru dan Respon Peserta Didik 

Guru kimia mengevaluasi e-comic tingkat selanjutnya setelah 

divalidasi dan direview oleh para ahli. Tujuan dari evaluasi ini yaitu 

untuk mengetahui apakah e-comic ini praktis digunakan atau tidak. 

Adapun tahap-tahapannya yaitu: 

a) Memberi petunjuk kepada guru tentang cara mengisi kuesioner.  

b) Guru diberikan e-comic yang dibuat oleh peneliti.  

c) Guru membaca dan memahami informasi dalam e-comic yang telah 

disediakan.  

d) Meminta guru untuk mengisi kuesioner yang sudah tersedia soal-soal 

terkait e-comic.  

Untuk mendapatkan respon peserta didik, mereka juga diminta 

untuk mengisi angket respon yang tujuan dan cara pengisiannya sama 

dengan intrumen penilaian oleh guru. 

d. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi berfungsi untuk menilai kelayakan dan 

keterbacaan e-comic setelah dilakukannya perbaikan (revisi) yang berasal 

dari masukan, saran dan komentar dari validator, guru, dan respon peserta 

didik. Evaluasi dilaksanakan berdasarkan data yang diperoleh dari validator, 
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guru, dan respon peserta didik dari tahap pengembangan (Ellis & Levy, 

2010).  

3. Media Pembelajaran  

Bentuk jamak dari kata Latin “medium”, yang secara harfiah 

diterjemahkan menjadi “perantara atau pembawa pesan”, adalah “media”. 

Segala sesuatu yang dimaksudkan untuk menambah pengetahuan, 

mengubah sikap, atau menanamkan pengetahuan pada semua yang 

menggunakannya dianggap sebagai media pembelajaran. Ini termasuk alat, 

lingkungan, dan aktivitas apa pun. Berkaitan dengan pengalaman yang 

berkembang di sekolah, materi pelajaran yang baik dapat lebih 

mengembangkan cara belajar peserta didik dalam mendidik, yang 

selanjutnya akan mengembangkan hasil belajar yang diperolehnya. 

Rencana, program, atau ide adalah contoh desain (Andayani et al., 2021) 

Media pembelajaran didefinisikan sebagai segala bentuk bahan atau 

kegiatan yang dirancang untuk memperluas pengetahuan, memperbaiki 

sikap atau mengembangkan keterampilan. Media pembelajaran adalah 

sesuatu yang menyampaikan informasi atau informasi, merangsang pikiran, 

perasaan dan dengan demikian membangkitkan proses belajar mengajar 

untuk tercapainya tujuan pembelajaran. Komik adalah salah satu media 

yang lebih jelas menyampaikan realitas dan ide melalui kombinasi  kata dan 

gambar Komik memberikan gambaran yang disusun dan disusun secara 

sistematis sehingga memiliki jalan cerita dan menyampaikan pesan di 

dalamnya (Afriana & Prastowo, 2022). 
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4. E-Comic 

Kata komik berasal dari kata Prancis “comique”, yang berarti lucu. 

Kata komik berasal dari kata Yunani “comicos”. Komik sebagai salah satu 

bentuk komik yang mengungkapkan tokoh dan cerita secara berurutan. 

Komik ini erat kaitannya dengan komik elektronik, yaitu reimagining dari 

komik yang awalnya dicetak sebagai komik digital elektronik. Komik 

adalah kumpulan cerita yang diceritakan melalui gambar dengan maksud 

memberikan pengalaman pendidikan atau estetika (Aeni & Yusupa, 2018) 

Konsep pengembangan manga asli diproduksi menjadi sebuah cerita 

dengan menggunakan media kertas. Dengan berkembangnya teknologi, 

kartun digital dikembangkan dengan menggunakan perangkat lunak 

aplikasi yang dianggap lebih efisien karena dapat disematkan pada 

perangkat seperti handphone. Gaya kartun bahasa cerah disukai anak-anak 

hingga remaja. Untuk itu media elektronik komik yang akan dikembangkan 

tertuju kepada peserta didik sekolah menengah atas (Aeni & Yusupa, 2018). 

Komik dapat meningkatkan minat peserta didik  dan berdampak 

positif pada pembelajaran karena merupakan media yang menarik bagi 

peserta didik (Lazarinis et al., 2015). Salah satunya adalah komik edukasi, 

salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat menyukseskan proses 

pembelajaran. Hingga saat ini, belum ada modul ahli yang didedikasikan 

untuk pelatihan calon tenaga pendidik dalam produksi kartun kartun. 

Melalui aplikasi ini, meskipun peserta didik tidak memiliki kemampuan 
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menggambar yang sangat baik, peserta didik dapat menggunakan aplikasi 

ini untuk membuat kartun. 

5. Pixton 

Pixton merupakan platform yang memudahkan peserta didik untuk 

dapat membuat komik online tanpa harus mengunduh perangkat lunak apa 

pun ke PC mereka. Alat ini mempermudah pemilihan karakter, skenario, 

dan gelembung ucapan sehingga cerita dapat dibuat dengan mudah 

(Mufarrochah, 2022). 

Pixton memiliki beberapa keunggulan diantaranya menarik, mudah 

digunakan didalam aplikasi pixton ini sudah ada berbagai macam template 

yang dapat disesuaikan dengan keinginan mulai dari pakaian tokohnya, 

tempat, gaya rambut, wajah, warna mata, raut wajah, dan juga usia nya bisa 

disesuaikan sehingga kita lebih mudah untuk membuatnya menjadi komik. 

Pixton dapat diakses secara online tanpa harus mengunduh aplikasinya di 

komputer atau smartphone, selain itu gambar yang sudah di desain juga bisa 

di download untuk sebagai foto atau di cetak. 

Meskipun memiliki banyak keunggulan pixton juga masih terdapat 

kelemahan didalamnya diantaranya adalah berbagai pilihan yang ada adalah 

untuk yang sudah berlangganan atau berbayar sedangkan pilihan yang gratis 

hanya tersedia selama satu minggu dari akun di daftarkan ke aplikasi 

tersebut. Kemudian, proses pembayaran aplikasi ini yang tergolong sulit 

karna mengharuskan menggunakan kartu kredit (Mufarrochah, 2022). 

 



 

 

22 

 

6. Minyak Bumi 

Minyak bumi adalah suatu campuran cairan yang terdiri dari berjuta-

juta senyawa kimia, yang paling banyak adalah senyawa minyak bumi yang 

terbentuk dari dekomposisi yang dihasilkan oleh fosil hewan yang telah 

mati jutaan tahun yang lalu (Hardjono, 2015).  

a) Komposisi Minyak Bumi 

Minyak bumi berasal dari formasi batuan yang berumur antara 

100–400 juta tahun. Pembentukan minyak bumi berkaitan dengan 

pengembangan batuan sedimen berbutir halus, yang mengendap di laut 

atau di dekat laut, dan merupakan produk dari binatang dan tumbuh-

tumbuhan yang hidup di laut (Hidayat, 2015). Senyawa karbon 

merupakan senyawa yang paling banyak terkandung dalam minyak 

bumi dengan jumlah mencapai 84-87%. Hal ini di karenakan senyawa 

karbon merupakan pembentuk utama minyak bumi. Senyawa penyusun 

minyak bumi terbanyak kedua adalah hidrogen, dan selanjutnya adalah 

nitrogen, oksigen dan sulfur. Dengan persentase jumlah hidrogen 11-

14 %, sedangkan nitrogen 0-1%, sulfur 0-3 % dan oksigen 0-2%. Selain 

senyawa-senyawa diatas, minyak bumi juga mengandung logam 

walaupun dalam jumlah yang sedikit, dimana berjumlah 0,01%.  

Jumlah logam dalam minyak bumi tergantung dimana minyak 

bumi itu terdapat, hal ini dipengaruhi oleh kondisis geologi bumi dan 

pembentukkan minyak bumi. Gabungan dari unsur karbon dan 

hidrogen akan membentuk senyawa hidrokarbon pada minyak. 
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Sedangkan untuk nitrogen, sulfur, oksigen,dan logam dikelompokkan 

kedalam senyawa non hidrokarbon  

b) Pengolahan Minyak Bumi 

Minyak mentah berbentuk cairan yang kental berwarna hitam 

dan tidak bisa didaur ulang, minyak mentah harus melalui proses 

pengolahan terlebih dahulu. Pengolahan minyak berlangsung di kilang 

minyak dalam dua tahap. Tahap pemrosesan pertama (pemrosesan 

primer) berlangsung melalui distilasi multi-tahap dan tahap 

pemrosesan kedua (pemrosesan sekunder) dengan cara yang berbeda 

(Sudarmo, 2017). 

Minyak bumi yang diolah dari minyak mentah dapat digunakan 

oleh masyarakat luas setelah dilakukan beberapa proses. Inti dari 

proses tersebut adalah destilasi. Destilasi adalah teknik pemisahan dan 

pemurnian suatu zat cair berdasarkan tingkat volatilitas dan titik didih 

dari tiap komponennya. Pada pengolahan minyak bumi destilasi yang 

digunakan adalah destilasi bertingkat berdasarkan pemisahan fraksi-

fraksi dengan perbedaan titik didihnya (Wati et al., 2020). 

 
Gambar 2. 1 Destilasi Bertingkat 
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c) Fraksi Minyak Bumi 

Minyak mentah terdiri dari berbagai senyawa minyak bumi, 

selain unsur C dan H. Komponen minyak bumi yang dihasilkan 

dipisahkan dengan distilasi bertahap sebagai berikut: 

Tabel 2. 1 Fraksi Minyak Bumi 

No Nama Rantai C 
Jarak Titik 

Didih 
Kegunaan 

1.  Gas C1-C4 <25℃ Gas LPG 

2.  Gasolin C4-C12 20-200℃ Bahan bakar 

kendaraan bermotor 

3. Kerosin C10-C14 174-275℃ Bahan bakar 

kompor 

4. Minyak 

diesel 

C14-C19 200-400℃ Bahan bakar diesel 

5. Minyak 

Mineral 

C19-C35 350 ℃ Minyak pelumas 

atau oli 

6. Minyak 

bakar 

>20 >400 ℃ Bahan bakar untuk 

industri, kapal laut 

7. Parafin >35 Padat Lilin 

8. Bitumen >35 Padat Aspal Jalan, atap 

rumah 
 

d) Mutu Bensin  

Bensin merupakan fraksi minyak bumi yang paling dibutuhkan 

manusia saat ini. Komponen utama penyusun bensin yaitu n-heptana 

dan iso-oktana. Peningkatan kuantitas dan kualitas bensin dalam 

pengolahan minyak bumi dilakukan melalui proses kertakan (cracking) 

dan reformasi fraksi-fraksi bertitik didih tinggi. Ada dua jenis kertakan 

yang biasanya dilakukan pada fraksi bensin, yaitu: 

1) Kertakan katalitik, adalah proses memanaskan bahan bakar bertitik 

didih tinggi di bawah tekanan dengan penambahan katalis. Dalam 
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kondisi demikian, molekul besar akan patah-patah menjadi fragmen 

kecil. 

2) Kertakan kukus, adalah suatu teknik mengubah alkana menjadi 

alkena. Reformasi katalitik mengubah senyawa alifatik menjadi 

senyawa aromatik. Alkena dan senyawa aromatik yang terbentuk 

dimanfaatkan sebagai bahan baku plastik dan senyawa sintetik 

organik. 

Proses kertakan akan menghasilkan alkana bercabang dan 

senyawa aromatik yang mengurangi suara ketukan (knocking). 

Penyusun utama bensin yaitu alkana rantai lurus dan isooktana. 

Alkana rantai lurus tersebut memiliki titik didih yang lebih tinggi dari 

isooktana, sehingga di dalam mesin tidak terbakar sempurna. Tidak 

sempurnanya proses pembakaran tersebut menimbulkan suara ketukan 

pada mesin ketika mobil dipercepat, maupun pada tanjakan. Hal ini 

menyebabkan mesin aus. Untuk mengurangi hal tersebut, bensin 

berkualitas harus lebih banyak terdiri dari alkana rantai cabang dan 

senyawa aromatik. Kualitas bensin ditentukan berdasarkan bilangan 

oktan, yaitu angka yang menunjukkan persentase isooktana (2,2,4 –

trimetilpentana) dalam bensin.  

Bilangan oktan 100 berarti bensin tersebut setara dengan 

isooktana murni dalam hal sifat pembakaran. Sedangkan bilangan oktan 

0 berarti bensin tersebut setara dengan heptana murni. Bilangan oktan 

75 berarti bensin tersebut terdiri dari 75% isooktana dan 25% heptana. 
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Semakin tinggi bilangan oktan, semakin baik kualitas bensin tersebut. 

Bensin premium memiliki bilangan oktan 85 dan bensin super memiliki 

bilangan oktan 98.  

Kualitas bensin ditentukan oleh nilai oktannya. Nilai oktan 

merupakan ukuran kemampuan bahan bakar untuk mengatasi ketukan 

(knocking) sewaktu terbakar dalam mesin. Semakin sedikit ketukan, 

maka semakin baik kualitas suatu bensin, dan semakin tinggi nilai 

oktannya. Di Indonesia, standar nilai oktan 88 (bensin), 90 (pertalite), 

dan 96 (pertamax plus) (Hardjono, 2015). 

Namun minyak bumi juga bisa jadi berbahaya bagi kehidupan 

biota laut karna: 

1) Tumpahan Minyak ke Laut 

Tumpahan minyak mentah dari kapal tanker di laut dapat 

menyebabkan gangguan bagi ekosistem. Dampak tumpahan minyak 

terhadap lingkungan yaitu kematian organisme. Resiko kematian 

massal terjadi jika tumpahan minyak terjadi di perairan pantai atau 

perairan dalam. Resiko ini bisa mengenai ikan, kerang-kerangan, 

hingga hewan yang berada di keramba. 

Tumpahan minyak yang terjadi ini memiliki dampak pada 

kerusakan ekosistem dan sumber daya hayati yang berujung 

panjang. Selain ikan, terumbu karang, rumput laut, magrove, 

mineral dan sumber daya alam laut lainya. Selain itu hal ini juga 

berdampak pada keadan ekonomi masyarakat, dimana masyarakat 
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yang bekerja sebagai nelayan mengalami ganguan atau kesusahan 

dalam mencari ikan di laut (Dinata et al., 2019). 

Minyak bumi juga memiliki pengaruh bagi biota laut, yang 

mana tumpahan minyak bumi di laut memiliki dua tipe. Minyak 

akan larut dalam air dan akan mengapung pada permukaan air dan 

minyak akan tenggelam serta akan mengendap sebagai deposito 

hitam pada pasir serta batuan pantai. Minyak yang mengapung 

mengakibatkan warna permukaan air pantai menjadi warna hitam 

serta dapat mengganggu organisme yang terdapat di permukaan 

perairan. Selain itu minyak juga dapat menghambat masuknya 

cahaya matahari di laut sehingga oksigen didalam laut berkurang, 

serta juga dapat menggannggu fotosintesis tumbuhan di dalam laut. 

Minyak bumi yang tenggelam atau mengendap di dasar laut juga 

memiliki dampak bagi kehidupan organisme di laut (Nurhaliza et al., 

2014) 

2) Perubahan reproduksi dan tingkah laku organisme  

Uji laboratorium menunjukkan terdapat perubahan 

pola reproduksi dan tingkah laku organisme yang dipengaruhi 

konsentrasi minyak di dalam air. Semakin banyak konsentrasi 

minyak di air menyebabkan udang dan kepiting mengalami 

gangguan kemampuan mencari makan dan kawin (Roni, 

2020). 
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3) Bau lantung  

Bau lantung ini banyak ditemukan pada jenis ikan 

keramba yang tidak memiliki kemampuan bergerak menjauhi 

tumpahan minyak. Ini akan berdampak pada bau dan rasa 

daging yang tidak enak (Hardjono, 2015). 

4) Mengganggu kegiatan budidaya perikanan  

Tumpahan minyak ini, selain mempengaruhi ikan yang 

berada di keramba, akan menyebabkan peralatannya tidak bisa 

digunakan lagi. Contohnya tali dan jaring yang sudah terkena 

minyak, tidak bisa lagi digunakan karena akan mencemari ikan 

berikutnya (Wati et al., 2020). 

5) Mengganggu ekosistem  

Senyawa minyak yang tidak larut di dalam air akan 

mengapung dan menyebabkan air laut menjadi berwarna 

hitam. Minyak yang mengapung ini akan menghalangi 

pertukaran gas dari atmosfer dan mengurangi kadar oksigen 

dalam air. Selain itu, ada pula beberapa komponen minyak 

yang akan tenggelam dan terakumulasi di dalam sedimen di 

pantai maupun dasar laut. Komponen minyak bumi bersifat 

toksik dan mempengaruhi hewan dan tumbuhan di laut, 

terutama pada plankton dan hewan yang masih dalam fase 

telur dan larva. Ini berisiko membunuh keanekaragaman 

kehidupan di laut. Endapan komponen minyak tadi juga bisa 
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mempengaruhi kesuburan lumpur di dasar laut dan kawasan 

mangrove. Akar tanaman jadi tertutup minyak dan ini akan 

menghalangi fungsi akar untuk menyerap nutrisi dan oksigen 

yang diperlukan tumbuhan laut dan mangrove untuk hidup 

(Nurjanah et al., 2017). 

B. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Herman et al., 2018) yang berjudul 

“Pengembangan e-comic Berbantuan Pixton Pada Materi Program Linear 

Dua Variabel” menunjukkan bahwa media e-comic berdukungan pixton 

pada perangkat keras pemrograman linier dengan dua variabel termasuk 

dalam kategori valid dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,91, yang 

termasuk dalam kategori “sangat tinggi” Selain itu, nilai persentase tingkat 

aktual jumlah media yang digunakan adalah 91,2%, dalam kategori “Baik” 

Tingkat efisiensi media termasuk dalam kategori “Baik” peserta didik 

menyatakan minat belajar dan kegiatan pembelajaran menarik dan dalam 

hal ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan media komik elektronik 

berbantuan  pixton selama proses pembelajaran dapat memudahkan 

pemahaman terhadap materi yang disampaikan oleh peserta didik. 

Penelitian ini memiliki kesamaan dengan yang akan peneliti kembangkan 

yaitu e-comic menggunakan aplikasi pixton, karna penelitian dilakukam 

dengan mengembangkan media pembelajaran e-comic menggunakan 

aplikasi pixton, namun dalam hal ini yang membedakannya adalah materi 

yang dikembangkan adalah materi minyak bumi (Herman et al., 2018). 
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2. Penelitian oleh Khilda Maulida Nur Hidayah (2019) dengan judul 

“Pengembangan Media Komik Digital Mengunakan Pixton Disertai Quiz 

(Kahoot) Pada Konsep Sistem Gerak” menunjukkan bahwa hasil rating dari 

ahli media menunjukkan persentase rata-rata 87,90% yang merupakan 

standar yang sangat baik. Penilaian ahli perangkat keras menunjukkan 

persentase rata-rata 87,89% tingkat yang sangat baik. Evaluasi peserta didik 

selama tahap uji lapangan menunjukkan persentase rata-rata 87%, tingkat 

yang sangat baik Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

komedi digital Pixton yang disertai dengan kuis (Kahoot) pada konsep 

sistem motorik layak ditinjau dari segi media dan materi yang dapat 

dinyatakan sebagai media pelengkap atau alternatif bagi peserta didik dan 

tenaga pendidik. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan yang akan 

peneliti kembangkan yaitu e-comic menggunakan aplikasi pixton pada 

materi minyak bumi, karna penelitian dilakukam dengan mengembangkan 

media pembelajaran e-comic menggunakan aplikasi pixton, namun dalam 

hal ini yang membedakannya adalah materi yang dikembangkan adalah 

materi minyak bumi dan juga peneliti tidak menggunakan Quiziz (Maulida 

et al., 2019). 

3. Penelitian oleh Nisa Firliani (2022) “Desain dan Uji Coba Media Komik 

Berbantuan Pixton Berbasis Android Pada Materi Tata Nama Senyawa 

Kimia” menunjukkan hasil bahwa desain komik berbantuan pixton berbasis 

Android pada materi penamaan senyawa kimia dinyatakan efektif dengan 

persentase 89,33% termasuk kategori sangat efektif, dan persentase nyata 
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yang dinyatakan oleh tenaga pendidik dan peserta didik masing-masing 

adalah 85,625% dan 89,04% termasuk sangat baik kategori bermanfaat. 

Penelitian ini memiliki kesamaan dengan yang akan peneliti kembangkan 

yaitu e-comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi, karna 

penelitian dilakukam dengan mengembangkan media pembelajaran e-comic 

menggunakan aplikasi pixton, namun dalam hal ini yang membedakannya 

adalah materi yang dikembangkan adalah materi Minyak bumi. 

C. Kerangka Berfikir 

Peneliti menyusun kerangka berfikir pada penelitian yang akan 

dilakukan,  seperti pada gambar 2.2:  
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Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir Penelitian  

Tahap 1: Analysis 

1. Analisis kebutuhan  

2. Analisis peserta didik 

 

Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic Menggunakan 

Aplikasi Pixton Pada Materi Minyak Bumi 

Tahap 2: Design 

Tahap 3: Development 

Valid 

Pembuatan E-comic 
Validasi Ahli Materi dan 

Media 

Uji Coba Kelompok Kecil 

Y

a 

T

i

d

a

k 

Peserta didik Guru 

Tahap 4: Evaluation 

Produk Media Pembelajaran E-Comic Menggunakan Aplikasi 

Pixton Pada Materi Minyak Bumi 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Waktu dan Lokasi Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 

di kelas XI MA MASMUR Pekanbaru. 

B. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri datas: obyek 

atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya 

(Sugiyono, 2014). Populasi yang akan digunakan dalam penelitian ini 

adalah peserta didik MA Masmur Pekanbaru pada tahun ajaran 

2023/2024. 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2014). Kelas XI IPA di MA Masmur 

Pekanbaru semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 merupakan sampel 

yang akan diteliti dalam penelitian ini yang dipilih dengan adanya 

pertimbangan dari satu kelas peserta didik dan kuesioner diberikan kepada 

10 orang peserta didik dan 1 orang guru kimia. Purposive sampling 

merupakan teknik dimana sampel diambil dengan adanya pertimbangan 

secara acak dan teknik ini dimanfaatkan dalam penelitian ini (Kurniawati, 

2019). 
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C. Subjek dan Objek 

1. Subjek Penelitian 

Para ahli merupakan subjek yang digunakan dalam penelitian ini yang 

meliputi ahli media, ahli materi dan sampel uji praktikalitas. 

a. Ahli media pendidikan 

Ahli media ini setidaknya mempunyai setidaknya gelar master 

atau associate dan kemahiran serta keahlian yang luas dalam 

perencanaan dan pengembangan media pendidikan. 

b. Ahli materi pembelajaran 

Sedangkan ahli materi pelajaran sekurang-kurangnya bergelar 

magister kimia dari dosen kimia yang memiliki pengalaman dan 

pemahaman yang luas tentang pembelajaran kimia. 

c. Ahli praktikalitas 

Ahli uji praktikalitas setidaknya memiliki gelar sarjana dengan 

pengalaman dan pengetahuan luas dalam mengajar kimia di sekolah. Di 

antara ahli praktik dalam penelitian ini, dipilih satu orang guru kimia 

dari MA Masmur Pekanbaru yang ahli dalam pembelajaran kimia. 

d. Sampel respon peserta didik 

Untuk respon peserta didik sebagai subjek uji yang memberikan 

jawaban terhadap media pembelajaran yang telah disiapkan. 
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2. Objek Penelitian 

Media e-comic menggunakan aplikasi pixton pada materi Minyak bumi 

merupakan objek pada penelitian ini. 

D. Jenis dan Desain Penelitian  

Research and Development (R&D) atau biasa dikenal dengan penelitian 

pengembangan merupakan jenis penelitian yang digunakan. Penelitian 

pengembangan merupakan penelitian yang dapat menjadi pemutus atau 

penghubung kesenjangan antara penelitian dasar dengan penelitian terapan.  

Dalam penelitian ini dilakukan pengembangan atau penyempurnaan produk 

yang sudah ada.  

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Design and Development 

Research (DDR). Model pengembangan ini terdiri dari 4 tahap yaitu analisis 

(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), dan evaluasi 

(evaluation). Alasan peneliti menggunakan metode ini dikarenakan DDR secara 

umum berfokus pada proses pengembangan suatu produk yang melibatkan 

analisis konteks dan situasi, serta evaluasi terhadap suatu produk. Produk dapat 

berupa teknik, modul, program pelatihan atau alat-alat dan model yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran ataupun non pembelajaran  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Ada dua jenis data yang dihasilkan dalam penelitian ini. Mewawancarai 

tenaga pendidik dan karyawan sesuai dengan pedoman wawancara dan 

menyebarluaskan analisis kebutuhan peserta didik memastikan kualitas data 
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yang diperoleh untuk kebutuhan pengembangan sistem pada tahap 

perencanaan. 

1. Wawancara  

Wawancara awal dilakukan dengan maksud untuk mendapatkan data 

awal dari pengajar mengenai permasalahan yang muncul dalam kegiatan 

belajar mengajar. Tahap ini diperlukan bagi peneliti untuk melakukan 

penelitian ini. 

2. Validasi  

Validasi dilakukan dengan maksud untuk memperoleh data dari ahli 

media dan materi mengenai kelayakan produk. Jika produk dinyatakan 

diterima, tidak diperlukan tanggapan; namun jika dinyatakan bahwa 

produk tersebut masih memerlukan perbaikan, maka diperlukan 

pertimbangan dan revisi lebih lanjut.  

3. Angket 

Angket merupakan alat yang berisi daftar beberapa pertanyaan yang 

dapat dikirimkan kepada orang lain sebagai responden dan digunakan 

sesuai kebutuhan (Sugiyono, 2014). Angket tertutup adalah jajak pendapat 

sebagai pertanyaan dan selanjutnya responden cukup didekati untuk 

memberi tanda centang (√) pada bagian yang diberikan kemudian 

disesuaikan dengan pertanyaan yang ada. 

Angket terbuka adalah survei yang diperkenalkan sebagai 

pertanyaan yang membebaskan responden untuk menjawab sesuai dengan 
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kondisi mereka. Angket campuran adalah campuran dari survei terbuka 

dan tertutup. Kelebihan angket: 

a. Responden dapat dengan bebas memberikan tanggapan tanpa 

dipengaruhi oleh hubungan peneliti. 

b. Data yang terkumpul lebih mudah karena bersifat homogen. 

c. Mampu mengumpulkan informasi dari sejumlah besar responden. 

Kelemahan angket: 

a. Ada kemungkinan orang lain yang tidak terpilih sebagai responden 

mengisi kuesioner.  

b. Hanya diperuntukan bagi orang yang dapat melihat (membaca Hanya 

untuk orang yang bisa membaca dan melihat. 

c. Dengan asumsi ada pertanyaan yang kacau, data tambahan tidak dapat 

diperoleh. 

d. Responden sering berbohong saat memberikan informasi. 

F. Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis kualitatif 

dan teknik analisis kuantitatif. 

1. Analisis Kualitatif 

Data kualitatif mengacu pada informasi non-numerik yang 

dikumpulkan pada setiap tahap. Berikut format yang digunakan untuk 

menyajikan data kualitatif: ciri-ciri, karakteristik, atau gambaran tentang 

kualitas suatu objek yang diteliti. Temuan-temuan analisis kualitatif ini 

dapat diungkapkan secara verbal atau dalam bentuk kalimat. Orientasi 
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analisis kualitatif juga menjadi dasar pengumpulan data kualitatif dengan 

cara melihat cara kerja dari sebuah penelitian. Analisis data kualitatif 

dilakukan pada proses pengembangan yang didapat dari hasil observasi dan 

wawancara (Ariani et al., 2013) 

2. Analisis Kuantitatif 

Analisis kuantitatif merupakan kebalikan dari analisis kualitatif yang 

mana analisis ini berhubungan dengan numeric. Lembar validasi materi, 

media, dan angket dijadikan sebagai dasar analisis data. Dengan demikian 

kesimpulan hasil uji hipotesis yang diperoleh melalui penelitian kuantitatif 

dapat diberlakukan secara umum. 

a. Analisis Validitas  

Dalam menganalisis tingkat validitas dari media komik berbantuan 

pixton berbasis android yang didesain, peneliti menggunakan skala likert 

dengan cara: 

1) Menghitung skor maksimal 

Skor maksimal = Jumlah Butir Komponen × Skor Tertinggi  

2) Menghitung skor yang diperoleh dengan cara menjumlahkan skor 

masing-masing validator 

3) Menghitung presentasi kevalidan 

Persentase Kevalidan =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

Untuk menentukan dasar pengambilan keputusan untuk meninjau 

tingkat praktis dan hasil revisi, digunakan kriteria kelayakan penilaian 

sesuai dengan tabel di bawah ini:  
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Tabel 3. 1 Standar Hasil Uji Validitas 

No Persentase Hasil Penskoran (%) Kriteria 

1. 81%-100% Sangat valid 

2. 61%-80% Valid 

3. 41%-60% Cukup Valid 

4. 21%-40% Kurang Valid 

5. 0%-20% Tidak Valid 

(Riduwan, 2017) 

b. Analisis Praktikalitas Media  

Untuk menghitung tingkat kepraktisan Media Komik Berbantuan 

Pixton pada materi Minyak bumi, peneliti menggunakan skala likert 

dengan cara: 

1) Menghitung skor maksimal 

Skor maksimal = Jumlah Butir Komponen × Skor Tertinggi 

2) Menghitung skor yang diperoleh dengan cara menjumlahkan skor 

masing-masing validator 

3) Menghitung persentase kepraktisan media: 

Persentase Kevalidan =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

Dasar dalam mengambil keputusan untuk melakukan revisi 

hasil desain dari persentase skor digunakan standar hasil uji 

praktikalitas seperti tabel dibawah ini: 

Tabel 3. 2 Standar Hasil Uji Validitas 

No Persentase Hasil Penskoran (%) Kriteria 

1. 81%-100% Sangat valid 

2. 61%-80% Valid 

3. 41%-60% Cukup Valid 

4. 21%-40% Kurang Valid 

5. 0%-20% Tidak Valid 

(Riduwan, 2017) 
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c. Analisis Praktikalitas 

1) Guru  

Model rating scale dalam bentuk persentase digunakan untuk 

menghitung tingkat kepraktisan media hasil analisis data kepraktisan. 

Penentuan ini dilakukan dengan cara sebagai berikut:  

a) Menggunakan tanggapan pada setiap point sangat baik (4), baik 

(3), kurang baik (2), dan sangat kurang baik (1). 

b) Mencari skor maksimal  

Skor maksimal = jumlah butir komponen x skor maksimal  

c) Jumlahkan skor dari penilaian guru untuk setiap indikator.  

d) Menentukan persentase skor  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

Dasar dalam mengambil keputusan untuk melakukan revisi 

hasil desain dari persentase skor digunakan standar hasil uji 

praktikalitas seperti tabel dibawah ini: 

Tabel 3. 3 Standar Hasil Uji Praktikalitas 

No Persentase Hasil Penskoran (%) Kriteria 

1. 81%-100% Sangat praktis 

2. 61%-80% Praktis 

3. 41%-60% Cukup praktis 

4. 21%-40% Kurang praktis 

5. 0%-20% Tidak Praktis 
 

(Riduwan, 2017) 

Jika e-comic yang dihasilkan mampu berada dalam kisaran 

61%-80%, maka dapat dianggap praktis. Oleh karena itu, jika 
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penilaian ahli menghasilkan skor ≥ 61%, maka produk yang 

dirancang dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

2) Analisis Respon Peserta Didik 

Untuk melakukan analisis respon peserta didik terhadap media 

yang dikembangkan maka akan digunakan skala rating scale yang 

akan diperoleh dengan cara seperti berikut:  

a) Mencari skor maksimal  

Skor maksimal = banyak responden × jumlah butir komponen 

× skor maksimal. 

b) Jumlahkan skor dari penilaian masing-masing.  

c) Menentukan persentase skor  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

Tabel berikut digunakan untuk menginterpretasikan hasil 

persentase secara kualitatif: 

Tabel 3. 4  Standar Hasil Uji Respon Peserta Didik 

No Persentase Hasil Penskoran (%) Kriteria 

1. 81%-100% Sangat Baik 

2. 61%-80% Baik 

3. 41%-60% Baik 

4. 21%-40% Kurang Baik 

5. 0%-20% Tidak Baik 

(Riduwan, 2017) 

Berdasarkan kriteria sebelumnya, ditentukan bahwa respon 

peserta didik dianggap positif ketika memenuhi presentase ≥ 61% 

sehingga bahan ajar di sekolah dapat digunakan sebagai bahan ajar 

(Riduwan, 2017). 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic 

menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pada tahapan pengembangan dihasilkan produk berupa elektronik komik 

yang di desain menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi. 

2. Tingkat validitas e-comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak 

bumi dari ahli media diperoleh nilai validitas sebesar 77,89% dengan 

kriteria “valid” dan untuk validasi ahli materi mendapatkan nilai sebesar 

88,57% dengan kriteria “sangat valid”. 

3. Tingkat praktikalitas e-comic menggunakan aplikasi pixton pada materi 

minyak bumi dinyatakan sangat praktis dan sangat baik berdasarkan dengan 

penilaian dari guru kimia dengan persentase 92,5%  

4. Hasil uji praktikalitas respon peserta didik pada e-comic menggunakan 

aplikasi pixton pada materi minyak bumi dinyatakan sangat praktis dan 

sangat baik dengan persentase 85,33%. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan 

beberapa hal yaitu:  

1. E-Comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi sebaiknya 

diuji keefektifannya dalam proses pembelajaran.  
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2. E-Comic menggunakan aplikasi pixton pada materi minyak bumi 

diharapkan bisa diuji cobakan dalam skala yang lebih besar agar penyebaran 

media lebih luas.  
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SILABUS 

Kimia  

Satuan Pendidikan  : SMA / MA 

Kelas   : XI (Sebelas) 

Alokasi waktu  : 4  jam pelajaran/minggu 

Kompetensi Inti  : 

• KI-1 dan KI-2:Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. Menghayati 

dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, 

damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam 

sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan internasional”. 

• KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, 

dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 

terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada 

bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah 

• KI4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan 

kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan 

 

Kompetensi Dasar 
Materi 

Pokok 
Kegiatan Pembelajaran 

3.1  Menganalisis struktur 

dan sifat senyawa 

hidrokarbon 

berdasarkan kekhasan 

atom karbon dan 

golongan senyawanya  

Senyawa 

Hidrokarbon 

• Kekhasan 

atom 

karbon. 

• Atom C 

primer, 

sekunder, 

tertier, dan 

kuarterner. 

• Struktur 

dan tata 

nama 

alkana, 

alkena dan 

alkuna 

• Sifat-sifat  

fisik 

alkana, 

alkena dan 

alkuna  

• Isomer  

• Reaksi 

senyawa 

hidrokarbo

n 

• Mengamati senyawa hidrokarbon dalam 

kehidupan sehari-hari, misalnya plastik, 

lilin, dan tabung gas yang berisi elpiji serta 

nyala api pada kompor gas. 

• Menyimak penjelasan kekhasan atom 

karbon yang menyebabkan banyaknya 

senyawa karbon. 

• Membahas jenis  atom C berdasarkan 

jumlah atom C yang terikat  pada rantai 

atom karbon (atom C primer, sekunder, 

tersier, dan kuarterner) dengan 

menggunakan molimod, bahan alam, atau 

perangkat lunak kimia(ChemSketch, 

Chemdraw, atau lainnya).  

• Membahas rumus umum alkana, alkena dan 

alkuna berdasarkan analisis rumus struktur 

dan rumus molekul. 

• Menghubungkan rumus struktur dan rumus 

molekul dengan rumus umum senyawa 

hidrokarbon  

• Membahas cara memberi nama senyawa 

alkana, alkena dan alkuna sesuai dengan 

aturan IUPAC  

• Membahas keteraturan sifat fisik (titik 

didih dan titik leleh) senyawa alkana, 

alkena dan alkuna 

• Menentukan  isomer senyawa hidrokarbon 

4.1  Membuat model visual 

berbagai struktur 

molekul hidrokarbon 

yang memiliki rumus 

molekul yang sama  
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Kompetensi Dasar 
Materi 

Pokok 
Kegiatan Pembelajaran 

• Memprediksi jenis isomer (isomer rangka, 

posisi, fungsi, geometri) dari senyawa 

hidrokarbon. 

• Membedakan jenis reaksi alkana, alkena 

dan alkuna. 

3.2  Menjelaskan proses 

pembentukan fraksi-

fraksi minyak bumi, 

teknik pemisahan serta 

kegunaannya  

Minyak bumi 

• Fraksiminy

ak bumi 

• Mutu 

bensin 

• Dampak 

pembakara

n bahan 

bakar  dan 

cara 

megatasiny

a 

• Senyawa 

hidrokarbo

n dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

• Mengamati jenis bahan bakar minyak 

(BBM) yang dijual di SPBU 

• Membahas proses pembentukan minyak 

bumi dan cara mengeksplorasinya 

• Membahas proses penyulingan minyak 

bumi secara distilasi bertingkat  

• Menganalisis proses penyulingan 

bertingkat untuk menghasilkan  minyak 

bumi menjadi fraksi-fraksinya. 

• Membahas pembakaran hidrokarbon yang 

sempurna dan tidak sempurna serta 

dampaknya terhadap lingkungan, kesehatan 

dan upaya untuk mengatasinya. 

• Membandingkan kualitas bensin 

berdasarkan bilangan oktannya (Premium, 

Pertamax, dan sebagainya). 

• Membahas penggunaan bahan bakar 

alternatif selain minyak bumi dan gas alam. 

• Menganalisis bahan bakar alternatif selain 

minyak bumi dan gas alam. 

• Menyimpulkan dampak pembakaran 

hidrokarbon terhadap lingkungan dan 

kesehatan serta cara mengatasinya. 

• Mempresentasikan hasil kerja kelompok 

tentangminyak bumi , bahan bakar 

alternatif pengganti minyak bumi dan gas 

alam serta masalah lingkungan yang 

disebabkan oleh penggunaan minyak bumi 

sebagai bahan bakar. 

4.2  Menyajikan karya 

tentang proses 

pembentukan dan 

teknik pemisahan 

fraksi-fraksi minyak 

bumi beserta 

kegunaannya 

3.3  Mengidentifikasi reaksi 

pembakaran 

hidrokarbon yang 

sempurna dan tidak 

sempurna serta sifat zat 

hasil pembakaran (CO2, 

CO, partikulat karbon)  

4.3  Menyusun gagasan cara 

mengatasi dampak 

pembakaran senyawa 

karbon terhadap 

lingkungan dan 

kesehatan  
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LAMPIRAN B 

(VALIDASI INSTRUMEN)  

B1. Validasi Instrumen Ahli Media 

B2. Validasi Instrumen Ahli Materi 

B3. Validasi Instrumen Uji Praktikalitas 

B4. Validasi Instrumen Respon Peserta Didik 
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VALIDASI INSTRUMEN  

ANGKET UJI VALIDITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

(AHLI MEDIA) 
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VALIDASI INSTRUMEN  

ANGKET UJI VALIDITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 

(AHLI MATERI) 
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VALIDASI INSTRUMEN 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

(GURU) 
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VALIDASI ISNTRUMEN 

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI  
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LAMPIRAN C 

(INSTRUMEN PENELITIAN) 

C1. Lembar Wawancara 

C2. Kisi-Kisi Angket 

C3. Instrumen Uji Validitas Oleh Ahli Media  

C4. Instrumen Uji Validitas Oleh Ahli Materi 

C5. Instrumen Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia 

C6. Instrumen Uji Respon Peserta Didik 
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PEDOMAN WAWANCARA 

1. Apakah di sekolah ini sudah menggunakan kurikulum merdeka belajar atau 

masih menggunakan kurikulum 2013? 

2. Media apa saja yang biasanya  digunakan saat proses pembelajaran? 

3. Media apa saja yang biasanya  digunakan pada materi Hidrokarbon dan minyak 

bumi? 

4. Apakah media pembelajaran berbasis e-comic sudah pernah diterapkan dalam 

pembelajaran sebelumnya bu? 

5. Khusus untuk materi hidrokarbon dan minyak bumi, media apa yang sering 

guru gunakan ketika menyampaikan pelajaran dikelas? 

6. Saat proses pembelajaran terutama pada materi hidrokarbon dan minyak bumi 

berlangsung apakah ada kendala yang dihadapi? 

7. Bagaimana tingkat kesulitan pembelajaran terutama pada materi  minyak bumi? 
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A. Ahli Media 

 
B. Ahli Materi 

 

KISI-KISI INSTRUMEN UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC 

MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 

 (AHLI MATERI) 
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C. Praktikalitas Guru 

 
D. Respon Peserta Didik 

KISI-KISI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

(AHLI MEDIA) 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

(AHLI MATERI) 

 

 Lampiran C4 



97 

 

 

 

 

 

  



98 

 

 

 

 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA MATERI 

MINYAK BUMI 

(GURU) 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI

 
 

 Lampiran C6 



101 
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LAMPIRAN D 

(HASIL PENELITIAN) 

D1. Lembar Wawancara 

D2. Angket Penilaian Oleh Validator Media  

D3. Distribusi Skor Uji Validator Media 

D4. Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Media  

D5. Angket Penilaian Oleh Validator Materi  

D6. Distribusi Skor Uji Validator Materi 

D7. Perhitungan Data Validasi Oleh Validator Materi 

D8. Angket Penilaian Praktikalitas Oleh Guru Kimia  

D9. Distribusi Skor Uji Praktikalitas Guru Kimia  

D10. Perhitungan Data Praktikalitas Guru Kimia  

D11. Angket Penilaian Respon Peserta Didik  

D12. Distribusi Skor Uji Respon Peserta Didik 

D13. Perhitungan Data Uji Respon Peserta Didik 
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PEDOMAN WAWANCARA 

1. Apakah di sekolah ini sudah menggunakan kurikulum merdeka belajar atau 

masih menggunakan kurikulum 2013? 

2. Media apa saja yang biasanya  digunakan saat proses pembelajaran? 

3. Media apa saja yang biasanya  digunakan pada materi Hidrokarbon dan minyak 

bumi? 

4. Apakah media pembelajaran berbasis e-comic sudah pernah diterapkan dalam 

pembelajaran sebelumnya bu? 

5. Khusus untuk materi hidrokarbon dan minyak bumi, media apa yang sering 

guru gunakan ketika menyampaikan pelajaran dikelas? 

6. Saat proses pembelajaran terutama pada materi hidrokarbon dan minyak bumi 

berlangsung apakah ada kendala yang dihadapi? 

7. Bagaimana tingkat kesulitan pembelajaran terutama pada materi hidrokarbon 

dan minyak bumi? 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

(AHLI MEDIA)  
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DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN E-

COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA MATERI MINYAK 

BUMI OLEH AHLI MEDIA 

 

Satuan Pendidikan : MA MASMUR PEKANBARU 

Mata Pelajaran  : Kimia  

Kelas/Semester  : XI/I 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2 PERTANYAAN 3 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 5 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 80% 80% 

 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 4 PERTANYAAN 5 PERTANYAAN 6 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 3 0 0 

SKOR 5 4 3 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 80% 60% 

 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 7 PERTANYAAN 8 PERTANYAAN 9 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 3 0 0 

SKOR 4 4 3 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 80% 60% 
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VALIDATOR 

PERTANYAAN 

10 

PERTANYAAN 

11 

PERTANYAAN 

12 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 3 0 0 

SKOR 4 4 3 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 80% 60% 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

13 

PERTANYAAN 

14 

PERTANYAAN 

15 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 3 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 3 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
60% 80% 80% 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

16 

PERTANYAAN 

17 

PERTANYAAN 

18 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 3 0 0 

SKOR 5 4 3 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 80% 60% 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

19 

1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 

SKOR 4 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 
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PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI  MINYAK BUMI OLEH AHLI MEDIA 

A. Aspek Kelayakan Desain dan Isi: Teknik Penyajian 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
22

25
x 100% 

Persentase = 88% (Sangat Valid) 

 

 

 

B. Aspek Kelayakan Desain dan Isi: Penyajian Pembelajaran 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
11

15
x 100% 

Persentase = 73,3% (Valid) 

 

 

C. Aspek Kelayakan Bahasa: Lugas 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
7

10
x 100% 

Persentase = 70% (Valid) 

 

 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

1.  5 5 

2.  4 5 

3.  4 5 

4.  5 5 

5.  4 5 

Jumlah 22 25 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

6.  3 5 

7.  4 5 

8.  4 5 

Jumlah 11 15 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

9.  3 5 

10.  4 5 

Jumlah 7 10 
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D. Aspek Kelayakan Bahasa: Komunikatif 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
4

5
x 100% 

Persentase = 80% (Sangat Valid) 

 

E. Aspek Kelayakan Bahasa: Dialogis dan Interaktif 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
6

10
x 100% 

Persentase = 60% (Cukup Valid) 

 

F. Aspek Kelayakan Bahasa: Sesuai dengan Perkembangan  Peserta Didik 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
8

10
x 100% 

Persentase = 80% (Valid) 

 

 

G. Aspek Kelayakan Bahasa: Kesesuaian dengan Kaidah  Bahasa 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
9

10
x 100% 

Persentase = 90% (Sangat Valid) 

 

  

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

11.  4 5 

Jumlah 4 5 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

12.  3 5 

13.  3 5 

Jumlah 6 10 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

14.  4 5 

15.  4 5 

Jumlah 8 10 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

16.  5 5 

17.  4 5 

Jumlah 9 10 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN 

APLIKASI PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 

(AHLI MATERI) 
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DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN  E-

COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA MATERI MINYAK 

BUMI OLEH AHLI MATERI 

 

Satuan Pendidikan : MA MASMUR PEKANBARU 

Mata Pelajaran  : Kimia  

Kelas/Semester  : XI/I 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2 PERTANYAAN 3 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 4 4 5 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 80% 100% 

 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 4 PERTANYAAN 5 PERTANYAAN 6 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 5 5 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 100% 80% 

 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 7 PERTANYAAN 8 PERTANYAAN 9 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 4 5 4 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 100% 80% 

 

 Lampiran D6 



114 

 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

10 

PERTANYAAN 

11 

PERTANYAAN 

12 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 4 5 4 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 100% 80% 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

13 

PERTANYAAN 

14 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 5 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 80% 
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PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS VALIDITAS MEDIA 

PEMBELAJARAN E-KOMIK MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI OLEH AHLI MATERI 

 

A. Aspek Kesesuaian Materi dengan SK dan KD 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
8

10
x 100% 

Persentase = 80% (Valid) 

 

B. Aspek Keakuratan Materi 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
23

25
x 100% 

Persentase = 92% (Sangat Valid) 

 

 

 

C. Aspek Kemutakhiran Materi 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
13

15
x 100% 

Persentase = 86,67% (Sangat Valid) 

 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

18.  4 5 

19.  4 5 

Jumlah 8 10 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

20.  5 5 

21.  5 5 

22.  5 5 

23.  4 5 

24.  4 5 

Jumlah 23 25 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

25.  5 5 

26.  4 5 

27.  4 5 

Jumlah 13 15 

 Lampiran D7 



116 

 

 

 

 

D. Aspek Mendorong Keingintahuan 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
9

10
x 100% 

Persentase = 90% (Sangat Valid) 

 

E. Aspek Mengembangkan Wawasan Keindonesiaan dan Kontekstual 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
9

10
x 100% 

Persentase = 90% (Sangat Valid) 

 

  

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

28.  5 5 

29.  4 5 

Jumlah 9 10 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

30.  5 5 

31.  4 5 

Jumlah 9 10 
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Lampiran D8 

 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN 

APLIKASI PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 

(GURU) 
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DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN  E-

COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA MATERI MINYAK 

BUMI OLEH GURU KIMIA 

 

Satuan Pendidikan : MA MASMUR PEKANBARU 

Mata Pelajaran  : Kimia  

Kelas/Semester  : XI/I 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2 PERTANYAAN 3 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 100% 100% 

 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 4 PERTANYAAN 5 PERTANYAAN 6 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 100% 100% 

 

VALIDATOR 
PERTANYAAN 7 PERTANYAAN 8 PERTANYAAN 9 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 100% 100% 
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VALIDATOR 

PERTANYAAN 

10 

PERTANYAAN 

11 

PERTANYAAN 

12 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
80% 80% 80% 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

13 

PERTANYAAN 

14 

PERTANYAAN 

15 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 5 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 100% 100% 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

16 

1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 

SKOR 5 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 
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PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI OLEH GURU KIMIA 

A. Aspek Ketertarikan 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
28

30
x 100% 

Persentase = 93,33% (Sangat Valid) 

 

 

 

 

B. Aspek Materi 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
26

30
x 100% 

Persentase =86,67 % (Sangat Valid) 

 

 

 

  

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

32.  4 5 

33.  5 5 

34.  5 5 

35.  4 5 

36.  5 5 

37.  5 5 

Jumlah 28 30 

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

38.  4 5 

39.  5 5 

40.  5 5 

41.  4 5 

42.  4 5 

43.  4 5 

Jumlah 26 30 
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C. Aspek Penilaian Kebahasaan 

Persentase= 
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
20

20
x 100% 

Persentase = 100% (Sangat Praktis) 

 

 

 

 

  

No 

komponen 
Jumlah 

Skor 

maksimal 

44.  5 5 

45.  5 5 

46.  5 5 

47.  5 5 

Jumlah 20 20 
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RUBRIK ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

(PESERTA DIDIK) 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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131 

 

 

 

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON PADA 

MATERI MINYAK BUMI 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 
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DISTRIBUSI DAN PERSENTASE SKOR RESPON PESERTA DIDIK 

MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI 

PIXTON PADA MATERI MINYAK BUMI 

Satuan Pendidikan : MA MASMUR PEKANBARU 

Mata Pelajaran  : Kimia  

Kelas/Semester  : XI/II 

PESERTA 

DIDIK 

PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2 PERTANYAAN 3 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.    3     4   3  

2.     4    4    4 

3.    3     4   3  

4.     4    4    4 

5.    3    3   2   

6.     4   3    3  

7.     4   3    3  

8.    3    3    3  

9.     4    4    4 

10.     4   3    3  

JUMLAH 36 35 32 

SKOR 90% 87,5% 80% 
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PESERTA 

DIDIK 

PERTANYAAN 4 PERTANYAAN 5 PERTANYAAN 6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.    3    3    3  

2.     4    4    4 

3.    3     4    4 

4.     4    4    4 

5.   2     3   2   

6.    3     4    4 

7.     4    4    4 

8.    3    3    3  

9.     4    4    4 

10.    3    3     4 

JUMLAH 33 36 36 

SKOR 82,5% 90% 90% 

 

PESERTA 

DIDIK 

PERTANYAAN 7 PERTANYAAN 8 PERTANYAAN 9 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.    3    3     4 

2.    3     4    4 

3.     4    4    4 

4.     4   3    3  

5.     4    4   3  

6.    3     4   3  

7.     4    4    4 

8.    3    3    3  

9.     4   3    3  

10.     4   3    3  

JUMLAH 36 35 34 

SKOR 90% 87,5% 85% 
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PESERTA 

DIDIK 

PERTANYAAN 10 PERTANYAAN 11 PERTANYAAN 12 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.     4  2     3  

2.     4    4    4 

3.     4    4   3  

4.     4    4    4 

5.    3  1      3  

6.    3     4    4 

7.     4    4    4 

8.    3    3    3  

9.     4    4  2   

10.    3    3    3  

JUMLAH 36 33 33 

SKOR 90% 82,5% 82,5% 

 

PESERTA 

DIDIK 

PERTANYAAN 13 PERTANYAAN 14 PERTANYAAN 15 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.   2      4   3  

2.     4    4    4 

3.     4    4   3  

4.    3     4    4 

5.   2    2   1    

6.    3    3    3  

7.     4    4    4 

8.    3   2     3  

9.    3     4   3  

10.    3     4   3  

JUMLAH 31 35 31 

SKOR 77,5% 87,5% 77,5% 
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PERHITUNGAN DATA HASIL UJI RESPON PESERTA DIDIK MEDIA 

PEMBELAJARAN E-COMIC MENGGUNAKAN APLIKASI PIXTON 

PADA MATERI MINYAK BUMI 

 

 

Persentase=
skor yang diperoleh

skor maksimal
x 100% 

Persentase = 
512

600
x 100% 

Persentase = 85,3% (Sangat Baik) 

  

NO SOAL JUMLAH 
SKOR 

MAKSIMAL 

1.  36 40 

2.  35 40 

3.  32 40 

4.  33 40 

5.  36 40 

6.  36 40 

7.  36 40 

8.  35 40 

9.  34 40 

10.  36 40 

11.  33 40 

12.  33 40 

13.  31 40 

14.  35 40 

15.  31 40 

JUMLAH 512 600 
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LAMPIRAN E 

(DOKUMENTASI) 

E1 Daftar Nama Validator, Guru dan Peserta Didik 

E2 Dokumentasi Penelitian 
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DAFTAR NAMA VALIDATOR, GURU, DAN SISWA 

 

 

No Nama Validator, 

Guru dan Peserta 

Didik 

Keterangan Bidang keahlian 

1.  Heppy Okmarisa, M.Pd Dosen 

Pendidikan Kimia 

UIN SUSKA 

Riau 

Validator Instrumen 

Ahli Media, Ahli Materi, 

Respon Guru dan 

Respon Peserta Didik  

2.  Neti Afrianis, M.Pd Dosen 

Pendidikan Kimia 

UIN SUSKA 

Riau 

Validator ahli media 

3.  Ardiansyah, M.Pd Dosen 

Pendidikan Kimia 

UIN SUSKA 

Riau 

Validator ahli materi 

4.  Yuni Imelda S.Si Guru kimia MA 

MASMUR 

Pekanbaru 

Respon guru  

5.  Ardiansyah  Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

6.  Ayda Salsabbila Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

7.  Chiara N.S Peserta didik kelas 

XI IPA 

Respon peserta didik 

8.  Jingga Burairah Peserta didik kelas 

XI IPA 

Respon peserta didik 

9.  M. Zikril Hakim 

Tanjung 

Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

10.  M. Zuhdi Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

11.  Naza Bitra Afrizal Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

12.  Rahmi Romadhona Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

13.  Randi. R Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 

14.  Salsabila alaini Peserta didik 

kelas XI IPA 

Respon peserta didik 
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DOKUMENTASI 

 

Gambar proses absensi siswa 

 

Menunjukkan petunjuk pengisian angket 

 

Mengontrol proses belajar mengajar 

 Lampiran E2 
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Menjawab pertanyaan siswa tentang angket 

 

Mengumpulkan angket 

        

Berfoto bersama guru
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LAMPIRAN F  

LAMPIRAN  

SURAT-SURAT 

1. Lembar Disposisi 

2. Surat Balasan Pra-Riset 

3. Surat Mohon Izin Melakukan Riset 

4. Surat Rekomendasi Pelaksanaan Kegiatan Riset 

5. Surat Kementrian Agama 

6. Surat Balasan Riset 

7. Surat Keterangan Riset MA MASMUR Pekanbaru 
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Lampiran F2
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Lampiran F3
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Lampiran F4
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Lampiran F5
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