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ABSTRAK

Putri, Septya Khusnia. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic
Dalam Meningkatkan Pemahaman Materi IPA Kelas V Sekolah Dasar.
Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Universitas
muhammadiyah Lamongan, pembimbing: (1) A.F. Suryaning Ati MZ., M.
Pd., (2) Oriza Zativalen M.Pd,

Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Comic, Pemahaman materi, IPA

Perkembangan TIK tidak bisa dilepaskan dalam kegiatan sehari-hari salah
satunya proses pembelajaran. Banyak guru yang masih berkurang terhadap
kreativitas dalam proses pembelajaran yang menggunakan media sehingga dapat
menyebabkan siswa kurang memahami materi serta dapat menjadikan suasana
pembelajaran menjadi monoton. Hal ini menjadikan tingkat pemahaman materi
siswa semakin menurun.

Jenis penelitian yang digunakan penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development) model yang digunakan 4-D (four-D
Model) yang memiliki 4 tahap dalam penelitian dan pengembaganya yaitu define
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate
(penyebaran). design penelitian yaitu design control group pretest posttest yang
menggunakan kelas kontrol dan eksperimen. Instrumen penelitian yang digunakan
yaitu validasi ahli, angket respon dan aktivitas siswa, tes pemahaman materi.
Teknik pengumpulan data menggunakan uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran,
daya pembeda, uji homogenitas, normalitas, uji T, dan uji N-Gain score. Subjek
penelitian yaitu siswa kelas V MIN 1 Lamongan.

Hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa: (1)
Kevalidan pada media pembelajaran e-comic yang dinyatakan layak digunakan.
(2) Kepraktisan e-comic pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan menyatakan
bahwa proses pembelajaran yang menggunakan e-comic praktis digunakan dan
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran IPA. (3) Keefektifan
e-comic menyatakan bahwa adanya peningkatan terhadap pemahaman materi pada
penggunaan media e-comic. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media e-comic
sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
pemahaman materi IPA di sekolah dasar. Oleh karena itu e-comic layak diterapkan
pada proses pembelajaran.
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ABSTRACT

Putri, Septya Khusnia. 2023. Development of E-Comic Learning Media in
Improving Understanding of Science Material for Grade V Elementary
School. Thesis. Elementary School Teacher Education Study Program.
Universitas muhammadiyah Lamongan, supervisor: (1) A.F. Suryaning Ati
MZ., M. Pd., (2) Oriza Zativalen M.Pd,

Keywords: Learning Media, E-Comic, Understanding material, Science

The development of ICT cannot be separated in daily activities, one of
which is the learning process. Many teachers are still reduced to creativity in the
learning process that uses media so that it can cause students to understand the
material less and can make the learning atmosphere monotonous. This makes the
level of understanding of student material decreases.

The type of research used in this research is research and development
(Research and Development) the model used is 4-D (four-D Model) which has 4
stages in research and development, namely define (defining), design (designing),
develop (developing) and disseminate (disseminating). the research design is a
control group pretest posttest design that uses control and experimental classes.
The research instruments used were expert validation, student response and activity
questionnaires, material understanding tests. The data collection technique used
validity test, reliability, level of difficulty, distinguishing power, homogeneity test,
normality, T test, and N-Gain score test. The research subjects were fifth grade
students of MIN 1 Lamongan.

The results of research and development can be concluded that: (1) The
validity of e-comic learning media is declared feasible to use. (2) The practicality
of e-comic in limited trials and field trials states that the learning process using e-
comic is practical to use and makes it easier for students to understand science
learning material. (3) The effectiveness of e-comic states that there is an increase
in material understanding in the use of e-comic media. It can be concluded that the
use of e-comic media is very influential on the learning process so that it can
improve understanding of science material in elementary schools. Therefore, e-
comic is worth applying to the learning process.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era revolusi industri Generasi 4.0 ditandai dengan peningkatan
konektivitas, interaksi, dan pengembangan sistem digital, kecerdasan
buatan, dan virtual . Ketika batas antara manusia, system digital, dan sumber
daya lainnya semakin menyatu, teknologi informasi dan komunikasi tidak
diragukan lagi berdampak pada banyak bidang hidup . Salah satunya adalah
dampaknya terhadap sistem pendidikan Indonesia (Lase, 2019). Pada era
kemajuan ilmu pengetahuan teknologi, tentunya pendidikan harus
mengikuti sesuai dengan perkembangan zaman.

Saat ini perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari waktu
ke waktu terus mengalami perubahan yang semakin pesat. Tersebut
mengakibatkan persaingan dalam bidang pendidikan (Akbar, 2019).
Perkembangan TIK semakin meningkat (Huda, 2020). Hal ini
memungkinkan orang untuk beradaptasi dengan perkembangan TIK ketika
mereka tidak ingin ketinggalan zaman atau menghadapi tantangan global.
Kondisi yang seperti ini, maka pendidikan tidak akan terlepas dari internet,
komputer, dan fasilitas lainnya sebagai alat bantu utama dalam proses
kegiatan pembelajaran (Akbar, 2019). Kemajuan tersebut guru dapat
menerapkan berbagai media untuk menunjang pembelajaran yang

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.



Komik merupakan penyusunan gambar dengan urutan-urutan
tertentu, yang didalamnya mencakup tokoh yang memiliki karakter dalam
sebuah rangkaian cerita dengan tujuan memberikan unsur hiburan dalam
penyampaian pesan (Riwanto, 2018). Komik digital merupakan suatu
bentuk cerita dengan tokoh-tokoh tertentu yang disajikan dalam bentuk
gambar dan penyajiannya menggunakan alat elektronik (Syahmi, 2022).
Manfaat E-Comic yaitu sebagai media untuk memperjelas materi,
menciptakan nilai rasa lebih dalam memahami materi, menarik minat dan
perhatian siswa, siswa merasa senang, membangkitkan rasa ingin tahu
siswa, memotivasi siswa untuk belajar dan lain-lain (Winata, 2020). Media
E-Comic juga dapat membantu guru dalam penyampaian materi dengan
mudah dan efisien. Sehingga dapat memberikan gambaran nyata terhadap
penyampaian materi.

Pemahaman merupakan proses mengaitkan antara informasi tentang
objek skemata yang telah dimiliki sebelumnya (Susanto, 2015). Pemahaman
dapat diperoleh dengan penjelasan yang didukung dengan kegiatan yang
nyata sehingga dapat membuat siswa mempunyai gambaran pada
pembelajaran IPA materi peristiwa alam yaitu dengan pemanfaatan media
digital sebagai sarana proses penyampaian materi pembelajaran yang
mudah dipahami dengan membuat media pembelajaran berbasis E-Comic
dalam proses penyampaian materi pembelajaran IPA.

Pemahaman siswa akan sulit berkembang jika hanya mempelajari

konsep-konsep yang monoton di dalam IPA. Banyak yang beranggapan



bahwa pada mata pelajaran IPA banyak materi yang harus dihafalkan
sehingga IPA terkesan menjadi mata pelajaran yang sulit dipahami (Nisa,
2018). Disisi lain rendahnya kreativitas belajar IPA dalam kegiatan belajar
dapat menyebabkan kondisi proses belajar mengajar tidak kondusif dan
tidak efektif sehingga menghambat siswa dalam memahami materi
pembelajaran secara aktif (Indrawati, 2022). Permasalahan pembelajaran
IPA yang utama yaitu kurangnya kreativitas guru dalam proses
pembelajaran yang menggunakan media sehingga dapat menyebabkan
siswa kurang memahami materi yang telah dijelaskan dan dapat menjadikan
suasana pembelajaran menjadi monoton.

Disisi lain banyak inovasi pembelajaran yang dilakukan guru seperti
pemanfaatan media digital ataupun lingkungan sekitar. Kemampuan
memahami merupakan kamampuan dasar penting untuk dipahami siswa
dalam mencapai hasil belajar. Siswa tidak hanya mengingat tetapi juga
memahami, oleh karena itu pemahaman materi perlu dikuasai sejak
sekolah dasar  (Hidayati, 2019). Dari penjelasan tersebut dapat
disimpulkan bahwa pemahaman materi sangat penting dalam proses
pembelajaran karena siswa dapat menangkap makna dan arti dalam sebuah
materi pembelajaran yang telah dipelajari dan dapat diterapkan didalam
kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran IPA atau juga yang sering disebut dengan Ilmu
Pengetahuan Alam adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari alam

semesta beserta isinya, serta peristiwa-peristiwa yang terjadi (Sujana,



2014). Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam, merupakan konsep
terintegrasi karena tidak dapat dipisahkan dalam bidang kimia, biologi dan
fisika (Prananda, 2019). Proses pembelajaran IPA di sekolah dasar masih
banyak yang dilaksanakan secara konvensional dimana pembelajaran
berpusat pada guru dan berjalan satu arah tanpa melibatkan siswa secara
langsung (Nahdi, 2018). Sehingga ketika proses pembelajaran tidak terjadi
timbal balik ketika guru bertanya kepada siswa (Hidayati et al, 2019).
Berdasarkan observasi di MIN 1 Lamongan pada tanggal 10 Maret
2023 diketahui bahwa dalam kegiatan pembelajaran IPA guru masih
menggunakan metode ceramah serta kurangnya inovasi dalam
pembelajaran yang menggunakan media sehingga dapat menimbulkan
kesan bosan di dalam kelas. Dari permasalahan diatas dapat berpengaruh
pada rendahnya pemahaman materi pada siswa. Oleh karena itu untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran IPA yaitu dengan
cara langsung melakukan kegiatan yang nyata sehingga dapat menjadikan
pembelajaran lebih aktif dan menyenangkan. Serta dapat menjadikan
pembelajaran akan lebih bermakna, kebermaknaan tersebut dapat
membentuk pemahaman materi terhadap pembelajaran IPA (Hariri, 2018).
Pengembangan media E-Comic sangat praktis digunakan dalam
proses pembelajaran di sekolah dasar (Ariesta, 2018). Berikut ini adalah
beberapa penelitian terdahulu yang dijadikan referensi penunjang
penelitian yang berjudul “Pengembangan E-Comic berkarakter terhadap

pemahaman matematis siswa pada materi segi empat” oleh Meilani et al



(2022). Penelitian tersebut memperoleh hasil bahwa Tingkat kevalidan E-
Comic diperoleh hasil 85,05% dengan kriteria valid dan media E-Comic
diperoleh hasil 85,92% dengan kriteria valid. Tingkat kepraktisan E-
Comic diperoleh hasil 96,11% dengan kriteria sangat praktis. Tingkat
keefektifan E-Comic diterima dengan kategori efektif. Bahwa penggunaan
E-Comic sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman materi pada
proses pembelajaran. Dari penelitian Batu-bara et all (2021) dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran E-comic efektif
terhadap minat belajar siswa di masa pandemi Covid-19 dengan hasil
persentase 80,67% tergolong kriteria sangat tinggi sehingga e-comic akan
sangat efektif digunakan sebagai lingkungan belajar matematika untuk
meningkatkan minat belajar siswa di masa pandemi Covid-19. Dan dari
penelitian yang dilakukan oleh Angga et al (2020) dapat dinyatakan bahwa
E-Comic layak digunakan untuk membantu siswa dalam belajar pada
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Berdasarkan uraian tersebut dengan mempertimbangkan masalah
dan latar belakang dalam penelitian ini, sehingga peneliti melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic
dalam Meningkatkan Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar”.
Tujuan dari penelitian ini merupakan untuk mengembangkan serta
mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan E-Comic dalam
meningkatkan pemahaman materi pada mata pelajaran IPA di kelas V

sekolah dasar.



B. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian kali ini:

1. Bagaimana validitas terhadap pengembangan media E-Comic pada mata
perlajaran IPA untuk meningkatkan pemahaman materi peristiwa alam
di kelas V SD ?

2. Bagaimana kepraktisan terhadap pengembangan media E-Comic pada
mata perlajaran IPA untuk meningkatkan pemahaman materi peristiwa
alam di kelas VV SD?

3. Bagaimana keefektifan terhadap pengembangan media E-Comic pada
mata pelajaran IPA untuk meningkatkan pemahaman materi peristiwa
alam di kelas VV SD?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini:

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media E-Comic dalam
mata pelajaran IPA untuk meningkatkan pemahaman materi peristiwa
alam di kelas V SD.

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media E-Comic dalam
mata pelajaran IPA untuk meningkatkan pemahaman materi peristiwa
alam di kelas V SD.

3. Untuk mengetahui keefektifan media E-Comic dalam mata pelajaran
IPA untuk meningkatkan pemahaman materi peristiwa alam di kelas V

SD.



D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini:

1.

Bagi siswa

Dapat digunakan sebagai alternatif belajar dengan menyenangkan dan
memberikan kesan yang tidak membosankan.

Bagi guru:

Sebagai sarana proses belajar mengajar didalam kelas serta dapat
membantu guru dalam memudahkan penyampaian materi dengan
menarik.

Bagi sekolah:

Untuk meningkat prestasi siswa dan mutu akreditasi sekolah.

Bagi peneliti:

Dapat menambahkan wawasan ilmu pengetahuan serta keterampilan

dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis E-Comic.

E. Ruang Lingkup Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti mempunyai ruang lingkup

penelitian dengan memfokuskan pada:

1.

E-Comic ini hanya memfokuskan 1 KD pada mata pelajaran IPA materi
peristiwa alam dikelas V sekolah dasar.

Penelitian hanya memfokuskan pada kelas V (lima) di satu sekolah
dasar .

Menggunakan metode penelitian R&D dan model pengembangan 4.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA
A. Landasan Teoritis
1. Media Pembelajaran E-Comic
a. Pengertian Media E-Comic

Menurut Santrianawati (2018) kata media berasal dari Bahasa latin
medius yang secara harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau
“pengantar”. Menurut Riwanto (2018) media e-comic merupakan
gambar visual yang dilengkapi teks penjelasan dalam penyampaian
suatu informasi. Komik digital atau E-Comic adalah media komunikasi
visual yang menggabungkan oteks dengan gambar dalam bentuk yang
kreatif sehingga dapat menyampaikan informasi materi pembelajaran
yang dapat diakses melalui aplikasi ataupun link internet (Azzizul,
2020). Selain itu E-Comic merupakan sebuah gambar yang memiliki
alur cerita yang menarik dan mudah dipahami kemudian dengan
memanfaatkan platform digital (Saputra, 2021).

Berdasarkan dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran e-comic merupakan suatu cerita bergambar yang
berisikan informasi atau penyampaian tertentu yang disajikan dalam
media elektronik.

b. Manfaat Media Pembelajaran E-Comic
Menurut (Santrianawati, 2018) tentang manfaat media dalam

pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran, diantaranya:



Tabel 2.2 Manfaat media pembelajaran

Aspek Manfaat media pembelajaran
Bagi Guru Bagi siswa
Penyampaian Memudahkan guru | Memudahkan siswa
materi dalam  menyampaikan | untuk  memahmai
materi pembelajaran. materi pembelajaran
Konsep Materi yang | Konsep materi
disampaikan ~ menjadi | pembelajaran mudah
kongkret diterima dan
dipahami oleh siswa
Waktu Lebih efektif dan efisien | Memiliki waktu
dalam menyapaikan | yang lebih banyak
materi pembelajaran dalam mempelajari
materi
Minat Mendorong minat | Membangkitkan
belajar dan mengajar | minat belajar siswa
guru.
Situasi belajar Interaktif Multi-aktif

Hasil belajar Kualitas hasil mengajar | Lebih mendalam dan
lebih baik utuh
Disisi lain manfaat media pembelajaran E-Comic dapat

mengembangkan kebiasaan anak-anak untuk membaca. Adanya E-

Comic siswa dapat lebih mudah mempelajari suatu pembelajaran

melalui komik digital serta dapat membangkitkan imajinasi pada

anak-anak (Hamida, 2012). Disisi lain E-Comic bermanfaat untuk

edukasi pada pembelajaran agar lebih menarik (Hidayatullah, 2021).

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat

media pembelajaran E-Comic vyaitu untuk penunjang proses

pembelajaran agar tersampaikannya materi pelajaran dengan efektif

dan efisien serta menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi lebih

bermakna.
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c. Ciri-Ciri media pembelajaran E-Comic

Menurut (Fitria, 2022) E-Comic memiliki ciri-ciri tersendiri

sehingga dapat dibedakan dengan karya sastra yang lain, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Komik digunakan untuk menyampaikan cerita melalui gambar.
Komik bersifat proposional, artinya komik dapat membuat
pembaca merasa terlibat secara langsung dan dapat menjadikan
pembaca emosional ketika membacanya.

Bahasa percakapan, komik memiliki Bahasa yang mudah dipahami
oleh pembaca. Seperti menggunakan bahasa sehari-hari sehingga
pembaca mudah memahami isi komik tersebut.

Bersifat kepahlawanan, komik membuat pembacanya mempunyai
rasa ataupun sikap kepahlawanan.

Penggambaran watak, penggambaran wakatak pada komik
dilakukan dengan sederhana sehingga pembaca mudah memhami
karakteristik tokoh-tokoh yang terlibat.

Menyediakan humor, komik disajikan dengan humor yang sering
terjadi pada masyarakat.

Komik disajikan melalui media digital yang mudah di jangkau oleh
kalangan apapun.

Dari ciri-ciri diatas dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri elektronik

comic (E-Comic) yaitu adanya gambar visual dan terdapat teks pada

panel-panelnya, bahasa yang mudah dipahami, serta menjadikan

pembaca merasa ikut terlibat dalam cerita tersebut.
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d. Kelebihan dan kekurangan media pembelajaran E-Comic
Menurut (Ernawati, 2020) Komik digital mempunyai kelebihan dan
kekurangan diantaranya:
1) Kelebihan
a. Media komik lebih tahan lama karena disajikan berupa e-book
b. Pembuatan E-Comic lebih murah dan efisien
c. Guru lebih mudah dalam penybaran kepada siswanya dengan
melalui gadget ataupun laptop.
2) Kekurangan
a. E-Comic tidak bisa diakes tanpa sambungan internet atau
offline akses.
b. E-Comic tidak cocok diterapkan di desa pedalaman yang akses
internetnya masih minim.
2. Pemahaman Materi Pembelajaran IPA
a. Pengertian pemahaman materi
Pemahaman materi merupakan daya pikir peserta didik untuk
mengingat, menyerap, dan menerima apa yang telah dijelaskan oleh
guru (Pranita, 2021). Pemahaman materi merupakan kemampuan
mengaitkan informasi dengan suatu yang nyata kemudian mampu
menerapkannya (Susanto, 2015). Dari uraian diatas dapat disimpulkan
bahwa pemahmaan materi merupakan suatu daya pikir untuk mengingat
materi yang dijelaskan guru kemudian mampu menerapkannya dalam

kehidupan.
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b. Pengertian Pembelajaran IPA Peristiwa Alam

Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang menekankan
pembelajaran dengan melakukan pengalaman langsung untuk
mengembangkan kompetensi agar memahami alam sekitar secara
ilmiah. Pembelajaran IPA dapat membantu peserta didik untuk
memperoleh wawasan dan pemahaman yang lebih terhadap alam
sekitar (Wilujeng, 2020).

Peristiwa alam atau bencana alam merupakan gabungan dari dua
kata yaitu bencana dan alam. Dua kata ini memiliki arti dan pengertian
masing-masing. Bencana adalah suatu keadaan atau fenomena yang
sedang terjadi dengan kedaan tidak baik. Alam adalah sesuatu yang ada
dibawah langit (Kusmanto, 2022). Penggabungan dua kata tersebut
membawa pengertian bencana alam adalah suatu peristiwa yang
mengancam atau mengganggu kehidupan masyarakat yang disebabkan
berbagai faktor yang terjadi di bumi (Kusmanto, 2022) Dari uraian
diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa bencana alam merupakan gejala
yang disebabkan oleh alam atau ulah manusia sehingga dapat
mengancam kehidupan manusia

c. Faktor penyebab peristiwa alam
Menurut (Kusmanto, 2022) faktor peristiwa alam banyak merugikan
banyak kehidupan. Peristiwa alam dipengaruhi berbagai banyak faktor

baik dari alam maupun perbuatan manusia atau makhluk lainnya:
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1) Faktor Alam
Faktor ini disebabkan oleh alam itu sendiri. Yaitu adanya faktor
fenomena alam tanpa campur tangan manusia.

2) Faktor Non-Alam
Faktor ini penyebabnya bukan dari alam. Hal ini dikatakan bahwa
faktor non alam adalah faktor yang diakibatkan bukan karena faktor
alam maupun manusia. Seperti kebakaran hutan, kecelakaan, dan
dampak industri.

3) Faktor sosial /manusia
Faktor ini hasil dari tindakan manusia yang menyebabkan terjadinya
bencana. Faktor ini murni dari perbuatan manusia terhadap

lingkungan. Seperti terorisme dan konflik pada sesama manusia.

B. Penelitian Terdahulu

Adapun penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini yang

mengenai E-Comic dalam meningkatkan pemahaman materi yaitu:

1. Penelitian oleh (Azizul, 2020)

Penelitian oleh (Azizul, 2020) tentang “Pengembangan Bahan Ajar
Komik Digital Pada Materi Gerak”. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and
development) dan rancangan penelitian pengembangan ini menggunakan
5 langkah tahapan penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall.
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi ahli

materi, ahli media, dan skala Likert. Berdasarkan dari penelitian yang telah



14

dilakukan menunjukan hasil penilaian dari ahli materi dinyatakan layak
dengan rata-rata presentase 76,89% dan penialian dari ahli media dengan
presentase sebesar 89,17% sehingga komik digital layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Hasil penelitian oleh (Meilani, 2022)

Penelitian oleh (Meilani, 2022) tentang “Pengembangan E-Comic
Berkarakter Terhadap Pemahaman Matematis Siswa Pada Materi Segi
Empat”. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang
memiliki 5 tahap meliputi analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Instrumen dalam pengumpulan data yang
digunakan yaitu lembar validasi, soal ujian, dan angket respon guru dan
siswa. Dari penelitian tersebut menujukan bahwa hasil penilaian dapat
disimpulkan bahwa E-Comic memperoleh kevalidan dengan hasil 85,05%
dengan kriteria valid. Media E-Comic memeroleh hasil 85,92% dengan
kriteria valid. Tingkat kepraktisan memperoleh hasil 96,11% dengan
kriteria sangat praktis. Tingkat keefektifan E-Comic memperoleh hasil
dengan kategori sangat efektif. Berdaskan pengembangan E-Comic dari
Meilani dapat meningkatkan pemahaman matematis pada materi segi
empat.

Hasil penelitian oleh (Handayani, 2021)

Penelitian oleh (Handayani, 2021) tentang “Pengembangan Media

Komik Digital Berbasis STEM Untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa

Sekolah Dasar”. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan
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pengembangan (Research and Development) 4D Melalui pendekatan
Deskriptif. Penelitian ini menggunakan lembar validasi meliputi aspek
kelayakan materi, kelayakan kebahasaan, dan kelayakan kegrafikan.
Penelitian ini menunjukan hasil kelayakan media komik digital dari ahli
materi memperoleh rata-rata 3,39 dengan kategori sangat layak. Ahli
kebahasaan memperoleh kategori sangat layak digunakan. Kelayakan
media memperoleh hasil 3,34%. Hasil rata-rata respon 97,85%, sehingga
dapat disimpulkan bahwa media komik digital berbasis STEM sangat
praktis dan mampu meningkatkan kemampuan literasi sains pada siswa
sekolah dasar dan dapat dikategorikan sangat praktis digunakan dalam
proses pembelajaran.

Hasil penelitian oleh (Syahmi, 2022)

Penelitian oleh (Syahmi, 2022) tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Komik Digital Berbasis Smartphone Untuk Siswa Sekolah
Dasar”. Penelitian dan pengembangan menggunakan metode Borg & Gall.
Penelitian ini menunjukan bahwa uji kelayakan oleh para ahli media layak
digunakan dalam aktivitas belajar mengajar sehingga dapat di uji cobakan
pada siswa dan memperoleh tanggapan yang positif dengan presentasi
100% dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil penelitian oleh (Ningrum, 2022)

Penelitian oleh (Ningrum, 2022) tentang Media Komik Elektronik

Terintegrasi Argumented Realitty Dalam Pembelajaran System Peredaran

Darah Manusia Di Sekolah Dasar. Penelitian ini merupakan penelitian dan
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pengembangan (Research and Development). Instrument yang digunakan
yaitu lembar validasi ahli materi, Bahasa, media, serta validasi kelayakan
produk. Sedangkan teknik dalam pengumpulan data yang digunakan
adalah wawancara, observasi, dan angket. Dari penelitian tersebut
memperoleh hasil dari validasi materi, ahli Bahasa, guru kelas 5 dan uji
keterbacaan oleh peserta didik menunjukan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan sangat layak dan dapat digunakan sebagai sumber
belajar dan dapat meningkatkan minat belajar IPA kelas V sekolah dasar
sehingga dapat meningkatkan minat belajar pada siswa kelas V.

Hasil penelitian (Hidayati, 2019)

Penelitian (Hidayati, 2019) tentang ‘“Pengembangan Media Video
Pembelajaran Untuk Meningkatkan Pemahaman Materi Gaya Kelas IV Di
SDN Sukoiber 1 Jombang”. Penelitian ini menggunakan model ADDIE
dengan menngunakan 5 tahap dalam penelitian. Hasil valiadsi oleh ahli
media memperoleh hasil keseluruhan 93.7% berdasarkan kriteria media
valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil validasi oleh
ahli materi memperoleh hasil 98.7% berdasarkan kriteria media valid dan
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan penelitian terdahulu, perbedaan dengan penelitian ini
adalah pengembangan media pembelajaran E-comic dalam meningkatkan
pemahaman materi IPA kelas V di sekolah dasar. Sehingga penelitian ini
diharap mampu meningkatkan pemahaman materi IPA tentang peristiwa

alam.
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C. Kerangka Berpikir

Pada latar belakang masalah yang telah dipaparkan mengenai observasi
awal bahwasannya pembelajaran IPA masih menggunakan metode ceramah
serta kurangnya inovasi dalam pembelajaran yang menggunakan media
sehingga dapat menimbulkan kesan bosan di dalam kelas. Berdasarkan pada
rumusan masalah, landasan teori dan hasil penelitian terdahulu, maka
diperlukan solusi yang tepat dengan mengembangkan suatu inovasi media
pembelajaran berupa media pembelajaran E-Comic.

Berdasarkan uraian di atas penulis bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran E-Comic pada mata pelajaran IPA agar dapat
meningkatakan pemahaman materi IPA sekolah dasar. Berikut ini kerangka

berfikir pengembangan media E-Comic :
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Pengembangan Media
Pembelajaran E-Comic

a. Mengembangkan media
pembelajaran berbasis
elektronik komik. <«

Pemahaman materi menurut
Gunawan & Palupi (2016), dalam
(Segara, 2022) merupakan:

b. Menganalisis keefektifan
penggunaan media dalam
proses pembelajaran

t

a. Pengetahuan C1
> b. Pemahaman C2

c. Penerapan C3

d. Analisis C4

e. Sintesis C5

meliputi:

a. Kevalidan
b. Kepraktisan
c. keefektifan

Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic
dapat meningkatkan pemahaman materi

A

Teori Pendukung 1.
Teori Edgar Dale & Brunner dalam (Hidayati,
2019) kedua teori tersebut menegaskan bahwa
pengalaman belajar yang bermakna diperoleh
ketika siswa belajar menggunakan semua panca 2.
indera.
Teori Berk (2009) dalam (Hidayati, 2019)
menjelaskan bahwa belajar menggunakan media
bergambar lebi baik dari pada belajar
menggunakan media verbal, sehingga dapat 3.
merangsang pengelihatan dalam meningkatkan
pemahaman yang lebih dalam.

Penelitian  Terdahulu  Penelitian  oleh  (Azizul,
2020)tentang Pengembangan Bahan Ajar Komik Digital
Pada Materi Gerak menunjukan hasil komik digital layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

Penelitian oleh (Syahmi, 2022) tentang Pengembangan
Media Pembelajaran Komik Digital Berbasis Smartphone
Untuk Siswa Sekolah Dasar menunjukan hasil yang
positif dengan presentasi 100% dan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Penelitian (Hidayati, 2019) tentang Pengembangan Media
Video Pembelajaran Untuk Meningkatkan Pemahaman
Materi Gaya Kelas IV Di SDN SUKOIBER 1 JOMBANG
menunjukan hasil bahwa media video pembelajaran dapat
meningkatkan pemahaman materi yang lebih dalam ketika
proses pembelajaran.

v

Hasil yang di harapkan:

IPA di Sekolah Dasar

Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic dapat meningkatkan pemahaman materi
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D. Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian sebagai jawaban sementara terhadap rumusan
masalah penelitian. Dapat dikatakan tentatif karena jawaban baru didasarkan
pada teori yang relevan dan penelitian sebelumnya . Berdasarkan kajian teori,
maka hipotesis dari penelitian ini “Jika media pembelajaran E-Comic
digunakan dalam proses pembelajaran, maka dapat meningkatkan pemahaman
materi mata pelajaran IPA siswa kelas V MIN 1 Lamongan Tahun Pelajaran
2022/2023 7.
Berdasarkan kerangka penelitian, hipotesis penelitian dirumuskan
sebagai berikut:
1. Hipotesis nol (Ho)
Penggunaan media E-Comic tidak dapat meningkatkan pemahaman materi
IPA siswa Sekolah Dasar.
2. Hipotesis alternatif (Ha)
Penggunaan media E-Comic dapat meningkatkan pemahaman materi IPA

siswa Sekolah Dasar.



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Model
Research and Development yang digunakan pada penelitian ini sesuai
dengan alur dari Thiagarajan (dalam MZ Suryaning Ati, 2017) yakni 4-D
(Four-D Models) merupakan pengembangan media pembelajaran yang
memiliki 4 tahap dalam penelitian dan pengembaganya yaitu define
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan
disseminate (penyebaran). Pada tahap define (pendefinisian) terjadi dengan
analisis awal, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep dan perumusan
tujuan pembelajaran. Pada tahap design (perencanaan), instrumen
disiapkan, bahan ajar dipilih, format dipilih dan desain produk dilakukan.
Fase develop (pengembangan) meliputi fase evaluasi ahli dan pengujian
pengembangan. Tahap terkahir adalah tahap disseminate (penyebaran).
Tahap disseminate merupakan fase operasional dari perangkat yang
dikembangkan lebih luas. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
produk E-Comic dapat meningkatkan pemahaman materi dalam proses
pembelajaran.

B. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah media E-Comic yang akan diuji cobakan

pada siswa kelas V MIN 1 Lamongan. Uji coba dilaksanakan pada siswa

20
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kelas A dan B MIN 1 Lamongan. Jumlah siswa kelas V B adalah 25 siswa,
sedangkan jumlah kelas V C adalah 25 siswa. Total keseluruhan siswa kelas
V B dan V C adalah 50 siswa.
C. Waktu Dan Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran
2022/2023. Lokasi penelitian ini adalah MIN 1 Lamongan Kecamatan
Kedungpring Kabupaten Lamongan.
D. Populasi Dan Sampel
1. Populasi
Menurut Nurrahmah (2021) populasi merupakan keseluruhan
dari objek penelitian yang menjadi pusat perhatian dan menjadi sumber
data penelitian. Populasi dalam penelitian ini terdiri atas siswa kelas V
A dan V B di MIN 1 Lamongan.
2. Sampel
Menurut (Siyoto, 2015) sampel merupakan sebagian jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut, ataupun bagian
kecil dari anggota populasi yang diambil menurut prosedur tertentu
sehingga dapat mewakili populasinya. Teknik dalam pengambilan
sampel menggunakan teknik sampling acak sederhana atau simple
random sampling.
Simple random sampling merupakan pengambilan sampel yang
paling sederhana yang dilakukan secara terpilih (Sumargo, 2020).

Tujuan dari pemilihan sampel karena adanya perbandingan bahwa
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peneliti menggunakan 2 sampel karena peneliti mengunakan 2 kelas
sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Menentukan kelas yang
akan dijadikan sampel dalam penelitian dengan cara random,sehingga
diperoleh bahwa kelas V B sebagai kelas eksperimen dan kelas V C
sebagai kelas kontrol. Untuk jumlah siswa kelas V di MIN 1 Lamongan
sebanyak 70 siswa yang dibagi menjadi 3 kelas. Namun untuk
pengambilan sampel hanya menggunakan 1 kelas yaitu pada kelas V B
yang berjumlah 25 siswa.
E. Prosedur Penelitian
Pengembangan media E-Comic dalam penelitian ini menggunakan
model four-D (4-D) yang dikemukakan oleh Thiagarajan dalam (Subakti,
2021) Model pengembangan 4-D meliputi 4 tahapan pokok, yani: (1) Define
atau tahap pendefinisian, (2) Design atau tahap perancangan, (3)
Development atau tahap pengembangan, (4) Dissaminate atau tahap
penyebaran. Dissaminate pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis E-Comic ini dibatasi hanya di sekolah yang ada di Kabupaten
Lamongan. Model ini dipilih karena sistematis dan cocok untuk
mengembangkan multimedia interaktif berbasis E-Comic.
Tahapan pengembangan multimedia interaktif berbasis E-Comic
dapat diuraikan sebagai berikut:
1. Tahap pendefinisian (Define)
Tahapan ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pembelajaran Thiagarajan (dalam
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MZ Suryaning Ati, 2017). Tahapan ini terdiri atas empat langkah yang

diuraikan sebagai berikut:

a. Analisis awal akhir

Pada analisis awal akhir akan muncul masalah dasar yang

dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. pada tahap
ini dilakukan telaah terhadap kurikulum 2013, sehingga diperoleh
pola pembelajaran yang sesuai. Analisis awal-akhir adalah analisis
mengenai hal-hal yang diperlukan dan dipertimbangkan untuk
mengembangkan media pembelajaran E-Comic. Kurikulum yang
berlaku di MIN 1 Lamongan menggunakan Kurikulum 2013 (K-
13). Penelitian ini menggunakan materi peristiwa alam.

b. Analisis Peserta Didik

Tahap ini dilakukan untuk menganalisis karakter siswa kelas

V pada semester Il yang direncanakan sebagai siswa sasaran
penelitian. Karakter siswa yang dianalisis yakni perkembangan
psikomotorik dan perkembangan kognitif siswa. Hasil observasi
yang dilakukan peserta didik cenderung pasif dalam kegiatan
pembelajaran ketika guru hanya menggunakan metode ceramah.
Penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan
sebuah produk yang diharapkan dapat membuat siswa aktif

sehingga mampu meningkatkan pemahaman materi IPA.
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c. Analisis Pemahaman
Analisis pemahaman merupakan hal terpenting untuk
memenuhi konsep dalam proses pembelajaran. Pemahaman
digunakan sarana sebagai pencapaian dari kompetensi inti dan
kopetensi dasar.
d. Analisis Tugas
Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tahapan
pelaksanaan tugas guna mencapai tujuan pembelajaran. Analisis
tugas merupakan kumpulan prosedur untuk merinci isi materi ajar
dalam garis besar sesuai dengan Kurikulum 2013. Kegiatan
analisis tugas merupakan dasar untuk perumusan tujuan
pembelajaran untuk meningkatkan penguasaan konsep siswa.
e. Perumusan Tujuan
Perumusan tujuan pembelajaran ini dilakukan untuk
menggabungkan tujuan analisis konsep dan tugas menjadi tujuan
pembelaran yang ingin di capai. Penggunaan media pembelajaran
diharapkan akan memudahkan pendidik dalam menyampaikan
materi dan peserta didik memperoleh pemahaman serta dapat
menjelaskan kembali secara runtut. Tujuan pembelajaran
dirumuskan dengan menggunakan kata kerja yang bersifat

operasional dan khusus.
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2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan dilakukan untuk merancang bentuk awal atau
desain media pembelajaran. Hasil dari tahap perancangan media
pembelajaran meliputi:

a.  Pemilihan media
Pemilihan media digunakan untuk memilih media yang
tepat dan cocok dalam penyajian materi pembelajaran yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa dan fasilitas yang yang
terdapat di sekolah. Media yang akan digunakan adalah E-Comic.

b. Pemilihan format
Pemilihan format dalam pengembangan ini meliputi,
pemilihan materi, pembuatan latihan soal, dan pembuatan

skenario pembelajaran.
c. Perancangan awal media E-Comic

Materi yang telah dipilih kemudian didesain dalam E-

Comic. Desain media disesuaikan dengan kondisi kelas,

perancangan media pembelajaran meliputi:

1) Pembuatan E-Comic

2) Penataan dokumen dalam media termasuk tata letak halaman

yang digunakan pembuatan skenario pembelajaran

3) Penyusunan materi dan latihan soal
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3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap ini bertujuan untuk memperbaiki media pembelajaran.
Hasil pada tahap perancangan dianggap sebagai hasil awal dan masih
perlu diperbaiki. Tahap pengembangan berisi umpan balik untuk
perbaikan, masukan para pakar dan uji coba pada siswa. Tahap
pengembangan dapat diuraikan sebagai berikut:

a. Validasi Media oleh Pakar
Validasi media pembelajaran oleh pakar/ahli bertujuan
untuk menyempurnakan desain awal media pembelajaran. Tim ahli
yang dilibatkan dalam proses validasi ini terdiri dari ahli media,
ahli desain dan ahli materi. Media pembelajaran yang telah
dirancang sebelumnya akan dilakukan tahap validasi yang
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Validasi ini
menggunakan lembar penilaian angket, lembar penilaian ini
nantinya juga akan divalidasi terlebih dahulu agar mampu
mengukur semua aspek yang perlu dinilai dalam media
pembelajaran. Hasil dari revisi yang telah melalui validasi
kemudian dapat diimplementasikan pada pembelajaran di sekolah
dasar.
b. Uji Coba Terbatas (Uji Coba 1)
Uji coba terbatas ini dilakukan untuk mengetahui

keefektivan multimedia interaktif dan mencari karakteristik
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instrument penelitian. Uji coba terbatas ini yang bertidak sebagai
pengajar adalah peneliti dengan jumlah siswa sebanyak 10 siswa.
c. Uji Coba Lapangan (Uji Coba 2)

Uji coba media pembelajaran dilakukan dengan menguji
dua kelas yakni satu kelas kontrol dan satu kelas eksperimen. Siswa
kelas V A berjumlah 25 siswa vyaitu pembelajaran yang
menggunakan media konvensional, sedangkan kelas V B
berjumlah 25 siswa yaitu pembelajaran yang menggunakan media
E-Comic. Total keseluruhan siswa kelas V A dan V B adalah 50
siswa. Pembelajaran diawali dengan melakukan pretest untuk
mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan untuk akhir
pembelajarn menggunakan posttest untuk mengetahui hasil belajar
siswa dengan menggunkan media atau tidak.

4. Tahap Penyebaran (Dissaminate)

Tahapan selanjutnya setelah melakukan uji coba dan revisi
produk adalah melakukan penyebaran hasil pengembangan media E-
Comic. Tahap penyebaran ini hanya dilakukan di sekolah yang ada di
Kabupaten Lamongan. Berikut ini modifikasi pengembangan model 4D

yang diterapkan dalam pengembangan media =E-Comic.



Gambar 3.1 Kerangka Pengembangan 4-D
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F. Desain Penelitian
Uji coba penelitian ini menggunakan desain eksperimen dengan
kelompok control yang menggunakan desain Control Group Pretest-

Posttest. Desain Control Group Pretest-Posttest dapat dilihat pada tabel di

bawah ini:
Tabel 3.1 Desain Control Group
Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen X1 O X3
Kontrol Xz - Xa
Keterangan:

X1 = Nilai pretest kelas VV A sebelum diberi perlakuan

Xz = Nilai pretest kelas V B sebelum diberi perlakuan

X3 = Nilai posttest kelas V' A setelah diberi perlakuan berupa penggunaan media E-Comic.
X4 = nilai posttest kekas V B setelah diberi perlakuan tanpa menggunakan media E-Comic.
O = pembelajaran dengan menggunakan media E-Comic.

Kelompok pertama yang akan diberi perlakuan dengan
menggunakan media E-Comic disebut kelompok eksperimen, sedangkan
kelompok kedua yang akan diberi perlakuan tanpa menggunakan media E-
Comic disebut kelompok control. Kedua kelompok ini nantinya akan diberi
pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Hasil dari nilai prestest
dari kedua kelompok diharapkan mendapat hasil yang tidak jauh berbeda.
X1 adalah nilai awal kelompok eksperimen dan X, adalah niai awal
kelompok kontrol. Langkah selanjutnya adalah masing-masing kelompok
diberi perlakuan yang berbeda. Kelas eksperimen mendapat perlakuan
dengan menggunakan media E-Comic. Sedangkan kelas kontrol diberi
perlakuan tanpa menggunakan media E-Comic. Kedua kelompok yang telah

medapatkan perlakuan yang berbeda, selanjutya akan diberikan posttest
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untuk mengetahui perbedaan dan peningkatan setekaha diberikan
perlakuan.

Pemberian tes setelah dilakukannya perlakuan akan diperoleh data
kuantitatif, sehingga Xz adalah hasil kelompok eksperimen setelah
dilakukan pembelajaran menggunakan media E-Comic, sedangan X4 adalah
hasil yang diperoleh kelompok kontrol setelah dilakukan pembelajaran
tanpa menggunakan media E-Comic. Hasil penilaian, jika diperoleh X3 lebih
besar dari X4, maka menunjukkan perbedaan yang signifikan. Berdasarkan
hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media E-
Comic lebih efektif daripada penggunaan media konvensional.

. Instrumen Penelitian

Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data
penelitian. Pencapaian tujuan memerlukan instrument yang sesuai sehingga
diperoleh data yang akurat. Instrument yang di kembangkan untuk
mengumpulkan data dalam penelitian meliputi:

1. Lembar Validasi
Lembar validasi merupakan lembar untuk menilai kelayakan
media yang telah di kembangkan. Valiasi media yang dilakukan oleh
pakar yang mempunyai kompetensi dalam bidang pembuatan media
meliputi:
a. Ahli Media
Validasi media E-Comic yang peneliti buat akan di uji oleh

validator untuk mengetahui kekurangan pada pembuatan media
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agar mengetahui kelayakan media yang dibuat oleh peneliti.
Bentuk istrumen dalam validasi adalah checklist. Penilaian media
pembelajaran terdiri atas 4 skala yaitu (1) tidak baik, (2) kurang
baik, (3) cukup baik, (4) baik. Hasil perhitungan validasi ahli media
dapat diinterpretasikan sebagai berikut:

Tabel 3.2 Indeks Validasi Ahli Media

Validitas Kriteria
0-1.49 Tidak Layak
1.50-2.49 Kurang Layak

2.50-3.49 Layak
3.50 - 4.00 Sangat Layak

b. Ahli Materi

Ahli materi pada E-Comic yang telah dibuat oleh peneliti
akan dinilai atau diuji oleh validator agar mengetahui kelebihan dan
kekurangan materi pada pembuatan E-Comic sehingga dapat
mrngrtahui  kelayakan materi yang akan dipergunakan dalam
pembuatan E-Comic. Bentuk istrumen ahli materi adalah checklist.
Penilaian media pembelajaran terdiri atas 4 skala yaitu (1) tidak
baik, (2) kurang baik, (3) cukup baik, (4) baik. Hasil perhitungan
validasi ahli materi dapat diinterpretasikan sebagai berikut:

Tabel 3.3 Indeks Validasi Ahli Materi

Validitas Kriteria
0-149 Tidak Layak
1.50-2.49 Kurang Layak

2.50-3.49 Layak

3.50 - 4.00 Sangat Layak
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c. Ahli Desain

Validasi desain E-Comic yang telah dibuat oleh peneliti
kemudian akan dinilai atau di uji oleh validator yang terbatas
menggunakan kuesioner. Validasi desain untuk mendapatkan dan
mengetahui adanya kekurangan dan kelebihan dalam mendesain E-
Comic sehingga produk E-Comic dapat dikatakan layak ataupun
tdak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Bentuk istrumen
ahli desain adalah check list. Penilaian media pembelajaran terdiri
atas 4 skala yaitu (1) tidak baik, (2) kurang baik, (3) cukup baik, (4)
baik. Hasil perhitungan validasi desain dapat diinterpretasikan
sebagai berikut:

Tabel 3.4 Indeks Validasi Ahli Desain

Validitas Kriteria
0-1.49 Tidak Layak
1.50-2.49 Kurang Layak

2.50-3.49 Layak
3.50 - 4.00 Sangat Layak

2. Angket
a. Angket respon siswa

Bentuk instrumen angket respon siswa berupa checklist
yang meliputi uraian pertanyaan dan penilaian siswa. Tujuan dalam
pemberian angket respon siswa ini adalah untuk mengetahui
kepraktisan media E-Comic. Angket respon siswa nantinya akan
dibagikan setelah pembelajaran menggunakan media E-Comic.
Hasil perolehan skor dari angket respon siswa dapat

diinterpretasikan sebagai berikut:



33

Tabel 3.5 Indeks Angket Respon Siswa

Skor Kriteria
0-0.99 Sangat Kurang
1.00-1.99 Kurang
2.00—2.99 Cukup
3.00-3.99 Baik
4.00 -5.00 Sangat Baik

b. Angket aktivitas siswa

Bentuk instrumen angket aktivitas siswa berupa checklist
yang meliputi aspek pengamatan aktivitas siswa dalam
pembelajaran. angket ini digunakan untuk mendeskripsikan
aktivitas siswa yang muncul dalam pembelajaran. Tujuan dalam
pemberian angket aktivitas siswa ini adalah untuk mengetahui
keefektifan media pembelajaran. Hasil perolehan skor dari angket
aktivitas siswa dapat diinterpretasikan sebagai berikut:

Tabel 3.6 Indeks Aktivitas Siswa

Skor Kriteria
0-0.99 Sangat Kurang
1.00-1.99 Kurang
2.00-2.99 Cukup
3.00-3.99 Baik
4.00-5.00 Sangat Baik

3. Tes Pemahaman Materi
Tes pemahaman materi ini digunakan untuk mengetahuin
keefektifan media E-Comic dalam meningkatkan pemahaman materi
IPA. Bentuk instrument yang digunakan dalam tes pemahaman materi
ini berupa tes kognitif dengan 5 indikator menurut Gunawan & Palupi
(2016), dalam Segara et all (2022:40) Pengetahuan (C1), Pemahaman
(C2), Penerapan (C3), Analisis (C4), Sintesis (C5), Evaluasi (C6). Tes

ini di ukur berdasarkan peningkatan nilai pretest dan posttest siswa.
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Soal ini berisi pilihan ganda 15 butir soal, jawaban singkat 5 butir soal,

dan uraian berjumlah 5 butir soal dengan pertanyaan mengenai

peristiwa alam

H. Prosedur Pengumpulan Data

1. Teknik Pengumpulan Data

Prosedur pengumpulan data adalah cara untuk memperoleh data

yang digunakan dalam penelitian. Cara ntuk memperoleh sebuah data

yang valid dalam proses penelitian, maka memerlukan adanya teknik

pengumpulan data. Berikut ini teknik pengumpulan data yang peneliti

pergunakan dalam proses penelitian:

a.

b.

Validasi

Validasi digunakan untuk memvalidasi media pembelajaran
E-Comic yang diperoleh dari dosen, ahli media, ahli materi, dan
guru yang digunakan sebagai masukan untuk menyempurnakan
media pembelajaran E-Comic.
Angket

Angket merupakan serangkaian pertanyaan yang
menggambarkan tentang media pembelajaran E-Comic yang
diberikan kepada siswa setelah selesai pembelajaran. Teknik
pengumpulan data ini menggunakan 2 macam angket, yakni angket
minat belajar dan angket aktivitas siswa. Hasil yang diperoleh
kedua angket ini akan digunakan untuk mengetahui kepraktisan

dan keefektifan media E-Comic.
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c. Tes pemahaman materi
Tes pemahaman materi diberikan kepada siswa sebelum dan
sesudah pembelajaran selesai. Soal uraian tentang pemahaman
materi peristiwa alam. Tes pemahaman materi dikembangkan
berdasarkan indikator keterampilan pemahaman materi. Indikator
pemahaman materi meliputi pengetahuan (siswa mengetahui
peristiwa yang terjadi), pemahaman (siswa menjelaskan dan
mencotohkan yang disesuaikan dengan pemahaman masing-
masing), penerapan (siswa menerapkan dalam kehidupan sehari-
hari), analisis (siswa menyelidiki agar mendapatkan fakta yang
tepat), sintesis (siswa menghasilkan sebuah kebaharuan), evaluasi
(siswa memperoleh hasil yang bisa menjadi tolak ukur suatu

kegaiatan).
I. Teknik Analisis Data

1. Uji Persyaratan Analisis
Teknik pengumpulan data masing-masing kelompok untuk
mengetahui penguasan konsep dimana kelompok kelas eksperimen
menggunakan media E-Comic dan media konvensional digunakan
pada kelompok kelas kontrol. Langkah yang dilakukan setelah
melakukan uji coba instrumen yaitu menganalisis hasil uji coba
instrumen dengan menggunakan tes uji coba instrumen dengan

menggunakan tes uji validasi dan reliablitas sebagai berikut:
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a. Uji Validitas

Validitas digunakan untuk mengujisejauh mana keepatan
dan kecermatan suatu istrumen pengukuran dalam melakukan
fungsi ukurnya. Pengukuran soal tes diawali dengan
pengembangan Kisi-kisi instrumen soal. Kisi-Kisi soal disusun
dengan memperhatikan setiap indikator yang ingin dicapai.
Validasi butir soal menggunakan rumus Pearson Product Moment
atau berbantuan SPSS.

o NYXY —-YX.Y
INIXT-(EX)?E . NZVZ- (ZV)?

Keterangan:

T : koefisien korelasi

N : banyaknya peserta tes

»X : jumlah skor (item)

yY : jumlah skor total seluruh ljen

Tabel 3.7 Indeks Uji Validitas

Validitas Klasifikasi
0,800 — 1,000 Sangat Valid
0,600 - 0,799 Tinggi
0,400 — 0,599 Cukup Valid
0,200 - 0,399 Rendah
0,000 —0.1999 Sangat Rendah

b. Uji Reliabilitas
Suatu instrumen dikatakan reliabel atau dapat dipercaya jika
respon tersebut konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Uji
reliabilitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang
dihasilkan dapat diandalkan atau bersifat tangguh. Pengujian
reliabilitas dilakukan dengan membandingkan nilai cronbach's

alpha.
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2
Tii = k [1—251 |

2
k—1 St

Keterangan:

Ty - reliabilitas yang di cari

k : banyaknya butir soal

S;%  :varian skor soal ke i

S.2  :varian skor total

Hasil perhitungan reliabilitas kemudian di interpretasikan seperti
tabel berikut:

Tabel 3.8 Indeks Uji Reliabilitas

Validitas Klasifikasi
0,80 -1,00 Sangat Tinggi
0,70-0,79 Tinggi
0,60 - 0,69 Sedang
<0,60 Rendah

1. Jika nilai Cronbach’s alpha > tingkat signifikan, maka
instrument dikatakan reliable.
2. Jika nilai Cronbach’s alpha < tingkat signifikan, maka
instrument dikatakan tidak reliable.
. Taraf Kesukaran
Suatu soal yang baik adalah soal yang mudah merangsang
siswa untuk mempertinggi usaha memecahkannya. Sebaliknya,
soal yang terlalu sulit membuat siswa bosan dan kurang semangat
untuk mencoba lagi. Teknik yang digunakan untuk menghitung
taraf kesukaran soal adalah membagi benyaknya siswa yang
menajwab soal itu dengan benar, dengan jumlah seluruh siswa.

Suatu soal dapat dikatakan baik, apabila soal tersebut memiliki
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kesukaran seimbang. Tes pemahaman materi berbentuk uraian
dengan rumus taraf kesukaran sebagai berikut:

Sy + Sp
TK = ——x 100%
Iy +1p

Keterangan:

TK  :indeks tingkat kesukaran butir soal

Sa : jumlah skor kelompok atas

Sg : jumlah skor kelompok bawah

I, . jumlah skor ideal kelompok bawah
Iy . jumlah skor ideal kelompok bawah

Tabel 3.9 Indeks Uji Tingkat Kesukaran

Indeks Tingkat Kesukaran Kriteria
0-15% Sangat Sukar
16% — 30% Sukar
31%— 70 % Sedang
71% —85% Mudah
86% — 100% Sangat Mudah

d. Daya Pembeda
Menurut Day & Bonn, (2011) dalam (Purba et all, 2021)
mengatakan bahwa daya pembeda soal adalah kemampuan soal
dengan skornya dapat membedakan peserta tes dari kelompok tinggi
dan kelompok rendah. Tes ini bertujuan untuk mengetahui
kesanggupan soal dalam membedakan siswa yang tergolong mampu
atau tinggi prestasinya dengan siswa yang kurang atau lemah

prestasinya. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

DP = & - ﬁ
Ja s
DP  :daya pembeda
B,  :banyaknya siswa kelompok atas menjawab soal dengan benar
Bg  :banyaknya siswa kelompok bawah menjawab soal dengan benar
Ja : banyaknya siswa kelompok atas

Iz : banyaknya siswa kelompok bawah
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Analisis daya pembeda dilakukan untuk mengetahui bahwa

butir soal memiliki daya pembeda jelek, cukup, dan baik dengan

kriteria sebagai berikut

Tabel 3.10 Indeks Analisis daya pembeda

Daya Pembeda Kriteria
0,00 - 0,20 Buruk
0,21-0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik
0,71-1,00 Baik Sekali
Uji Hipotesis
a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data
kedua kelompok sampel berdistribusi normal atau tidak. Jika
sampel berdistribusi normal maka populasi juga berdistribusi
normal, sehingga kesimpulan berdasarkan teori berlaku.

Dalam penelitian ini, untuk menguji normalitas data

menggunakan rumus chi kuadrat menurut Riduwan (2013) yaitu:

k ey
x2=z (0i — EQ)
Ei

i=1
Keterangan:
Oi : Frekuensi Observasi
Ei . Frekensi Harapan

Kaidah keputusan:
1) Jika X?hitung > X%abel, berarti data distribusi normal

2) Jika XZiung < X?abel, berarti data distribusi tidak normal
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b. Uji Homogenitas
Pengujian homogenitas membantu untuk menentukan
apakah sampel yang digunakan berasal dari populasi yang
homogen. Metode vyang digunakan untuk mengetahui
homogenitasnya adalah dengan membandingkan dua varian. Uji
homogenitas atau kesamaan dua variasi populasi dua kelompok
sampel dilakukan dengan menggunakan rumus uji F pada taraf

signifikasi 0,05 sebagai berikut

5,2
F = <2
S,
Keterangan:
S,? : varaian terbesar
S,? : varian terkecil

Kriteria uji yang digunakan menurut iadalah:

1) Jika nilai sig < a (0,05) atau Fhitung > Franel maka data dari

perlakuan yang diberikan tidak homogen
2) Jika nilai sig < a (0,05) atau Fnitung > Ftabet, maka data hasil

pengolahan yang diberikan homogen.
c. UiT

Pengujian hipotesis dengan menggunakan SPSS adalah
independent Sample T-Test. Independent Sample T-Test digunakan
untuk menguji signifikasi beda rata-rata dua kelompok. Tes ini
digunakan untuk menguji pengaruh variable independent terhadap

variable dependent. Kriteria pengujiannya adalah apabila nilai sig.
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(2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak, yang berarti
tidak ada perbedaan rata-rata pemahaman materi pada siswa antara
kelas eksperimen dengan kelas kontrol, sedangkan apabila nilai sig.
(2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang berarti ada
perbedaan rata-rata pemahaman materi antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol. Dimana dalam penelitiannya dapat dilihat
apakah terdapat peningkatan pemahaman materi dalam proses
kegiatan yang menggunakan media E-Comic, sehingga dapat
diketahui media layak atau tidak digunakan dalam proses
pembelajaran.
d. Uji N-Gain Score
Uji N-Gain Score bertujuan untuk mengetahui efektifitas
penggunaan suatu perlakuan tertentu dalam penelitian control group
pretest posttest design. Uji N-Gain Score dilakukan dengan cara
menghitung selisih antara nilai pretest dan posttest atau gain score
tersebut, sehingga dapat mengetahui apakah penggunaan atau
penerapan suatu metode tertentu dapat efektif atau tidak.
Menghitung N-Gain Score berdasarkan rumus Archambault (2008)
yaitu:

] skor posttest — skor pretest
N Gain = - — X 100
skor maksimal — skor minimal

Hasil perhitungan N-Gain Score selanjutnya diinterpretasikan
berdasarkan tabel intepretasi N-Gain Score menurut Hake dalam

(Hartati, 2020):
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Tabel 3.11 Indeks Intepretasi N-Gain Score
Presentase N-Gain Klasifikasi

100-71 % Tinggi
70-31% Sedang
30-1% Rendah

J. Definisi Operasional Variabel

1. Variabel Penelitian
Variabel penelitian merupakan karakteristik atau nilai seseorang,
objek atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu yang
diidentifikasi oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya (Sugiyono, 2016). Variabel dapat dibagi menjadi

dua jenis, yaitu variabel bebas dan variabel terikat.

a. Variabel Bebas
Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau
menyebabkan terjadinya perubahan atau terjadinya variabel
terikat (Cahyaningrum, 2019). Variabel bebas dalam penelitan
ini adalah media E-Comic. Mode ini akan dijadikan perlakuan
(treatment) bagi kelompok eksperimen, sementara pada
kelompok kontrol pembelajaran dilakukan tanpa menggunakan

media E-Comic.

b. Variabel Terikat
Variabel terikat (dependen variable) merupakan variabel
yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya

variabel Dbebas (Cahyaningrum, 2019). Variabel dalam
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penelitian ini adalah peningkatan pemahaman materi IPA siswa
kelas V.
2. Definisi Operasional
a. Media E-Comic

Media E-Comic merupakan gabungan dari media yang
berupa teks dan gambar, yang dikemas dalam platform digital
dan memungkinkan pengguna untuk memberikan sebuah
gambaran tentang materi yang diajarkan. Media E-Comic dapat
membantu siswa untuk memahami materi pembelajaran IPA.
Sehingga Dalam penerapannya media E-Comic dapat diukur
dengan menggunakan tes hasil belajar.

b. Pemahaman Materi

Pemahaman materi merupakan kemampuan siswa dalam
mencapai suatu kompetensi dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan pengertian tersebut dapat diketahui jika
pemahaman materi pada siswa sangatlah penting dalam proses
pembelajaran, karena dengan pemahaman materi siswa mampu
menerapkannya dalam kehidupan nayata. Dalam proses uji coba
E-Comic untuk mengetahui pemahaman materi dapat diukur
dengan adanya pretest dan postest sehingga dapat diketahui

bahwa adanya peningkatan pemahami materi atau tidak.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Bab ini akan membahas mengenai proses pelaksanaan penelitian. Hasil
penelitian membahas tentang bagaimana cara mengembangkan media
pembelajaran berupa e-comic serta mengetahui apakah e-comic dapat
meningkatkan pemahaman materi. Selanjutnya, akan dijelaskan pembahasan secara
jelas dan dipaparkan hasil temuan peneliti. Hasil peneitian dan pembahasan akan
dijelaskan sebagai berikut:
A. HASIL PENELITIAN
Bab ini akan membahas hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti
dalam pengembangan media e-comic dalam meningkatkan pemahaman materi
IPA di sekolah dasar. Subjek yang digunakan penelitian ini merupakan siswa
kelas V MIN 1 Lamongan. Berikut ini merupakan hasil penenlitian yang telah
dilakukan:
1. Hasil Pengembangan Media E-Comic
Hasil pengembangan e-comic pada materi peristiwa alam mata pelajaran
IPA kelas V adalah sebagai berikut:
a. Tampilan Awal
Tampilan ini terdiri dari sampul halaman beranda, langkah-langkah
pembelajaran, kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran, macam-macam gambar peristiwa

alam, E-Comic, soal evaluasi dan daftar pustaka.
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Beranda  Langkah-langkah Pembelajaran  Kompetensi Inti (KI)  Kompetensi Dasar (KD)  Indikator  Tujuan Pembelajaran  Lainnya v

Media Pembelajaran E-Comic

Peristiwa Alam

Timu Pengetahuan Alam Kelas V SD/MI

Gambar 4.1 Tampilan Awal

Gambar 4.2 Tampilan Awal
b. Tampilan Langkah-langkah Pembelajaran
Bagian ini berisikan langkah-langkah pembelajaran yang harus

dilakukan siswa sebelum memulai pelajaran.

Langkah-langkah Pembelajaran

ohui hasil pemahaman yang sudah di pelajori.

Gambar 4.3 Langkah-langkah Pembelajaran
c. Tampilan Kompetensi Inti
Halaman kompetensi inti berisikan kualifikasi yang harus dimiliki

siswa.
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Kompetensi Inti (KI)

Kompetensi Tnti (KI):

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangga.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah.

£ Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat,
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

Gambar 4.4 Kompetensi Inti
Tampilan Kompetensi Dasar
Pada halaman ini berisikan kompetensi yang harus dikuasi siswa dalam
suatu mata pelajaran. Kopetensi dasar ini mengambil 1 mata pelajaran

yaitu IPA.

Kompetensi Dasar (KD)

Kompetensi Dasar (KD):

3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam yang terjadi di Indonesia dan dampaknya bagi makhluk hidup dan lingkungan.

Gambar 4.5 Kompetensi Dasar
Tampilan Indikator

Tampilan indikator berisikan sebuah respon siswa terkait dengan proses

pembelajaran.
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Beranda  Langkah-langkah Pembelajaran  Kompetensi Inti (KI) ~ Kompetensi Dasar (KD)  Indikator  Tujuan Pembelajaran  Materi Pembelajaran  Lainnya)

Indikator

Indikator:

3.8.2.1 Membuat laporan berdasarkan hasil pengamatan tentang peristiwa

misalnya banjir, gempa bumi, gunung meletus.

3.8.2.2 Menjelaskan dampak dari peristiwa alam terhadap kehidupan manusia, hewan dan lingkungan.

Gambar 4.6 Indikator
Tampilan Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran bertujuan untuk mengetahui sikap siswa yang

harus dimiliki melalui kegiatan pembelajaran.

Langkah-langkah Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran:
1. Dengan mengidentifikasi siswa mampu mengetahui peristiwa alam yang terjadi di Indonesia

2. Dengan memberikan contoh siswa mampu mengetahui macam-macam peristiwa alam yang terjadi di Indonesia

Gambar 4.7 Tujuan Pembelajaran
Tampilan Materi Pembelajaran
Tampilan ini berisikan sebuah materi yang sesuai dengan kompetensi

dasar dan indikator pembelajaran.
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Materi Pembelajaran

BENCANA ALAM

Bencana atau peristiwa alam adalah rangkaian peristiwa yang meng dan kehidupan dan yang disebabkan, baik
oleh faktor alam dan/atau faktor nonalam maupun faktor manusia sehingga mengakibatkan timbulnya korban jiwa manusia, kerusakan lingkungan, kerugian
harta benda, dan dampak psikologis. Berikut ini beberapa peristiwa alam yang sering terjadi di Tndonesia, di antaranya adaloh

Gempa Bumi

Gempa Bumi adalah getaran atau guncangan yang terjadi di permukaan bumi yang
disebabkan oleh tumbukan antar lempeng bumi, patahan aktif, akitivitas gunung opi
atau runtuhan batuan, Berdasarkan penyebab dan kekuatan getarannya, gempa dapat
menyusut sebagai berikut
+ Gempa tektonik , yaitu yang terjadi karena pergeseran kerak bumi. Adapun
gempa tektonik yang besar terjadi di Yogyakarta dan sebagian Jawa Tengah
Gempa tersebut ferjodi pada tanggal 27 Mei 2006 dengan ribuen korban
meninggal. Selain itu tentu hancurnya berbagai bangunan.

« Gempa vulkanik , yaitu gempa yang terjadi karena letusan gunung api
+ Gempa lout . yaitu jika pusat gempa terletok di dasar laut. Gempa laut di atas 7.0
skala richter menyebabkan gelombang pasang yang hebat. Ketika gelombang
pasang ini mencapai pantai menimbulkan bencana hebat yang disebut’ tsunami
Gelombang ini mengancam korban manusia. Hel ini pernh terjadi di-Aceh: dan 7/
Nias tohun 2004 dengan korbon lebih dari 200.000 orang. Kemudian di
Panoandarn tahun 2006. denoan korban lebih dari 700 orana.

Gambar 4.8 Materi Pembelajaran
h. Tampilan Macam-Macam Gambar Peristiwa Alam
Pada tampilan ini berisikan gambar-gambar peristiwa alam yang

sering terjadi di Indonesia.

Macam-macam Gambar Peristiwa Alam

Abrasi Angin puting beliung Banjir Gelombang Pasang

Gambar 4.9 Macam-macam Gambar Peristiwa Alam
Tampilan E-Comic
Tampilan ini diisi dengan komik yang mengambil topik dari tampilan

macam-macam peristiwa alam di Indonesia.
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ohh...iya kah?
Memang akhir-akhir
ini banyak terjadi
bencana alam nak... /|

c2na yang terjaqi

ita adalah banji; |

_ Ben
disekitar k;

Jika bencana yang sering
terjadi itu banjir, kira-kira
apa ya penyebabnya?

Gambar 4.10 E-Comic

i. Tampilan Soal Evaluasi

Pada tampilan soal evaluasi yang berisikan soal-soal evaluasi peserta
didik setelah melakukan pembelajaran dengan menggunakan media e-

comic.

Petunjuk Pengerjoan soal:

1. Sebelum mengerjakan sebaiknya membaca basmallah terlebih dahulu.
2. Siswa di wajibkan untuk menuliskan nama dan nomor absen.

3. Saat mengerjakan seal tidak boleh memberikan jowaban kepada teman.

4, Setelah mengerjakan soal evaluasi maka sampaikan nilai evaluasi pada gurumu.

-SELAMAT MENGERJAKAN-

Soal Evaluasi Materi Peristiwa Alam

septyakhusnia0114@gmail.com Ganti akun @
£ Tidak dibagikan

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Nama: *

Jawaban Anda

No. Absen: *

Gambar 4.11 Soal Evaluasi
J.  Tampilan Daftar Pustaka
Tampilan daftar pustaka berisikan hasil riwayat pencarian materi dan

kompetensi dasar.
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Daftar Pustaka

Buku Guru dan Buku Siswa Kelas V, Tema 6: Panas dan Perpindahannya. Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 (Revisi 2017). Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan.

Hermon Dedi. (2021). Geografi Bencana Alam. Depok: PT Raja Grafindo Persada.

Gambar 4.12 Daftar Pustaka

2. Hasil Validitas E-Comic
a. Validasi E-Comic
E-comic yang dikembangkan oleh peneliti telah ditelaah dan
divalidasi oleh beberapa pakar. Validasi dilakukan oleh para pakar
yaitu tigat validator. Validator ahli media yaitu dosen Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Linaria A.l.LU.K., M.Pd. dan Dosen Teknik
Komputer Malla Rosa Aprilia, M.Kom. Validator ahli media dan
desain adalah dosen Teknik Komputer Mala Rosa Aprilia, M.Kom.
dan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Linaria A.l.U.K., M,Pd.
Validator ahli materi adalah dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Linaria A.l.U.K., M,Pd. Berikut ini hasil uraian validasi ahli media,
ahli desain, dan ahli materi:
1) Hasil Validasi Ahli Media
Validasi media dilakukan oleh dua orang ahli yaitu satu
validator dari Dosen prodi Teknik Komputer Universitas
Muhammadiyah Lamongan dan dari Dosen Pendidikan Guru

Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Lamongan. Lembar
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validasi yang digunakan berjumlah 18 butir penilaian dengan
rentang skor perbutir 1-5. Aspek penilaian oleh ahli rekayasa
media pembelajaran, Aspek desain media, aspek komunikasi
media pembelajaran. Skor penilaian yang telah diperoleh melalui
lembar validasi selanjutnya dirata-rata menjadi skor penilaian
dengan rentang 1-5. Hasil rata-rata yang telah diperoleh
kemudian dikategorikan tingkat kelayakannya. Adapun data hasil
penilaian oleh ahli media adalah:

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Skor ahli Rata-rata Kategori
penilaian 1 2 total
Rekayasa Cukup Layak
Media 2,57 4,00 3,28
Pembelajaran
Desain Media 3,00 4,3 3,56 Layak
Komunikasi
media 2,60 4,4 3,6 Layak
pembelajaran
Rata-rata total 3,48 Layak

Penilaian e-comic untuk ahli media terbagi menjadi 3
aspek. Hasil penilaian masing-masing aspek mendapatkan rata-
rata skor yang berbeda-beda. Aspek rekayasa media
pembelajaran mendapatkan rata-rata sebesar 3,28, yang
menunjukan kategori “cukup layak”. Aspek desain media
mendapatkan rata-rata sebesar 3,56 dengan kategori “layak”.
Aspek komunikasi media pembelajaran mendapatkan rata-rata
sebesar 3,6, dengan kategori “layak”. Validasi e-comic secara

keseluruhan mendapatkan rata-rata skor 3,48dari skor maksimal
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5.00. berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli media dapat
disimpulkan bahwa e-comic dinyatakan layak digunakan.
Hasil Validasi Ahli Desain

Validasi materi dilakukan oleh dua orang ahli yaitu satu
validator dari dosen  Teknik Komputer  Universitas
Muhammadiyah Lamongan dan dari dosen prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Lamongan.
Lembar validasiyang digunakan berjumlah 12 butir penilaian
dengan rentang skor 1 — 5.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Desain

Aspek Skor Ahli Rata-rata Kategori
Keseluruhan 1 2 total
2,7 4,5 3,6 Layak
Rata-rata total 3,6 Layak

Penilaian e-comic untuk ahli desain memperoleh nilai
keseluruhan dengan rata-rata sebesar 3,6 dari skor maksimal 5.00
yang menunjukan kategori “layak”. Berdasarkan hasil uji validasi
oleh ahli desain dapat disimpulkan bahwa e-comic dinyatakan
layak digunakan.

Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh satu orang ahli yaitu validator
dari dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Muhammadiyah Lamongan. Lembar validasi yang digunakan
berjumlah 21 butir penilaian dengan rentang skor per butir 1- 5.
Aspek penilaian oleh ahli materi meliputi aspek pendahuluan,

aspek isi materi, aspek evaluasi dan aspek penutup. Skor
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penilaian yang telah diperolen melalui lembar validasi
selanjutnya dirata-rata menjadi penilaian dengan rentang 1- 5.
Hasil rata-rata yang telah diperoleh kemudian dikategorikan
tingkat kelayakannya. Adapun data hasil penenlitian oleh ahli
materi adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Rata-rata
penilaian Skor ahli total Kategori
Pendahuluan 19 4,75 Sangat Layak
Isi materi 39 2,78 Cukup Layak
Evaluasi 25 4,17 Layak
Penutup 5 5,00 Sangat Layak
Rata-rata total 3,44 Layak

Penilaian e-comic untuk ahli materi terbagi menjadi 4 aspek.
Hasil penilaian masing-masing aspek mendapatkan rata-rata skor
yang berbeda-beda. Aspek pendahuluan mendapatkan rata-rata
sebesar 4,75, yang menunjukan kategori “sangat layak”.aspek isi
mendapatkan rata-rata sebesar 2,78 dengan kategori “cukup layak”.
Aspek evaluasi mendapatkan rata-rata penilaian sebesar 4,17,
dengan kategori “layak”. Validasi e-comic secara keseluruhan
mendapatkan rata-rata skor total 3,44 dari skor maksimal 5.00.
berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli materi dapat disimpulkan

bahwa e-comic dinyatakan layak digunakan.

b. Hasil Validitas Perangkat
1) Validitas Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran ditelaah dan evaluasi oleh dua ahli

sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran. Validasi
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perangkat pembelajaran dilakukan oleh 2 validator dari Dosen
Pendidikan Guru Sekolah Dasar yaitu Linaria A,1,U,K,, M.Pd dan
Ahmad Ipmawan Kharisma, M.Pd.. Validasi perangkat
pembelajaran bertujuan untuk mendapatkan koreksi dan masukan
dari ahli perangkat pembelajaran sehingga layak untuk
diimplementasikan. Lembar validasi yang digunakan berjumlah 37
butir kriteria penilaian yang terdiri dari 6 aspek dengan rentang
skor perbutir 1-5. Aspek silabus, RPP, LKPD, bahan ajar, lembar
penilaian dan Kisi-kisi soal Skor penilaian yang telah diperoleh
melalui lembar validasi selanjutnya dirata-rata menjadi skor
penilaian dengan rentang 1-5. Hasil rata-rata yang telah diperoleh
kemudian dikategorikan tingkat kelayakannya. Adapun data hasil
penilaian oleh ahli perangkat pembelajaran adalah:

Tabel 4.4 Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran

Aspek penilaian Skor ahli Rata-rata Kategori
1 2 total
Silabus 4,2 4,2 4,2 Layak
RPP 4,2 4,3 4,25 Sangat layak
LKPD 4,1 4,00 4,05 Layak
Bahan ajar 4,00 4,2 4,1 Sangat layak
Lembar penilaian 4,00 4,00 4,00 Layak
Kisi-kisi soal 4,00 4,2 4,1 Layak
Rata-rata total 4,1 Sangat layak

Penilaian untuk ahli perangkat pembelajaran terbagi menjadi
6 aspek. Hasil penilaian masing-masing aspek mendapatkan rata-
rata skor yang berbeda-beda. Aspek silabus mendapatkan rata-rata
sebesar 4,2, yang menunjukan kategori “layak”. Aspek RPP

mendapatkan rata-rata sebesar 4,25 dengan kategori ‘“sangat
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layak”. Aspek LKPD mendapatkan rata-rata sebesar4,05 dengan
kategori “layak”. Aspek bahan ajar mendapatkan rata-rata 4,1
dengan menunjukan kategori “layak”, aspek lembar penilaian
mendapatkan rata-rata 5,00 yang menunjukan kategori “layak”,
dan aspek Kisi-kisi soal mendapatkan rata-rata 4,1 yang
menunjukan kategori “layak”. Validasi perangkat pembelajaran
secara keseluruhan mendapatkan rata-rata skor 4,1 dari skor
maksimal 5.00. berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli media dapat
disimpulkan bahwa e-comic dinyatakan sangat layak digunakan.
Uji Validitas Butir Soal
Lembar validitas berasal dari hasil rekap soal. Data yang
diperoleh kemudian dianalisis dengan cara merata-rata skor akhir.
Data tersebut dijabarkan dengan rentang nilai pada tabel berikut
ini:
a) Pilihan Ganda
Pada soal pilihan ganda terdapat 10 soal dengan 4 pilihan
jawaban. Berikut ini hasil dari validitas butir soal pada pilihan
ganda:

Tabel 4.5 Validitas Pilihan Ganda

R Hitung R Tabel (N=10) Keterangan
Al 0,982 0,632 Valid
A2 0,796 0,632 Valid
A3 0,787 0,632 Valid
A4 0,726 0,632 Valid
Ab 0,796 0,632 Valid
Ab 0,698 0,632 Valid
A7 0,698 0,632 Valid

A8 0,844 0,632 Valid




56

R Hitung R Tabel (N=10) Keterangan
A9 0,726 0,632 Valid
Al10 0,844 0,632 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas pada table di atas, butir soal
pilihan ganda telah dikerjakan oleh 10 siswa. Cara agar dapat
mengetahui butir soal yang valid dan yang tidak valid adalah
dengan mengetahui r table terlebih dahulu. Jumlah siswa yang
mengisi soal ini adalah 10 siswa, sehingga r table =0,632. Hasil
perhitungan validitas pada table diatas, dapat dilihat bahwa r
hitung > r table, sehingga butir soal pilihan ganda diatas dapat
dinyatakan keseluruhan valid.

b) Uraian

Pada soal uraian terdapat 10 butir soal yang terdiri dari 5 soal
jawaban singkat, dan 5 soal berupa essay. Berikut ini hasil dari
validitas soal uraian:

Tabel 4.6 Validitas Uraian

R Hitung R Tabel (N=10) Keterangan
Bl 0,972 0,632 Valid
B2 0,972 0,632 Valid
B3 0,972 0,632 Valid
B4 0,875 0,632 Valid
B5 0,972 0,632 Valid
Cl 0,868 0,632 Valid
C2 0,868 0,632 Valid
C3 0,819 0,632 Valid
C4 0,730 0,632 Valid
C5 0,682 0,632 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas pada tabel diatas, butir soal
jawaban singkat, dan essay telah dikerjakan oleh 10 siswa. Cara

agar dapat mengetahui butir soal yang valid dan yang tidak valid
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adalah dengan mengetahui r table terlebih dahulu. Jumlah siswa
yang mengisisoal ini adalah 10 siswa, sehingga r table = 0,632.
Hasil perhitungan validitas pada table diatas, dapat dilihat
bahwa r hitung > r table, sehingga butir soal jawaban singkat
dan essay diatas dapat dinyatakan keseluruhan valid.
3) Uji Reliabilitas
Setelah uji validitas dilakukan, selanjutnya dilakukan uji
reliabilitas. Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat
konsistensi jawaban. Data tersebut dihitung berbantuan SPSS 28.
Berikut adalah hasil uji reliabilitas dari soal pilihan ganda dan
uraian:
a) Pilihan Ganda

Tabel 4.7 Uji Reliabilitas

Cronbach's N of Items Keterangan
Alpha
,932 10 Reliabel

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada tabel di atas menunjukan
angka sebesar 0,964, dimana angka tersebut lebih dari tinggi
tingkat signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,6 (0,964 > 0,6). Maka
dapat disimpulkan bahwa data pada penelitian tersebut reliabel atau
konsisten.

b) Uraian
Tabel 4.8 Uji Reliabilitas

Cronbach's Alpha N of Items  Keterangan
,964 10 Reliabel
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Nilai alpha Cronbach pada hasil pengujian reliabilitas
menunjukkan angka sebesar 0,964, dimana angka tersebut lebih
dari tingkat signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,6 (0,964 > 0,6).
Maka dapat disimpulkan bahwa data pada penelitian tersebut
reliabel atau konsisten.

Taraf Kesukaran
Hasil analisis taraf kesukaran soal dilakukan terhadap 20 butir
soal yang terdiri dari 10 soal pilihan ganda, 5 soal jawaban singkat,
dan 5 soal essay. Analisis taraf kesukaran soal dengan
menggunakan Microsoft Excel dan memperoleh hasil seperti pada
tabel berikut:
1. Pilihan ganda
Pada soal pilihan ganda terdapat 10 butir soal dengan 4
pilihan jawaban. Berikut ini hasil taraf kesukaran soal pilihan
ganda:

Tabel 4.9 Hasil Taraf Kesukaran Pilihan Ganda

No - N — Mean Mean(%) Ket
soal Valid Missing

1 10 0 7000 70% Sedang
2 10 0 8000 80% Mudah
3 10 0 6000 60% Sedang
4 10 0 8000 80% Mudah
5 10 0 3000 30% Sukar
6 10 0 5000 50% Sedang
7 10 0 5000 50% Sedang
8 10 0 6000 60% Sedang
9 10 0 8000 80% Mudah
10 10 0 6000 60% Sedang
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pilihan ganda terdapat 6 soal yang

mendapatkan kriteria “sedang”. 3 soal mendapatkan kriteria

“mudah” dan 1 soal mendapatkan kriteria “sukar”.

2. Essay

Pada soal essay terdapat 10 butir soal. 5 soal berupa soal

dengan jawaban singkat, dan 5 soal berupa essay. Berikut ini

hasil dari uji taraf kesukaran soal essay:

Tabel 4.10 Hasil Taraf Kesukaran Essay

I:c?al Valid NM issing Mean Max Mean/Mac Ket
1 10 0 3 6 50 sedang
2 10 0 3 6 50 sedang
3 10 0 3 6 50 sedang
4 10 0 3 6 50 sedang
5 10 0 3 6 50 sedang
6 10 0 2 8 25 sukar
7 10 0 3 8 37,5 sedang
8 10 0 3 8 37,5 sedang
9 10 0 4 8 50 sedang
10 10 0 4 8 50 sedang

Dapat diketahui pada soal essay terdapat 9 butir soal yang

berkriteria “sedang”

dan

1

soal

Perbandingan tingkat kesukaran soal

berkriteria

“sukar”.

sebaiknya dibuat

proposional yaitu dengan cara pembagian kategori dengan

rata. Namun dari

hasil

perhitungan diperoleh tingkat

kesukaran soal kategori sedang mencapai 60%.

5) Daya Pembeda

Analisis daya pembeda soal dengan menggunakan program

SPSS kemudian diperoleh hasil sebagai berikut:
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Pilihan ganda

Pada tahap daya pembeda soal pilihan ganda terdapat 10
soal tes yang digunakan untuk mengetahui kemampuan suatu
soal siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang
berkemampuan rendah. Berikut ini hasil dari daya pembeda
soal pilihan ganda:

Tabel 4.11 Hasil Daya Pembeda Pilihan Ganda

No. Corrected Item-

Soal  Total Correlation et
1 0,979 baik sekali
2 0,774 baik sekali
3 0,759 baik sekali
4 0,698 baik
5 0,774 baik sekali
6 0,66 Baik
7 0,66 Baik
8 0,823 baik sekali
9 0,698 Baik
10 0,823 baik sekali

Essay

Pada soal pilihan essay terdapat 10 soal tes yang
digunakan untuk mengetahui kemampuan suatu soal siswa
yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan
rendah. Berikut ini hasil dari daya pembeda soal essay:

Tabel 4.12 Hasil Daya Pembeda Essay

Corrected Item-
No. Soal . Ket
Total Correlation

1 0,969 baik sekali
2 0,969 baik sekali
3 0,969 baik sekali
4 0,86 baik sekali
5 0,969 baik sekali
6 0,853 baik sekali
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Corrected Item-

No. Soal . Ket
Total Correlation
0,853 baik sekali
0,798 baik sekali
0,7 Baik
10 0,648 Baik

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan terhadap 20
butir soal yang terdiri dari 10 soal pilihan ganda, 5 jawaban
singkat, dan 5 essay. Terdapat 6 butir soal termasuk kategori
baik, dan 14 soal termasuk kategori baik sekali. Dari hasil
tersebut diketahui bahwa soal nomor 4, 6, 7, 9, 19, 20
memiliki kriteria “baik”, sedangkan soal 1, 2, 3, 5, 8, 10, 11,

12, 13, 14, 15, 16, 17, 18 miliki kriteria “baik sekali”.

3. Hasil Kepraktisan E-Comic
a. Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Terbatas (Tahap 1)
Pengisian angket respon siswa dilkukan oleh siswa. Angket
respon siswa berisikan tentang tanggapan siswa tehadap media e-comic
yang dikembangkan oleh peneliti. Pengambilan respon sebanyak 10
siswa. Pengisian angket dilakukan diakhir pembelajara dan diisi secara
personal Berikut ini tabel angket respon siswa pada uji coba terbatas:

Tabel 4.13 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas

Jumlah Jumlah Rata-
Responden Keseluruhan rata Presentase

10 531 2,655 60,37%
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Pada tabel angket respon uji coba terbatas menunjukan bahwa
presentase sebesar 60,37% dengan kategori “cukup”.

b. Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan (Tahap 2)

Pengisian angket respon siswa dilakukan oleh siswa. Angket
respon siswa berisikan tentang tanggapan siswa tehadap media e-comic
yang dikembangkan oleh peneliti. Angket yang dibagikan kepada uji
coba lapangan yaitu keseluruhan siswa pada kelas tersebut. Berikut ini
tabel respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran menggunakan e-
comic pada uji coba lapangan:

Tabel 4.14 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan

Jumlah
Jumlah Responden  Keseluruhan Rata-rata  Presentase
20 1202 3,01 70,30%

Berdasarkan hasil yang diperoleh angket respon pada tahap uji
coba 2 mendapat presentase sebesar 70,3% dengan kategori “Tinggi”.
Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan media e-comic memberikan
kemudahan dan ketertarikan siswa dalam belajar menggunakan e-
comic.

c. Hasil Aktivitas Siswa Pada Uji Coba Terbatas (Tahap 1)
Pengamatan aktivitas siswa dilakukan pada uji coba terbatas
(tahap 1). Angket aktivitas siswa diisi oleh teman sejawat ataupun guru.
Berikut adalah hasil dari angket aktivitas siswa pada uji coba terbatas

(tahap 1):
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Tabel 4.15 Hasil Angket Aktivitas Siswa Uji Coba Terbatas

Nama Jumlah Rata-rata  Presentase

NSS 39 3,9 78%
DAP 24 2,4 48%
Presentase Total 63%

Berdasarkan pengamatan aktivitas siswa saat pembelajaran
menggunakan e-comic secara keseluruhan dengan mendapat presentase
63% dengan kategori “cukup”.

Hasil Aktivitas Siswa Pada Uji Coba Lapangan (Tahap 2)

Pengamatan aktivitas siswa dilakukan pada uji coba lapangan (tahap
2). Angket aktivitas siswa diisi oleh teman sejawat ataupun guru.
Berikut adalah hasil dari angket aktivitas siswa pada uji coba lapangan
(tahap 2):

Tabel 4.16 Hasil Angket Aktivitas Siswa Uji Coba Lapangan

Nama Jumlah Rata-rata  Presentase

NSS 39 3,9 78%
DAP 241 41 82%
Presentase Total 80%

Berdasarkan hasil angket aktivitas siswa menunjukkan skor
presentase 80% dengan kategori ‘“sangat tinggi”. Siswa telah
melakukan aktivitas dengan kegiatan yang sesuai dengan RPP dengan
mempergunakan media e-comic. Oleh karena itu e-comic praktis untuk

digunakan pada siswa kelas V sekolah dasar.



64

4. Hasil Keefektifan E-Comic
Keefektifan e-comic dapat dilihat dari hasil pretest dan posttest
siswa kelas eksperimen dan kelas control dengan menggunakan uji
normalitas, uji homogenitas, uji t, dan uji N-Gain Score. Berikut ini hasil
dari kefeektifan penggunaan media e-comic:
1) Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dari populasi yang terdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas ini berbantuan SPSS 28 dengan metode
Shapiro wilk dengan pedoman pengambilan keputusan apabila nilai
Sig. < 0,05 maka data tidak terdistribusi secara normal, sedangkan
apabila nilai Sig. > 0,05 maka data terdistribusi secara normal. Berikut
adalah hasil uji normalitas yang telah dilakukan:

Tabel 4.17 Hasil Uji Normalitas

Hasil tes Kelas Sig [V} Keterangan
Pretest Eksperimen .182 .05 Normal
Kontrol .096 .05 Normal
Posttest Eksperimen 201 .05 Normal
Kontrol 146 .05 Normal

Data diatas menunjukkan nilai Sig dari hasil pretest kelas
eksperimen adalah ,182 dan pretest kelas kontrol adalah 0,96.
Sedangkan posttest kelas eksperimen adalah, 201 dan posttest kelas
kontrol dalah ,146 dimana nilai tersebut merupakan > 0,05 yang
berarti data pada kelas ekspermen dan kelas kontrol terdistribusi

secara normal.
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2) Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel
yang digunakan berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Kriteria
yang digunakan dalam uji homogenitas adalah apabila Sig < 0,05 maka
data yang digunakan tidak homogen, sedangkan apabila Sig > 0,05
maka data yang digunakan adalah homogen. Berikut hasil uji
homogenitas yang telah dilakukan:

Tabel 4.18 Hasil Uji Homogenitas

Hasil tes Sig. Keterangan
Based on Homogen
Mean 441
Based on Homogen
Median 444
Based on Homogen
Median and 445
with adjusted
Dr
Based on Homogen
trimmed mean 448

Hasil dari uji homogenitas diatas menunjukkan bahwa nilai Sig
> 0,05 dengan artian bahwa data yang diberikan adalah homogen.
3 UjiT
Uji T ini digunakan untuk menguji pengaruh variable dependent
terhadap variable independent. Penguiian ini dilakukan dengan SPSS
metode Independent Sample T-Test. Kriteria pengujiannya adalah
apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak,

sedangkan apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha
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diterima. Berikut adalah hasil dari uji T dengan Independent Sample

T-Test:
Tabel 4.19 Hasil Uji T
F Two- Keterangan
Sided p
Equal Variances .604 <,001 Diterima
Hasil assumed
Tes Equal variances <,001 Diterima

not assumed

Berdasarkan hasil diatas menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-
tailed) adalah 0,001 dimana hasil tersebut merupakan < 0,05 maka
dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti ada
perbedaan rata-rata pemahaman materi antara siswa kelas eksperimen
dan kelas kontrol.

4) Uji N-Gain Score
Uji N-Gain Score bertujuan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan suatu perlakuan tertentu dalam penelitian control group
pretest posttest design. Uji N-Gain Score dilakukan dengan cara
menghitung selisih antara niai pretest dan posttest sehingga dapat
mengetahui apakah penggunaan e-comic efektif atau tidak. Berikut
adalah hasil perhitungan dari N-Gain Score:

Tabel 4.20 Hasil Uji N-Gain Score

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Rata-rata o4 88,26 51,6 ‘ 76,56
Post Test 34,26 24,96
100-pre 46 48,4

N-Gain (%) 74,47% 51,44%




67

Berdasarkan hasil diatas menunjukan bahwa N-Gain Score
pada kelas eksperimen adalah 74,47% yang berarti bahwa N-Gain
Score kelas eksperimen bernilai “tinggi”. Sedangkan N-Gain Score

pada kelas control adalah 51,44% yang berarti “sedang” .

B. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan sebuah produk
berupa e-comic pada materi peristiwa alam mata pelajaran IPA kelas V
sekolah dasar. Penenlitian ini dilakukan dengan mengacu pada model
pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yakni define (pendefinisian),
design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate
(penyebaran).

E-comic merupakan kombinasi media seperti gambar, dan teks yang
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Komik digital atau
E-Comic adalah media komunikasi visual yang menggabungkan teks
dengan gambar dalam bentuk yang kreatif sehingga dapat menyampaikan
informasi materi pembelajaran yang dapat diakses melalui aplikasi ataupun
link internet (Azzizul, 2020). Penggunaan e-comic dapat membuat siswa
membuat pembelajaran lebih edukatif sehingga pembelajaran terkesan lebih
menarik (Hidayatullah, 2021).

1. Kevalidan E-Comic
Kevalidan pada media pembelajaran e-comic yang dapat dilihat dari uji
validasi media yang sebelumnya telah dilakukan. Hasil uji validasi berupa

materi, desain dinyatakan layak digunakan dengan perolehan skor ahli
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materi sebesar 3,44, ahli desain 3,6, dan ahli media 3,48 dengan keseluruhan
berada pada kategori layak. Setelah dilakukan pengujian validitas materi
pembelajaran, desain, dan media dapat dikatakan bahwa e-comic valid
digunakan sebagai media pembelajaran IPA materi peristiwa alam kelas V
di sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Syahmi (2022) bahwa e-comic layak diguanakan dalam proses
pembelajaran.
2. Kepraktisan E-Comic

Kemudian kepraktisan e-comic dapat dilihat dari hasil uji coba terbatas
dan uji coba lapangan. Kepraktisan e-comic digunakan untuk melihat respon
siswa terhadap penggunaan media e-comic. Hasil uji coba terbatas mendapat
presentase 60,3% dengan kategori cukup. Hasil uji coba lapangan
menunjukan presentase hasil analisis angket respon siswa memperoleh
70,3% dengan ketegori tinggi. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa proses pembelajaran menggunakan e-comic praktis dan
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran peristiwa alam.
Hal ini sejalan dengan penenlitian oleh Handayani (2021) yaitu komik
digital dapat dikatakan sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan kemampuan literasi sains.
3. Keefektifan E-Comic

Selain kevalidan dan kepraktisan, e-comic juga akan dilakukan uji
untuk mengetahui keefektifan e-comic dalam meningkatkan pemahaman

materi. Hal ini berdasarkan perhitungan t-test yang menyatakan ada
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perbedaan yang signifikan dengan hasil t-test 0,001 < 0,05, serta uji N-Gain

menyatakan bahwa terjadi peningkatan pemahaman materi setelah

menggunakan e-comic dengan presentase 74,47% dengan kategori tinggi.

Hal ini dikarenakan belajar yang menggunakan media bergambar lebih baik

dari pada belajar menggunakan media verbal, sehingga dapat merangsang

pengelihatan dalam meningkatkan pemahaman yang lebih dalam (Hidayati,

2019). Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Azizul (2020)

menunjukan bahwa media komik digital layak digunakan sebagai media

pembelajaran.

Hasil dari penelitian ini juga selaras dengan hasil penenlitian yang telah
dilakukan oleh Ningrum (2022) menunjukan bahwa hasil dari validasi materi,
ahli Bahasa,dan keterbacaan oleh peserta didik menunjukan hasil layak dan
dapat digunakan sebagai sumber belajar sehingga dapat meningkatkan minat
belajar IPA kelas V sekolah dasar. Berdasarkan dari pembahasan yang telah
dipaparkan diatas bahwa dapat disimpulkan bahwa e-comic mampu

meningkatkan pemahaman materi IPA di sekolah dasar.



BAB V
PENUTUP
Pada bab ini akan membahas tentang simpulan, implikasi dan keterbatasan
tentang pengembangan media e-comic dalam meningkatkan pemahaman materi.
A. Simpulan

Media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini adalahe-
comic. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan multimedia e-comic untuk meningkatkan pemahaman materi IPA
siswa di sekolah dasar. E-comic dikembangkan dengan menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan. Tahapan yang
dilakukan dalam pengembangan ini adalah define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (perancangan), disseminate (penyebaran).
1. Hasil Validiitas E-Comic

Pengujian yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui kevalidan e-
comic adalah uji validasi yang dilakukan oleh dua validator. Validasi perangkat
pembelajaran dengan mendapat rata-rata skor total 4,1 dengan kategori sangat
layak. Validasi dari ahli materi dengan mendapatkan rata-rata skor total 3,44
dengan kategori layak. Validasi ahli desain mendapat rata-rata skor total 3,6
dengan kategori layak. Validasi ahli media mendapat rata-rata skor total 3,48
dengan kategori layak. Uji validitas butir soal dengan jumlah 10 butir soal
pilihan ganda, 5 butir soal jawaban singkat dan 5 butir soal essay dan

mendapatkan hasil keseluruhan seluruh butir soal dinyatakan valid. Uji
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reliabilitas pada soal pilihan ganda menunjukkan skor 0.964 dan pada soal
uraian mendapat skor 0.964 dengan kesimpulan kedua data tersebut reliable
atau konsisten.
2. Hasil Kepraktisan E-Comic

Pengujian yang dilakukan peneliti untuk mengetahui kepraktisan e-
comic adalah hasil respon siswa pada uji coba 1 dan 2 dengan perolehan hasil
2,65 dan 3,01 yang dapat disimpulkan bahwa terdapat kepraktisan belajar
menggunakan e-comic adalah sangat tinggi. Hasil aktivitas siswa pada uji coba
1 dan 2 dengan perolehan skor persentase 66% dan 70,3% dengan kriteria baik
digunakan sehingga dapat disimpulkan bahwa aktivitas yang dilakukan siswa
sesuai dengan kegiatan yang direncanakan.
3. Hasil Keefektifan E-Comic

Pengujian yang dilakukan peneliti untuk mengetahui keefektifan e-
comic untuk meningkatkan pemahaman materi IPA siswa di sekolah dasar
adalah dengan melakukan uji normalitas pada pretest kelas eksperimen dengan
nilai Sig 0,182 > 0.05, pretest kelas kontrol dengan nilai Sig 0.096 > 0.05 yang
berarti data pretest pada kelas eksperimen dan kontrol terdistribusi secara
normal. Sedangkan posttest kelas eksperimen mendapatkan nilai Sig 0,201 >
0.05, pretest pada kelas kontrol mendapatkan nilai Sig 0,146 > 0.05 yang
berarti data pada data posttest kelas eksperimen dan kontrol terdistribusi secara
normal. Uji homogenitas mendapatkan nilai Sig. > 0.05 yang berarti bahwa
data yang diberikan homogen. Uji T dari kelas eksperimen dan kelas kontrol

mendapatkan nilai Sig. 0.001 < 0.05 yang dapat disimpulkan bahwa terdapat
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perbedaan antara hasil pemahaman materi pada kelas eksperimen dan kontrol.
Uji N-Gain score pada kelas eksperimen mendapat skor 74,47% dengan
kategori tinggi, dan pada kelas kontrol mendapat skor 51,44% dengan kategori
sedang.
. Implikasi
Berdasarkan kesimpulan dan temuan pada penelitian pengembangan
media e-comic yang telah teruji memiliki implikasi yang tinggi dibandingkan
dengan media pembelajaran buku teks yang selama ini digunakan guru dalam
proses pembelajaran. Adapun implikasi yang dimaksud adalah sebagai berikut:
1. Media pembelajaran e-comic akan memberi sumbangan praktis terutama
dalam pelaksanaan proses pembelajaran bagi guru dimana media e-comic
ini memberikan kemudahan dalam menyelenggarakan pembelajaran
sehingga berdampak pada efektifitas proses pembelajaran dan dapat
meningkatkan pemahaman materi. Dengan demikian e-comic dapat
dijadikan bahan pertimbangan bagi guru dalam penyampaian materi
pelajaran IPA dan bidang ilmu lain dengan pertimbangan dimana siswa
memiliki ketertarikan dalam proses pembelajaran akan meningkatkan
pemahaman materi.
2. Penerapan media e-comic memerlukan kesiapan siswa untuk melaksanakan
pembelajaran dengan media baru secara mandiri sehingga siswa akan dapat
memperoleh pemahaman materi yang maksimal, bila menerapkan media e-

comic secara maksimal.
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Dengan menggunakan media e-comic siswa diberi kesempatan untuk
memberikan kebebasan belajar dimanapun dan kapanpun saat siswa
mengalami masalah dalam proses pembelajaran, sehingga siswa dapat

belajar dengan lebih efektif

C. Keterbatasan

Produk yang dikembangkan mempunyai beberapa keterbatasan, diantaranya

sebagai berikut:

1.

2.

Media E-comic terbatas pada satu materi yaitu peristiwa alam
Penyebarluasan media e-comic hanya pada beberapa sekolah dasar yang ada
di kabupaten Lamongan

Pelaksanaan uji coba media e-comic hanya dilakukan di satu sekolah yaitu

MIN 1 Lamongan
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Lampiran 2 Silabus

SILABUS
Satuan Pendidikan : MIN 01 Lamongan
Kelas/Semester VI
Tema 8 : Lingkungan Sahabat Kita
Subtema 2 : Perubahan Lingkungan

Kompetensi Inti

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman,
guru, dan tetangga, dan negara.

3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan
mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah, di sekolah, dan tempat bermain.

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang
jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya.
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Mata Pelajaran Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber
dan Waktu Belajar
Kompetensi Dasar
IPA » Peristiwva alam | > Melakukan pengamatan | 1. Teknik Penilaian e Buku guru
3.8.2 yang terjadi di tentang peristiwa alam | a.  Penilaian  Sikap: Lembar | 18 JP | e Buku Siswa
Mengidentifikasi Indonesia yang terjadi di Indonesia. Obser\_/asii e Materi
oeristiwa alam b. Penilaian pengetahuan: Tes e Gambar
tentang
yang terjadi di peristiwa
Indonesia dan alam yang
dampaknya bagi ada di
] Indonesia.
makhluk hidup dan
lingkungan.

IPS » Mengamati gambar/foto/ | 1. Teknik Penilaian e Buku guru
3.3 Menganalisis |>» Kegiatan video/teks bacaan a. Penilaian Sikap: Lembar 18 JP | ¢ Buku Siswa
peran ekonomi ekonomi untuk tentang kegiatan Observasi o Materi

dalam upaya meningkatkan ekonomi b. Penilaian pengetahuan: Tes o peta
menyejahterak kesejahteraan Mengidentifikasi jenis- | c. Penilaian Keterampilan: Unjuk Indonesia
an kehidupan bangsa jenis kegiatan ekonomi Kerja e atlas
masyarakat di Indonesia dalam Menjelaskan berbagai Rubrik Penilaian Mempraktikkan

bidang sosial bidang: bentuk kegiatan ekonomi | Gerak sikap tubuh (duduk, membaca,

dan budaya » pertanian beserta contohnya berdiri, jalan), dan bergerak secara

18



Mata Pelajaran

dan

Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber
Belajar

4.3

untuk
memperkuat
kesatuan dan
persatuan
bangsa
Indonesia serta
hubungannya
dengan
karakteristik
ruang
Menyajikan
hasil analisis
tentang peran
ekonomi
dalam upaya
menyejahterak
an kehidupan
masyarakat di
bidang sosial
dan budaya
untuk

peternakan
perkebunan dan
kehutanan
perikanan
pertambangan
perindustrian

Memahami penyajian
berbagai bentuk data
terkait kegiatan ekonomi
(tabel, diagram garis,
grafik batang, gambar

lentur serta seimbang (KD 3.2 dan
4.2)

1. Teknik Penilaian

a. Penilaian Sikap: Lembar
Observasi

b. Penilaian pengetahuan: Tes

c. Penilaian Keterampilan: Unjuk
Kerja
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Mata Pelajaran Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber
dan Waktu Belajar
Kompetensi Dasar
memperkuat
kesatuan dan
persatuan
bangsa
PPKn » Keberagaman Menyimak bacaan 1. Teknik Penilaian e Buku guru
1.3 Mensyukuri Sosial Budaya tentang keberagaman a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi | 30 JP | e Buku Siswa
keragaman Masyarakat sosial budaya b. Penilaian pengetahuan: Tes o Materi
social masyarakat c. Penilaian Keterampilan: Unjuk e Gambar
masyarakat Kerja perilaku
sebagai Rubrik  Penilaian Mempraktikkan yang sesuai
anugerah Tuhan Gerak sikap tubuh (duduk, membaca, dan  tidak
Yang Maha Esa berdiri, jalan), dan bergerak secara sesuai
dalam konteks lentur serta seimbang (KD 3.2 dan dengan
Bhineka 4.2) nilai-nilai
Tunggal Ika 1. Teknik Penilaian Pancasila

a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi
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Mata Pelajaran
dan
Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber
Belajar

2.3 Bersikap
toleran dalam
keragaman
sosial budaya
masyarakat
dalam konteks
Bhineka
Tunggal Ika

3.3 Menelaah
keragaman
social budaya
masyarakat

4.3
Menyelenggarak
an kegiatan
yang
mendukung
keragaman
sosial budaya
masyarakat

b. Penilaian pengetahuan: Tes
c. Penilaian Keterampilan:

Kerja

Unjuk
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Mata Pelajaran Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber
dan Waktu Belajar
Kompetensi Dasar
SBdP > Membuat > Memainkan alat musik | 1. Teknik Penilaian e Buku guru
gambar cerita. sederhana untuk | a. Penilaian Sikap: Lembar 24 JP | e Buku Siswa
3.3 Memahami » Memainkan alat mengiringi lagu | Observasi e Contoh
pola lantai musik bertangga nada mayor | b. Penilaian pengetahuan: Tes gambar
dalam tari kreasi sederhana dan minor c. Penilaian Keterampilan: Unjuk cerita
daerah Mempraktikkan  gerak | Kerja « peralatan
4.3 Mempraktikkan melangkahkan kaki ke | Rubrik Penilaian Mempraktikkan menggamba

pola lantai pada
gerak tari kreasi
daerah

berbagai arah  dan
mengayun ke berbagai
arah mengikuti
ketukan/tepuk tangan

Gerak sikap tubuh (duduk,
membaca, berdiri, jalan), dan
bergerak secara lentur serta
seimbang (KD 3.2 dan 4.2)

1. Teknik Penilaian

a. Penilaian Sikap: Lembar
Observasi

b. Penilaian pengetahuan: Tes

c. Penilaian Keterampilan: Unjuk
Kerja

r
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Mata Pelajaran Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber
dan Waktu Belajar
Kompetensi Dasar
Bahasa Indonesia » Mengamati gambar 1. Teknik Penilaian e Buku guru
3.8 Menguraikan > Teks nonfiksi urutan proses a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi | 24 JP | e Buku Siswa
urutan peristiwa pembuatan makanan b. Penilaian pengetahuan: Tes e Materi

atau tindakan
yang terdapat
pada teks
nonfiksi

4.8 Menyajikan
kembali
peristiwa atau
tindakan dengan
memperhatikan
latar cerita yang
terdapat pada
teks fiksi

yang diacak
Mengurutkan urutan
gambar pembuatan
makanan dengan tepat

c. Penilaian Keterampilan:
Kerja

Rubrik Penilaian Mempraktikkan
Gerak sikap  tubuh  (duduk,
membaca, berdiri, jalan), dan
bergerak secara lentur serta
seimbang (KD 3.3 dan 4.3)
1. Teknik Penilaian

a. Penilaian  Sikap:
Observasi

b. Penilaian pengetahuan: Tes

c. Penilaian Keterampilan: Unjuk
Kerja

Unjuk

Lembar

e Teks bacaan
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Kepala Sekolah
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M. Saiful Chambali, S.Ag, M.A
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Lampiran 3 RPP

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP) KELAS EKSPERIMEN

Sekolah : MIN 1 Lamongan
Kelas /Semester : VI/2 (dua)

Tema 8 . Lingkungan Sahabat Kita
Subtema 3 : Perubahan Lingkungan
Pembelajaran ke- 01

Fokus Pembelajaran : IPA
Alokasi Waktu : 35 menit

A. KOMPETENSI INTI (KI)

1.
2.

Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya
diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangga.
Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya

di rumah dan di sekolah.9

. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan

logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan

berakhlak mulia.

. KOMPETENSI DASAR

IPA

3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam yang terjadi di Indonesia dan

dampaknya bagi makhluk hidup dan lingkungan.
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. INDIKATOR

1PA

3.8.2.1 Membuat laporan berdasarkan hasil pengamatan tentang peristiwa alam
misalnya banjir, gempa bumi, gunung meletus.

3.8.2.2 Menjelaskan dampak dari peristiwa alam terhadap kehidupan manusia,

hewan dan lingkungan.

. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Dengan mengidentifikasi siswa mampu mengetahui peristiwa alam yang
terjadi di Indonesia.
2. Dengan memberikan contoh siswa mampu mengetahui macam-macam

peristiwa alam yang terjadi di Indonesia.

. MATERI PEMBELAJARAN

1.teks dan gambar tentang terjadinya peristiwa alam.

. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan Pembelajaran : Saintifik

Metode Pembelajaran : Diskusi, tanya jawab, penugasan, dan ceramah.

.MEDIA/ALAT, BAHAN, DAN SUMBER BELAJAR
Media/Alat : 1. Teks bacaan.
2. E-comic tentang peristiwa alam
3. Beragam benda di kelas dan lingkungan sekitar.
Bahan -
Sumber Belajar : 1. Buku Guru dan Buku Siswa Kelas V, Tema 6: Panas dan
Perpindahannya. Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013
(Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan.
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Alokasi

Kegiatan Deskripsi
Waktu
Pendahuluan Kelas dibuka dengan salam, menanyakan kabar, 5 menit

dan mengecek kehadiran siswa.
Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah

seorang siswa.

. Siswa difasilitasi untuk bertanya jawab

pentingnya mengawali setiap kegiatan dengan
doa. Selain berdoa, guru dapat memberikan

penguatan tentang sikap syukur.

. Siswa diajak menyanyikan Lagu Nasional. Guru

memberikan penguatan tentang pentingnya

menanamkan semangat kebangsaan.

. Siswa diminta memeriksa kerapian diri dan

kebersihan kelas.

. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang

tujuan, manfaat, dan aktivitas pembelajaran yang

akan dilakukan.

. Siswa menyimak penjelasan guru tentang

pentingnya sikap disiplin yang akan

dikembangkan dalam pembelajaran.
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8. Pembiasaan membaca. Siswa dan guru
mendiskusikan perkembangan kegiatan literasi
yang telah dilakukan.

9. Siswa diajak menyanyikan lagu daerah setempat

untuk menyegarkan suasana kembali.

Kegiatan

inti

Proses KBM

Kegiatan Pembuka

 Siswa mengamati gambar pada awal Subtema 3.

* Dengan bimbingan guru siswa membahas tentang
berbagai kondisi lingkungan pada gambar. Guru
mengaitkan kegiatan ini dengan judul tema
Lingkungan Sahabat Kita serta judul Subtema
Perubahan Lingkungan.

* Guru dapat memberikan beberapa pertanyaan untuk
menstimulus  ketertarikan siswa tentang topik
Perubahan Lingkungan.

Pertanyaan:

1. Apa komentarmu melihat kedua gambar tersebut?

2. Gambar mana yang lebih indah dilihat?

3. Dapatkah lingkungan seperti gambar A berubah
seperti gambar B?

Apa yang menyebabkannya?

4. Dapatkah lingkungan seperti gambar B berubah
seperti gambar A?

Bagaimana caranya?

5. Sebutkan cara-cara yg biasa kamu lakukan dalam
menjaga lingkungan rumah dan sekolahmu!

* Siswa membaca pengantar mengenai perubahan

lingkungan karena

25

menit
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faktor alam dan kegiatan manusia.

» Siswa diajak bertanya jawab mengenai perubahan
lingkungan yang

menguntungkan dan perubahan lingkungan yang
merugikan.

Ayo Membaca

* Siswa berpasangan membaca e-comic

* kemudian siswa lain mendengarkan. Dan
membacanya bergantian

+ Siswa menuliskan peristiwa-peristiwa yang terdapat
pada bacaan dalam bentuk diagram alir. Kemudian,
secara bergantian siswa membacakan hasil
pekerjaannya.

* Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa tentang faktor-faktor
yang memengaruhi peristiwa alam.

Ayo Mengerjakan tes

* Guru menginstruksikan untuk membuka halaman tes

pemahaman materi pada e-comic yang berkaitan

dengan peristiwva alam. Kemudian siswa dapat
menjawab pertanyaan yang sudah disediakan.

* Kegiatan ini dilakukan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa tentang terjadinya
peristiwa alam

* dari tes pemahaman materi tersebut siswa langsung

dapat mengetahui nilai darihasil tes tersebut.

Penutup

1. Siswa bersama guru melakukan refleksi atas

pembelajaran yang telah berlangsung:

5 menit
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e Apa saja yang telah dipelajari dari kegiatan
hari ini?
2. Siswa bersama guru menyimpulkan hasil
pembelajaran pada hari ini.
3. Siswa melakukan operasi semut untuk menjaga
kebersihan kelas.

4. Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin salah

seorang siswa.

I. PENILAIAN
1. Teknik Penilaian
a. Penilaian Sikap
Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa
dalam sikap disiplin.

b. Penilaian Pengetahuan

Teknik Bentuk
Muatan Indikator
Penilaian Instumen
IPA e Berdiskusi tentang peristiwa Tes Soal pilihan
alam sesuai dengan KD IPA tertulis ganda
3.8 Soal isian
singkat
Soal uraian
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c. Remedial
Siswa yang belum terampil dalam memahami peristiwa alam siswa dapat dibantu
oleh siswa lain yang telah sangat terampil dalam memahami peristiwa alam yang

sedang terjadi di Indonesia.

d. Pengayaan
Apabila memiliki waktu, siswa dapat membuat percakapan tentang bagaiamana

menjaga kelestarian lingkungan.

2. Bentuk Instrumen Penilaian

a. Jurnal Penilaian Sikap

No. | Tanggal | Nama Siswa Catatan Butir Sikap Tindak
Perilaku Lanjut

1.

2.

3.

4.

5.

Refleksi Guru:

Mengetahui Kedunggripg, 12 Mei 2023

Kepala Sekolah

(A0

e~ —

M. Saiful Chambali, S.Ag, M.A
NIP. 196912102003121001
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP) KELAS CONTROL

Sekolah : MIN 1 Lamongan
Kelas /Semester : VI/2 (dua)

Tema 8 . Lingkungan Sahabat Kita
Subtema 3 . Perubahan Lingkungan
Pembelajaran ke- 01

Fokus Pembelajaran : IPA
Alokasi Waktu : 35 menit

A. KOMPETENSI INTI (KI)

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya
diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangga.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya
di rumah dan di sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan
logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan

berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR
IPA
3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam yang terjadi di Indonesia dan

dampaknya bagi makhluk hidup dan lingkungan.
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INDIKATOR

1PA

3.8.2.1 Membuat laporan berdasarkan hasil pengamatan tentang peristiwa alam
misalnya banjir, gempa bumi, gunung meletus.

3.8.2.2 Menjelaskan dampak dari peristiwa alam terhadap kehidupan manusia,

hewan dan lingkungan.

TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Dengan mengidentifikasi siswa mampu mengetahui peristiwa alam yang
terjadi di Indonesia.

2. Dengan memberikan contoh siswa mampu mengetahui macam-macam

peristiwa alam yang terjadi di Indonesia.

E. MATERI PEMBELAJARAN

1. Teks dan gambar tentang terjadinya peristiwa alam.

F. METODE PEMBELAJARAN

Pendekatan Pembelajaran : Saintifik

Metode Pembelajaran : Diskusi, tanya jawab, penugasan, dan ceramah.

G. MEDIA/ALAT, BAHAN, DAN SUMBER BELAJAR

Media/Alat : 1. Teks bacaan.
2. Gambar tentang peristiwa alam
3. Beragam benda di kelas dan lingkungan sekitar.
Bahan -
Sumber Belajar : 1. Buku Guru dan Buku Siswa Kelas V, Tema 6: Panas dan
Perpindahannya. Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013
(Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan.
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Alokasi

Kegiatan Deskripsi
Waktu
Pendahuluan Kelas dibuka dengan salam, menanyakan kabar, 5 menit

dan mengecek kehadiran siswa.
Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah

seorang siswa.

. Siswa difasilitasi untuk bertanya jawab

pentingnya mengawali setiap kegiatan dengan
doa. Selain berdoa, guru dapat memberikan

penguatan tentang sikap syukur.

. Siswa diajak menyanyikan Lagu Nasional. Guru

memberikan penguatan tentang pentingnya

menanamkan semangat kebangsaan.

. Siswa diminta memeriksa kerapian diri dan

kebersihan kelas.

. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang

tujuan, manfaat, dan aktivitas pembelajaran yang

akan dilakukan.

. Siswa menyimak penjelasan guru tentang

pentingnya sikap disiplin yang akan

dikembangkan dalam pembelajaran.
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8.

Pembiasaan membaca. Siswa dan guru
mendiskusikan perkembangan kegiatan literasi
yang telah dilakukan.

Siswa diajak menyanyikan lagu daerah setempat

untuk menyegarkan suasana kembali.

Kegiatan

inti

Proses KBM

Kegiatan Pembuka

1.
2.

Siswa mengamati gambar pada awal Subtema
Dengan bimbingan guru siswa membahas tentang
berbagai kondisi lingkungan pada gambar. Guru
mengaitkan kegiatan ini dengan judul tema
Lingkungan Sahabat Kita serta judul Subtema
Perubahan Lingkungan.

Guru dapat memberikan beberapa pertanyaan
untuk menstimulus ketertarikan siswa tentang

topik Perubahan Lingkungan.

Pertanyaan:

1)
2)
3)
4)

5)

6)

Apa komentarmu melihat kedua gambar tersebut?
Gambar mana yang lebih indah dilihat?

Dapatkah lingkungan seperti gambar A berubah
seperti gambar B? Apa yang menyebabkannya?
Dapatkah lingkungan seperti gambar B berubah
seperti gambar A? Bagaimana caranya?

Sebutkan cara-cara yg biasa kamu lakukan dalam
menjaga lingkungan rumah dan sekolahmul!
Siswa membaca pengantar mengenai perubahan
lingkungan karena faktor alam dan kegiatan

manusia.

25

menit
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7) Siswa diajak bertanya jawab mengenai perubahan
lingkungan yang menguntungkan dan perubahan
lingkungan yang merugikan.

Ayo Membaca

1) Siswa berpasangan membaca e-comic

2) Kemudian siswa lain  mendengarkan dan
membacanya secara bergantian.

3) Siswa menuliskan peristiwa-peristiwa yang
terdapat pada bacaan dalam bentuk diagram alir.
Kemudian, secara bergantian siswa membacakan
hasil pekerjaannya.

4) Kegiatan ini  bertujuan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa tentang faktor-faktor
yang memengaruhi peristiwa alam

Ayo Mengerjakan tes

1) Guru menginstruksikan untuk membuka halaman
tes pemahaman materi pada e-comic yang
berkaitan dengan peristiwa alam. Kemudian siswa
dapat menjawab pertanyaan yang sudah
disediakan.

2) Kegiatan ini dilakukan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa tentang terjadinya
peristiwa alam.

3) dari tes pemahaman materi tersebut siswa langsung

dapat mengetahui nilai darihasil tes tersebut.

Penutup

1. Siswa bersama guru melakukan refleksi atas
pembelajaran yang telah berlangsung:
2. Apa saja yang telah dipelajari dari kegiatan hari

ini?

5 menit
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3. Siswa bersama guru

pembelajaran pada hari ini.

4. Siswa melakukan operasi semut untuk menjaga

kebersihan kelas.

5. Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin salah

seorang siswa.

menyimpulkan

hasil

J. PENILAIAN
3. Teknik Penilaian

e. Penilaian Sikap

Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa

dalam sikap disiplin.

f. Penilaian Pengetahuan

Teknik Bentuk
Muatan Indikator
Penilaian Instumen
IPA e Berdiskusi tentang peristiwa Tes Soal pilihan
alam sesuai dengan KD IPA 3.8 | tertulis ganda
Soal isian
singkat
Soal uraian
g. Remedial

Siswa yang belum terampil dalam memahami peristiwa alam siswa dapat dibantu

oleh siswa lain yang telah sangat terampil dalam memahami peristiwa alam yang

sedang terjadi di Indonesia.
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h. Pengayaan
Apabila memiliki waktu, siswa dapat membuat percakapan tentang bagaiamana

menjaga kelestarian lingkungan.

4. Bentuk Instrumen Penilaian

a. Jurnal Penilaian Sikap

No. | Tanggal | Nama Siswa Catatan Butir Sikap Tindak
Perilaku Lanjut
1.
2.
3.
4.
5.
Refleksi Guru:
Mengetahui Kedunggriypg, 12 Mei 2023
Kepala Sekolah
t 2o

M. Saiful Chambali, S.Ag, M.A
NIP. 196912102003121001
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KATA PENGANTAR O

Assalamualaikum Wr.Wbh.

Puji syukur atas kehadirat Allah Yang Maha Esa, yang telah
memberikan rahmal serla hidayah sehinnga penulis dapat
menyelesaikan bahan ajar ini dengan tepat waktu. Bahan

ajar ini disusun untuk dijadikan sebagai sarana
pembelajaran. Pada kesempatan ini penulis mengucapkan
banyak terimakasih kepada dosen pembimbing yang telah
meluangkan waktunya dan memberikan banyak masukan
dalam penyusunan bahasanya. Penulis menyadari hahwa
penulisan bahan ajar ini masih jauh dari kata sempurna,
baik isi maupun bahasanya, untuk itu penulis
mengharapkan saran dan kritik dari pembaca sebagai
koreksi dalam penulisan bahan ajar selanjutnya. Semoga
bahan ajar ini bermanfaat bagi pembaca, akhir kata penulis
mengucapkan banyak Lerimakasih,

Wasalamualaikum Wr.Wh.

Lamongan, 15 Februari 2023

\ Penulis




Kompetensi inti

=
n .
o B
“§§¢>
>
L A
Lk

1.Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
2.Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru,
dan tetangga.
3.Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati
“(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di
sekolah.9
4.Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas,
sistematis dan logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang

mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

P af
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Bencana Alam

Bencana atau peristiwa alam adalah rangkaian peristiwa
yang mengancam dan mengganggu kehidupan dan
enghidupan masyarakat yang disebabkan, baik oleh faktor
alam dan/atau faktor nonalam maupun faktor manusia
sehingga mengakibatkan timbulnya korban jiwa manusia,
kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, dan dampak
psikologis. Berikut ini beberapa peristiwa alam yang sering
terjadi di Indonesia, di antaranya adalah:
1.Gempa tektonik , yaitu yang terjadi karena pergeseran
kerak bumi. Adapun gempa tektonik yang besar terjadi
di Yogyakarta dan sebagian Jawa Tengah. Gempa
tersebut terjadi pada tanggal 27 Mei 2006 dengan ribuan
korban meninggal. Selain itu tentu hancurnya berbagai
bangunan.
2. Gempa vulkanik , yaitu gempa yang terjadi karena
letusan gunung api.

&
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3. Gempa laut , yaitu jika pusat gempa terletak di dasar
laut. Gempa laut di atas 7,0 skala richter menyebabkan
gelombang pasang yang hebat. Ketika gelombang pasang
ini mencapai pantai menimbulkan bencana hebat yang
disebut tsunami. Gelombang ini mengancam korban
g"vfi?‘qmanusia. Hal ini pernah terjadi di Aceh dan Nias tahun
2004 dengan korban lebih dari 200.000 orang. Kemudian
di Pangandaran tahun 2006, dengan korban lebih dari
700 orang
4. Letusan gunung api merupakan bagian dari aktivitas
vulkanik yang dikenal dengan istilah "erupsi". Bahaya

letusan gunung api dapat berupa awan panas, lontaran
material (pijar), hujan abu lebat, lava, gas racun, tsunami
dan banjir lahar. Terjadinya gunung meletus sebagai
akibat kegiatan dapur magma. Dapur magma terletak di
bawah gunung atau di perut bumi. Magma adalah
campuran batu-batuan dalam keadaan cair, liat, serta
sangat panas.Gunung bermasalah akan mengeluarkan
bermacam-macam bahan baik padat, cair, dan gas. Bahan
padat berupa batu besar, kerikil, debu, dan batu apung.
Material cair berupa lahar, lahar panas, dan lahar dingin.

&
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4. Tsunami berasal dari bahasa Jepang yang berarti
gelombang ombak lautan ("tsu" berarti lautan, "nami"
berarti gelombang ombak). Tsunami adalah serangkaian
gelombang ombak laut raksasa yang timbul karena
adanya pergeseran di dasar laut akibat gempa bumi.
5. Tanah longsor merupakan salah satu jenis gerakan
massa tanah atau batuan, ataupun percampuran
g"ﬁ‘fvﬁ‘?keduanya, menuruni atau Keluar lereng akibat
terganggunya Kestabilan tanah atau batuan penyusun

lereng.
6. Banjir adalah peristiwa atau keadaan dimana
terendamnya suatu daerah atau daratan karena volume air
yang meningkat. Banjir sering terjadi di negeri kita saat
musim hujan.
« Membuang sampah pada tempatnya.
« Pembuatan selokan sehingga air dapat mengalir
dengan lancar.
+ Tidak mendirikan bangunan di sepanjang sungai,
karena akan mengundang bahaya.
» Gerakan menanam pohon di lingkungan sekitar kita.
* Membantu program pemerintah yaitu

&

reboisasi/penghijauan hutan kembali.
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7. Kekeringan adalah ketersediaan air yang jauh di bawah
kebutuhan air untuk kebutuhan hidup, pertanian, kegiatan
ekonomi dan lingkungan. Adapun yang dimaksud
kekeringan di bidang pertanian adalah kekeringan yang
terjadi di lahan pertanian yang ada tanaman (padi,
jagung, kedelai dan lain-lain) yang sedang dibudidayakan

8. Kebakaran hutan dan lahan adalah suatu keadaan di

O

" 'mana hutan dan lahan dilanda api, sehingga

mengakibatkan kerusakan hutan dan lahan yang
menimbulkan kerugian ekonomis dan atau nilai
lingkungan. Kebakaran hutan dan lahan seringkali
menyebabkan bencana asap yang dapat mengganggu
aktivitas dan kesehatan masyarakat sekitar.

9. Angin puting beliung adalah angin kencang yang
datang secara tiba-tiba, mempunyai pusat, bergerak
melingkar menyerupai spiral dengan kecepatan 40-50
km/jam hingga menyentuh permukaan bumi dan akan
hilang dalam waktu singkat (3-5 menit).

10. Gelombang pasang atau badai adalah gelombang
tinggi yang ditimbulkan karena efek terjadinya siklon
tropis di sekitar wilayah Indonesia dan berpotensi kuat
menimbulkan bencana alam. Indonesia bukan daerah
lintasan siklon tropis tetapi keberadaan siklon tropis akan

memberikan pengaruh kuat terjadinya angin kencang,
gelombang tinggi disertai hujan deras.
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Lampiran 5 LKPD
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Nama anggota kelompok:




111

TUJUAN
PEMBELAJARAN

_ Menyimpulkan informasi yng di dapat /66\
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{ Mengidentifikasi penyebab peristiwa
alam di lingkungan sekitar
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Lampiran 6 Kisi-kisi Soal dan Lembar Penilaian

KISI-KISI SOAL EVALUASI PEMBELAJARAN

No. Kompetensi Dasar/Indikator Bahan Materi Indikator Soal Kata Kerja | Bentuk No.
Kelas/ Operasional tes Soal
Semester (KKO)
1) ) ©) (4) (%) (6) () (8)
1. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa Mengidentifikasi C1 PG 1
yang terjadi di Indonesia dan alam kegaiatan yang dapat
dampaknya bagi makhluk hidup dan menyebabkan banjir
lingkungan.
2. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa | Mengidentifikasi gempa C1 PG 2
yang terjadi di Indonesia dan alam yang dapat menimbulkan
dampaknya bagi makhluk hidup dan tsunami
lingkungan.
3. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa Menjelaskan peristiwa C2 PG 3
yang terjadi di Indonesia dan alam alam yang dari campur

dampaknya bagi makhluk hidup dan

lingkungan.

tangan manusia

vTT



3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa | Memecahkan penyebab C4 PG
yang terjadi di Indonesia dan alam gempa vulkanik
dampaknya bagi makhluk hidup dan
lingkungan.

3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Menemukan penyebab C3 PG
yang terjadi di Indonesia dan alam penebangan hutan secara
dampaknya bagi makhluk hidup dan liar
lingkungan.

3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Mengidentifikasi C1 PG
yang terjadi di Indonesia dan alam penyebab banjir dikota-
dampaknya bagi makhluk hidup dan kota besar
lingkungan.

3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa | Menerangkan cara untuk C2 PG
yang terjadi di Indonesia dan alam mencegah terjadinya banjir
dampaknya bagi makhluk hidup dan
lingkungan.

3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Mengidentifikasi C1 PG
yang terjadi di Indonesia dan alam penyebab dari

penggundulan hutan

GTT



dampaknya bagi makhluk hidup dan

lingkungan.

9. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI2 Peristiwa | Mengidentifikasi dampak C1 PG 9
yang terjadi di Indonesia dan alam dari penebangan hutan
dampaknya bagi makhluk hidup dan secara liar
lingkungan.

10. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa Membuktikan dampak C3 PG 10
yang terjadi di Indonesia dan alam negative dari tsunami
dampaknya bagi makhluk hidup dan
lingkungan.

11. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Menjelaskan peristiwa C2 Jawaban 11
yang terjadi di Indonesia dan alam alam karena meluapnya air Singkat
dampaknya bagi makhluk hidup dan laut kedarat
lingkungan.

12. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Menjelakan kelompok C2 Jawaban 12
yang terjadi di Indonesia dan alam bencana yang dapat di Singkat

dampaknya bagi makhluk hidup dan

lingkungan.

cegah

911



13. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Mengartikan bencana C2 Jawaban 13
yang terjadi di Indonesia dan alam karena ada pergeseran Singkat
dampaknya bagi makhluk hidup dan kerak bumi
lingkungan.

14. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa | Menjelaskan gempa bumi C1 Jawaban 14
yang terjadi di Indonesia dan alam yang terjadi dilaut dan Singkat
dampaknya bagi makhluk hidup dan dapat menyebabkan
lingkungan. gelombang air laut yang

sangat besar

15. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa | Memberi contoh cara yang C2 Jawaban 15
yang terjadi di Indonesia dan alam benar untuk mencegah Singkat
dampaknya bagi makhluk hidup dan banjir
lingkungan.

16. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa | Menyebutkan peristiwa C1 ESSAY 16
yang terjadi di Indonesia dan alam alam yang terjadi di
dampaknya bagi makhluk hidup dan Indonesia pada akhir-akhir
lingkungan. ini

17. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Menunjukan cara C2 ESSAY 17
yang terjadi di Indonesia dan alam menanggulangi banjir

LTT



dampaknya bagi makhluk hidup dan

lingkungan.

18. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI2 Peristiwa | Menyimpulkan manfaat C6 ESSAY 18
yang terjadi di Indonesia dan alam menanam pohon kembali
dampaknya bagi makhluk hidup dan
lingkungan.

19. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam VI/2 Peristiwa Mengklasifikasikan C2 ESSAY 19
yang terjadi di Indonesia dan alam bencana alam yang tidak
dampaknya bagi makhluk hidup dan dapat dicegah.
lingkungan.

20. | 3.8.2 Mengidentifikasi peristiwa alam V/2 Peristiwa Mengklasifikasikan C2 ESSAY 20
yang terjadi di Indonesia dan alam bencana alam yang dapat

dampaknya bagi makhluk hidup dan

lingkungan.

dicegah.

81T
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Lampiran 7 Soal Evaluasi

SOAL EVALUASI
Nama

No. absen

A. Berilah tanda silang (X) huruf a, b, c, atau d pada jawaban yang benar!
1. Kegiatan manusia yang dapat menyebabkan terjadinya banjir adalah....
a. Membuang sampah pada tempatnya
b. Membuang sampah di sungai
c. Mencuci baju di sungai
d. Membersihkan sampah di parit
2. Gempa yang dapat menimbulkan tsunami adalah....
a. Gempa oleh letusan gunung
b. Gempa laut
c. Gempa vulkanik
d. Gempa daratan
3. Peristiwa alam berikut akibat campur tangan manusia, kecuali....
a. Kekeringan
b. Banjir
c. Gunung meletus
d. Tanah longsor
4. Gempa vulkanik disebabkan oleh....
a. Pergeseran kerak bumi
b. Gerakan di bawah laut
c. Letusan gunung ap
d. Pergerakan inti bumi
5. Berikut ini akibat buruk yang ditimbulkan oleh penebangan hutan secara
liar adalah....
a. Tersedia air bersih
b. Harga kayu murah
c. Banyak tersedia kayu
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d. Terjadi tanah longsor
6. Banjir yang terjadi di kota—kota besar umumnya disebabkan oleh....
a. Penggundulan hutan
b. Meluapnya air laut
c. Tidak memiliki saluran air
d. Berkurangnya daerah resapan air
7. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mencegah terjadinya banjir
adalah....
a. Menebang pepohonan yang ada di hutan secara liar
b. Mengadakan penghijauan di lahan—lahan yang kosong
c. Membuang sampah di sungai
d. Menebang pohon yang ada di pinggir jalan
8. Berikut ini dampak yang terjadi akibat penggundulan hutan, kecuali....
a. Erosi
b. Banjir
c. Tsunami
d. Kekeringan
9. Dampak yang terjadi akibat penebangan hutan tersebut adalah....
a. Terjadi kebakaran hutan
b. Jumlah lahan pertanian meningkat
c. Akan menimbulkan banjir
d. Kehidupan penduduk meningkat
10. Dampak negatif dari Tsunami berikut ini, kecuali....
a. Korban jiwa
b. Pencemaran air asin lahan pertanian
c. Rusaknya bangunan
d. Banyak ikan yang dapat ditangkap didaratan
B. Jawablah soal dibawah ini dengan jawaban singkat!
1. Peristiwa alam yang terjadi karena meluapnya air laut kedarat disebut....
2. Kelompok bencana alam yang dapat kita cegah yaitu....

3. Adanya pergeseran kerak bumi dapat menyebabkan terjadinya bencana....
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4. Gempa bumi yang terjadi di dasar laut dapat menyebabkan terjadinya
gelombang air laut yang sangat besar. Gelombang air laut ini sering
disebut....

5. Tindakan yang benar untuk mencegah banjir yaitu....

C. Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan benar!

[EEN

. Sebutkan peristiwa alam yang sekarang terjadi di Indonesia!
2. Bagaimana cara mencegah banjir?

3. Jelaskan manfaat mananam pohon kembali bagi kehidupan?
4. Sebutkan peristiwa alam yang tidak dapat manusia cegah!
5

. Sebutkan peristiwa alam yang dapat manusia cegah!



122

Lampiran 8 Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian :Pengembangan Media £-Comic Dalam Meningkatkan

Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar
Sasaran Program :Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Peneliti : Septya Khusnia Putri

Nama Validator :MA{;\ Qfos;\ . M 'k'-o.w

Petunjuk:

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat Bapak/Tbu
terhadap setiap pernyataan tentang media e-comic dalam meningkatkan pemahaman
materi ipa kelas v di sekolah dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

evaluasi ini di ucapkan terima kasih.
Keterangan:

1. Sangat kurang
2. Kurang
3. Cukup
4. Baik

5. Sangat baik




No.

Indikator

Skor

1|2‘3|4|5

Rekayasa Media Pembelajaran

1. | Penggunaan media pembelajaran efektif untuk
belajar mandiri. =l
2. | E-Comic efisien digunakan untuk belajar mandiri i
3. | E-Comic dapat diandalkan untuk memudahkan L2
peserta didik dalam belajar
4. | E-Comic dapat digunakan berulang kali —
5. | E-Comic dapat digunakan dengan mudah (o
6. | E-Comic mudah digunakan L
7. | Pemilihan software untuk pengembangan £-
Comic tepat =
Aspek Desain Media
8. | Penyajian tujuan pembelajaran dalam media
pembelajaran sudah jelas. v
9. | Penyajian tujuan pembelajaran sudah relevan
dengan kurikulum v
10. | Cakupan isi media pembelajaran sesuai dengan
tujuan pembelajaran v
11. | Penggunaan startegi pembelajaran dalam E-Comic
sudah tepat e
12. | Penyampaian media pembelajaran meningkatkan
‘ daya tarik peserta didik il
13. | E-Comic mengambarkan keadaan secara actual
i(omunikasi media pembelajaran
14. | Materi di dalam E-Comic tersampaikan dengan -
baik
15. | E-Comic kreatif dalam penyampaian isi materi o
dengan gambar J

123
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian : Pengembangan Media E-Comic Dalam Meningkatkan

Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar
Sasaran Program : Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Peneliti : Septya Khusnia Putri

Nama Validator ~ : \ARarid ArojaM W Ve MFR

Petunjuk:

Berilah tanda centang (\) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat
Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan tentang media e-comic dalam meningkatkan
pemahaman materi ipa kelas v di sekolah dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk

mengisi lembar evaluasi ini di ucapkan terima kasih.
Keterangan:

1. Sangat kurang
2. Kurang

3., Cukup

4. Baik

5. Sangat baik

No. Indikator Skor
123475

Rekayasa Media Pembelajaran

1. | Penggunaan media pembelajaran efektif
untuk belajar mandiri.

2. | E-Comic efisien digunakan untuk belajar
mandiri

3. | E-Comic dapat diandalkan untuk
memudahkan peserta didik dalam belajar

S

<




E-Comic dapat digunakan berulang kali v
E-Comic dapat digunakan dengan mudah
E-Comic mudah digunakan

Pemilihan software untuk pengembangan E-
Comic tepat

Komunikasi media pembelajaran

8. | Materi di dalam E-Comic tersampaikan
; v
dengan baik

9. | E-Comic kreatif dalam penyampaian isi

N B

v
materi dengan gambar
10. | Tampilan gambar pada E-Comic menarik v
11. | Jenis huruf (font) yang digunakan pada E- w
Comic mudah di baca
12. | Kombinasi warna teks dengan background
pada E-Comic terlihat dengan jelas.

Komentar/Saran Umum: ) o
WM T comic et | Hquakan Qudnn ["""\M’*‘*““"

Kesimpulan:

Program ini ini dinyatakan:

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

(VLayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
() Tidak layak untuk digunakan
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Lampiran 9 Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian :Pengembangan Media /£-Comic Dalam Meningkatkan
Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar

Sasaran Program :Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Peneliti : Septya Khusnia Putri

Nama Validator - Ul AM v k / W‘e%
Petunjuk:

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat
Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan tentang media e-comic dalam meningkatkan
pemahaman materi ipa kelas v di sekolah dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk

mengisi lembar evaluasi ini di ucapkan terima kasih.
Keterangan:

1. Sangat kurang
. Kurang
Cukup

. Baik

. Sangat baik

[ N

No. Kriteria Penilaian Skor
1 l 2 l 3 ‘ 4 l 5

Aspek Pendahuluan
1. | Kejelasan petunjuk belajar v/
2. | Kejelasan langkah-langkah dalam persiapan
pembelajaran

3. | Kejelasan capaian pembelajaran v




4. | Kejelasan penggambaran peta konsep materi
yang akan dipelajari v
Aspek Isi
5. | Keruntutan isi/uraian materi
6 Cakupan (keleluasan/kedalaman)materi
7. | Faktualisasi materi N
8. | Aktualisasi materi v
9. | Kejelasan contoh yang disertakan untuk
memperjelas isi g
10. | Kejelasan contoh yang disertakan untuk
memperjelas isi 5]
11. | Kemenarikan isi materi dalam memotivasi
pengguna v
12. | Kesesuaian materi dengan tujuan v
13 | Kesesuaian isi materi dengan konsep baku v
14 | Kesesuaian materi untuk karakter siswa v
Aspek Evaluasi
15. | Kejelasan petunjuk pengerjaan soal
16. | Runtutan soal yang disajikan P
17. | Tingkat kesulitan soal v
18. | Kesesuaian latihan dengan capaian o
pembelajaran
19. | Keseimbangan proporsi soal v
20. | Ketetapan pemberian feedback atas jawaban
pengguna il
Aspek Penutup
Lﬂ?enyajian daftar pustaka/referensi ‘ v
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omentar/Saran Umum:;

Kesimpulan:

Program ini ini dinyatakan:

() Layak untuk digunakan tanpa revisi

( -)'{,ayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
() Tidak layak untuk digunakan
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Lampiran 10 Lembar Validasi Ahli Desain

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian :Pengembangan Media ££-Comic Dalam Meningkatkan

Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar
Sasaran Program :Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Peneliti : Septya Khusnia Putri

Nama Validator : M O\] a pgm’ Mk—OM

Petunjuk:

Berilah tanda ceﬁtang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat Bapak/Tbu
terhadap setiap pernyataan tentang Media E-Comic Dalam Meningkatkan Pemahaman
Materi Ipa Kelas V Di Sekolah Dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk mengisi

lembar evaluasi ini di ucapkan terima kasih.
Keterangan:

1. Sangat kurang
2. Kurang
3. Cukup
4. Baik

5. Sangat baik



No. Indikator Skor
1 2 3 4 5
U. Penulisan judul Z-Comic P4
li Ukuran huruf pada tulisan v
L3. Penggunaan kata v
\ 4. Kejelasan tulisan (O3
5. Ukuran gambar V4
6. Kesesuaian gambar dengan tulisan o7
T Kesesuaian materi dengan media yang f#
digunakan J
Pemilihan warna gambar E-Comic % 4‘
9. Materi pelajaran bisa diulang %
10. | Kualitas gambar pada E-comic . WV
11. | Kesesuaian tata letak menu v
12. | Kemenarikan media E-Comic 7

Komentar/Saran Umum:

Uearen _gpumbar_ynchtl . evnn | 87 G

Fpekent R

Kesimpulan:

Program ini ini dinyatakan:

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

(V)’iayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
() Tidak layak untuk digunakan

Lamongan,.........oeeeee oo

Ahli Desain

T
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian :Pengembangan Media £-Comic Dalam Meningkatkan
Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar

Sasaran Program :Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Peneliti : Septya Khusnia Putri ;

Nama Validator  : Ulourds Ar@‘d‘d i vk, MA

Petunjuk:

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
terhadap setiap pernyataan tentang Media E-Comic Dalam Meningkatkan Pemahaman
Materi Ipa Kelas V Di Sekolah Dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk mengisi

lembar evaluasi ini di ucapkan terima kasih.
Keterangan:

1. Sangat kurang
2. Kurang
3. Cukup
4. Baik

5. Sangat baik



No. Indikator Skor
1 2 3 4 5

1. Penulisan judul £-Comic A
2. Ukuran huruf pada tulisan v
3. Penggunaan kata v
4. Kejelasan tulisan v
of Ukuran gambar v
6. Kesesuaian gambar dengan tulisan v
7] Kesesuaian materi dengan media yang

digunakan L
8. Pemilihan warna gambar E-Comic 4
9. Materi pelajaran bisa diulang e
10. | Kualitas gambar pada E-comic P
11. | Kesesuaian tata letak menu (V4
12. | Kemenarikan media E-Comic v

Komentar/Sara mum:

(osan medta  e- come  udah \mqus foan  taendrlic

Qdmuma 94»(0!& unnaw MA wlw‘(ﬁ;{ Qotts |

Kesimpulan:

Program ini ini dinyatakan:

(")/Layak untuk digunakan tanpa revisi

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
( ) Tidak layak untuk digunakan

Lamongan,.?f{.'.. Mg b 2
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Lampiran 11 Lembar Validasi Ahli Perangkat Pembelajaran

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI PERANGKAT PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian :Pengembangan Media ££-Comic Dalam Meningkatkan

Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar
Sasaran Program :Siswa Kelas V Sekolah Dasar
Peneliti : Septya Khusnia Putri
Nama Validator ) L\(.\M:\(n A—QjﬁM \W\M V.l ) Np&
Petunjuk:

Berilah tanda centang (\) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
terhadap setiap pernyataan tentang media e-comic dalam meningkatkan pemahaman
materi ipa kelas v di sekolah dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

evaluasi ini di ucapkan terima kasih.

Keterangan:
1. Sangat kurang
2. Kurang
3. Cukup
4. Baik
5. Sangat baik
No. Indikator Skor
1 I 2 | 3 | 4 | 5
1. Silabus
a. Kesesuaian silabus dengan kurikulum 2013 o
b. urutan dalam silabus o
¢c. Perumusan kegiatan pembelajaran pada
silabus v’
d. Perumusan sumber/bahan/alat pada silabus A
e. Kualitas format silabus v




2. RPP

Kesesuaian RPP dengan silabus

Kesesuaian antara perumusan indicator

pencapaian kompetensi dasar yang digunakan

Kesesuaian model pembelajaran dengan

kompetensi inti dan kompetensi dasar.

Kesesuaian langkah pembelajaran dengan

sintaks model pembelajaran saintifik

Format rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP)

Penggunaan Bahasa yang baik dan benar

Penggunaan istilah yang mudah di pahami

Kejelasan huruf dan angka

NIV

LKPD

Materi sesuai dengan KI dan KD

Materi relevan dengan indikator

Materi relevan dengan model pembelajaran

saintifik

Kesesuaian LKPD 1 dengan model

pembelajaran saintifik

Ukuran font

Penggunaan Bahasa yang baik dan benar

@| ™ o

Penggunaan istilah yang mudah di pahami

<

Kejelasan huruf dan angka

4.

Bahan Ajar

a.

Materi sesuai dengan kebutuhan Pencapaian

Indikator

Materi disusun dengan runtut

¢c. Materi relevan dengan kehidupan sehari-hari

Ketersediaan gambar dapat membantu

siswadalam memahami materi
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e. Kosa kata mudah di pahami v

f. Penggunaan Bahasa yang baik dan benar v

g Penggunaan istilah yang mudah di pahami 7

h. Kejelasan huruf dan angka v
S. Lembar Penilaian

a. Dapat memberikan penilaian yang terukur P

b. Istilah yang digunakan tepat dan mudah

dipahami d

c. Kejelasan huruf dan angka v
6. Kisi-Kisi Soal

a. Kejelasan soal setiap butir soal v

b. Kejelasan petunjuk pengisian soal &

c. Ketepatan soal dengan kompetensi dasar v

d. Butir soal berkaitan dengan materi i

e. Bahasa yang digunakan mudah dipahami v

Dot povitjonn el \wpule vohde Qiqunaban

Kesimpulan:

Program ini ini dinyatakan:

(W Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
( ) Tidak layak untuk digunakan

Lamongan,. ¢4 . 109,
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC

“PENILAIAN OLEH AHLI PERANGKAT PEMBELAJARAN E-COMIC”

Judul Peneliian :Pengembangan Media E-Comic Dalam Meningkatkan
Pemahaman Materi IPA Kelas V Di Sekolah Dasar

Sasaran Program :Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Peneliti : Septya Khusnia Putri

Nama Validator : A\‘M& \¥(anh KL“A}W" W(‘(FJ

Petunjuk:

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
terhadap setiap pernyataan tentang media e-comic dalam meningkatkan pemahaman
materi ipa kelas v di sekolah dasar. Atas ketersedian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

evaluasi ini di ucapkan terima kasih.
Keterangan:

1. Sangat kurang
2. Kurang

3. Cukup

4. Baik

5. Sangat baik

No. Indikator Skor

‘ 123475

1. Silabus
a. Kesesuaian silabus dengan kurikulum 2013

b. urutan dalam silabus \/

¢. Perumusan kegiatan pembelajaran pada \/

silabus

d. Perumusan sumber/bahan/alat pada silabus

e. Kualitas format silabus 7




2. RPP
a. Kesesuaian RPP dengan silabus v
b. Kesesuaian antara perumusan indicator
pencapaian kompetensi dasar yang digunakan
c. Kesesuaian model pembelajaran dengan
kompetensi inti dan kompetensi dasar. ]
d. Kesesuaian langkah pembelajaran dengan
sintaks model pembelajaran saintifik =
e. Format rencana pelaksanaan pembelajaran L
(RPP)
f.  Penggunaan Bahasa yang baik dan benar
g. Penggunaan istilah yang mudah di pahami
h. Kejelasan huruf dan angka ]
3. LKPD (Kelas Eksperimen)
a. Materi sesuai dengan KI dan KD
b. Materi relevan dengan indikator vl
c. Materi relevan dengan model pembelajaran
saintifik
d. Kesesuaian LKPD 1 dengan model
pembelajaran saintifik V]
e. Ukuran font .
f. Penggunaan Bahasa yang baik dan benar v
g. Penggunaan istilah yang mudah di pahami v
h. Kejelasan huruf dan angka \/l
4. LKPD (Kelas Control)

a. Materi sesuai dengan KI dan KD

Materi relevan dengan indikator

Materi relevan dengan model pembelajaran

saintifik

Kesesuaian LKPD 1 dengan model

pembelajaran saintifik
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€. Ukuran font
£ Penggunaan Bahasa yang baik dan benar
& Penggunaan istilah yang mudah di paham;
h. Kejelasan huruf dan angka
5. Bahan Ajar
Materi sesuai dengan kebutuhan Pencapaian
Indikator V]
. Materi disusun dengan runtut v
Materi relevan dengan kehidupan sehari-hari vl
. Ketersediaan gambar dapat membantu P
siswadalam memahami materi v
Kosa kata mudah di pahami v
Penggunaan Bahasa yang baik dan benar T
. Penggunaan istilah yang mudah di pahami v
h. Kejelasan huruf dan angka vl
6. Lembar Penilaian
a. Dapat memberikan penilaian yang terukur e i
b. Istilah yang digunakan tepat dan mudah
dipahami v
c. Kejelasan huruf dan angka ]
7. Kisi-Kisi Soal
a. Kejelasan soal setiap butir soal \o2l
b. Kejelasan petunjuk pengisian soal A
- c. Ketepatan soal dengan kompetensi dasar A
d. Butir soal berkaitan dengan materi V%
e. Bahasa yang digunakan mudah dipahami N

Komentar/Saran Umum:

e MW%

Lalossn
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Kesimpulan:
Program ini inj dinyatakan:
() Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
() Tidak layak untuk digunakan




Lampiran 12 Hasil Tes Siswa

Nama :;538

No. absen 108

A. Berilah tanda silang (X) huruf a, b,
¢, atau d pada jawaban yang benar!
1. Kegiatan manusia yang dapat
menyebabkan terjadinya banjir
adalah....
a. Membuang sampah pada
tempatnya
)( Membuang sampah di sungai
c. Mencuci baju di sungai
d. Membersihkan sampah di
parit
2. Gempa yang dapat menimbulkan
tsunami adalah....
a. Gempa oleh letusan gunung
7( Gempa laut
c. Gempa vulkanik
d. Gempa daratan
/.f Peristiwa alam berikut akibat
campur tangan manusia,
kecuali....
a. Kekeringan
. Banjir .
@ Gunung meletus
d. Tanah longsor
4. Gempa vulkanik disebabkan
oleh....
a. Pergeseran kerak bumi
b. Gerakan di bawah laut
b4 Letusz'm gunung api
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d. Pergerakan inti bumi
5. Berikut ini akibat buruk yang
ditimbulkan oleh penebangan
hutan secara liar adalah....
a. Tersedia air bersih
b. Harga kayu murah
c. Banyak tersedia kayu
> Terjadi tanah longsor
/6( Banjir yang terjadi di kota—kota
besar umumnya disebabkan
oleh....
)( Penggundulan hutan
b. Meluapnya air laut
c. Tidak memiliki saluran air
@ Berkurangnya daerah resapan
. air
7. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan untuk mencegah
terjadinya banjir adalah....
a. Menebang pepohonan yang
ada di hutan secara liar
X Mengadakan penghijauan di
lahan—lahan yang kosong
¢. Membuang sampah di sungai
d. Menebang pohon yang ada di
pinggir jalan
/Ef Berikut ini dampak yang terjadi -
akibat penggundulan hutan,

kecuali....
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¢ Erosi yang sangat besar. Gelombang air
Banjir laut ini sering disebut..l.> = "y A7y
c. Tsunami 5. Tindakan yang benar untuk
d. Kekeringan mencegah banjir yaitu./2" " " 94 2 "{ N :
9. Dampak yang terjadi akibat C. Jawablah peftar;ya;g d.il_)awah‘ini._ ’
penebangan hutan tersebut dengan benar! f/( :- ang :.;’:r o
adalah.... -1. Sebutkan peristiwa alam yang
a. Terjadi kebakaran hutan sekarang terjadi di Indonesia!
b. Jumlah lahan pertanian "‘ ,,2. Bagaimana cara mencegah banjir?
meningkat ‘,//, / Jelaskan manfaat mananam pohon

x Akan menimbulkan banjir
d. Kehidupan penduduk

meningkat i

kembali bagi kehidupan?

; / Sebutkan peristiwa alam yang
\// § tidak dapat manusia cegah!
. Dampak negatif dari Tsunami 5. Sebutkan peristiwa alam yang
berikut ini, kecuali....

7’\ Korban jiwa
b. Pencemaran air asin lahan

‘ dapat manusia cegah!

2 Bandyt , gempa Lenit P9
betung, pn

>Buang sampan fada Tomeal
Ny a

uh kon
) Manumgugng;lbﬁgn vl 3

Y bangy
T Tdak o (th
CVang ¢ appan thtm b(r';lg:gan

pertanian
c. Rusaknya bangunan
Banyak ikan yang dapat

ditangkap didaratan Tanaw ©NYSOM~ 140X b ote by
B. Jawablah soal dibawah ini dengan P&:;"”t’ :O‘m:‘!u -
jawaban singkat! \% y
1. Peristiwa alam yang terjadi ": v b ds
karena meluapnya air laut kedarat & x b 1€

disebut Baeg® , TQ S nam\ sq % ¢ %4
. o > —

;’. Kelompok bencana alam yang Lo
mMtimbuan ¢am fAw  po4a
dapat kita cegah yaitu....
tmaLny : 5.
f Adanya pergeseran kerak bumi :

—
=

dapat menyebabkan terjadinya
bencanaAlam

4. Gempa bumi yang terjadi di dasar
laut dapat menyebabkan

terjadinya gelombang air laut



Nama 3

No. absen

A. Berilah tanda silang (X) huruf a, b,
¢, atau d pada jawaban yang benar!
1. Kegiatan manusia yang dapat
menyebabkan terjadinya banjir
adalah....
a. Membuang sampah pada
tempatnya
. Membuang sampah di sungai
¢. Mencuci baju di sungai
d. Membersihkan sampah di
parit
2. Gempa yang dapat menimbulkan
tsunami adalah....
a. Gempa oleh letusan gunung
)./ Gempa laut
c. Gempa vulkanik
d. Gempa daratan
3. Peristiwa alam berikut akibat
campur tangan manusia,
kecuali....
a. Kekeringan
b. Banjir
/e./ Gunung meletus
d. Tanah longsor
4. Gempa vulkanik disebabkan
oleh....
a. Pergeseran kerak bumi

b. Gerakan di bawah laut
/q./ Letusan gunung api
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d. Pergerakan inti bumi

5. Berikut ini akibat buruk yang

ditimbulkan oleh penebangan
hutan secara liar adalah....

a. Tersedia air bersih

b. Harga kayu murah

c. Banyak tersedia kayu
d/ Terjadi tanah longsor

” Banjir yang terjadi di kota—kota

besar umumnya disebabkan
oleh....
& Penggundulan hutan
b Meluapnya air laut

c. Tidak memiliki saluran air
@ Berkurangnya daerah resapan

amr

7. Salah satu upaya yang dapat

dilakukan untuk mencegah
terjadinya banjir adalah....
a. Menebang pepohonan yang
ada di hutan secara liar
/b/ Mengadakan penghijauan di -
lahan-lahan yang kosong
¢. Membuang sampah di sungai
d. Menebang pohon yang ada di
pinggir jalan
. Berikut ini dampak yang terjadi
akibat penggundulan hutan,

kecuali....



a. Erosi
Banjir
c. Tsunami

d. Kekeringan
9. Dampak yang terjadi akibat
penebangan hutan tersebut
adalah....
a. Terjadi kebakaran hutan
b. Jumlah lahan pertanian
meningkat
¢ Akan menimbulkan banjir
d. Kehidupan penduduk
meningkat
. Dampak negatif dari Tsunami
berikut ini, kecuali....
a. Korban jiwa
/b./ Pencemaran air asin lahan
pertanian
c. Rusaknya bangunan
@ Banyak ikan yang dapat
ditangkap didaratan
B. Jawablah soal dibawah ini dengan
jawaban singkat!
1. Peristiwa alam yang terjadi
karena meluapnya air laut kedarat
disebut:£Sunon,

2. Kelompok bencana alam yahg .
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yang sangat besar. Gelombang air
laut ini sering disebut....

5. Tindakan yang benar untuk
mencegah banjir yaitu.... © 7" ang  Scn

C. Tavabhsh pertanyaan dibawah ini
dengan benar!
1. Sebutkan peristiwa alam yang
sekarang terjadi di Indonesia! oC ™72 ,leanJ

SO A Synam 5
. Bagaimana cara mencegah banjir?

N

3. Jelaskan manfaat mananam pohon

[ kembali bag‘ifkehidupan?ag Or fAr termd)

oanir <an donoh ongke,
4. Sebutkan peristiwa alam yang

tidak dapat manusia cegah!letusan gynung
Mevapl , Gembos \ce\eer 'Ngcmn RUn
5. Sebutkan peristiwa alam yang Y Nam
dapat manusia cegah! \o ¢, L anah
_ \ongsor

S

&me"”b‘f'@”j sampaly PA

tempgy
Ya ., Mmengg A
mmmqs, 9addvan
T:7 %3
- 4 X6 "
U P xe 40

. o e

—
N

€s

dapat kita cegah yaitu.x20n v clen lomah \ong sor

/‘5( Adanya pergeseran kerak bumi
dapat menyebabkan terjadinya

bencana. (-0 Pt erosl

4. Gempa bumi yang terjadi di dasar

laut dapat menyebabkan

terjadinya gelombang air laut



Lampiran 13 Hsil Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN IPA

MENGGUNAKAN MEDIA E-COMIC

Responden Yth,

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian mengenai respon
siswa terhadap pembelajaran menggunakan media E-Comic. Demi tercapainya hasil yang
diinginkan, dimohon kesediaan adik-adik untuk berpartisipasi dengan mengisi angket ini
secara lengkap. Perlu saya informasikan bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih
sesuai dengan apa yang anda ketahui atau rasakan. Akhir kata saya ucapkan banyak terima
kasih atas perkenan adik-adik berpartisipasi dalam survey ini.

Nama : 3 Calmg Sttt 265

No.Absen : 24

Berikan tanda (V) pada kolom yang sesuai dengan jawaban anda Keterangan :

STS : Sangat Tidak setuju S : Setuju

TS : Tidak Setuju SS : Sangat setuju

No FARR STS| TS| S SS

1 | Media E-Comic lebih bermanfaat untuk belajar IPA -

2 | Menurut saya, media E-Comic dalam pembelajaran IPA \/
menjemukan

3 | Belajar IPA dengan menggunakan media E-Comic f
membuét saya lebih mudah memahami materi IPA . \‘

4 | Media E-Comic membuat saya kurang memahami materi
IPA

5 | Media E-Comic mempersulit saya dalam menyelesaikan

SES

persoalan dalam pelajaran IPA tentang peristiwa alam

6 | Media E-Comic mendorong saya untuk mudah memahami

materi [PA \/
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7 | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat saya
merasa tertekan
8 | Saya kurang mengerti materi, saat belajar IPA
menggunakan media E-Comic
9. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat saya \/
lebih memahami materi
10. | Media E-Comic kurang bermanfaat untuk belajar IPA
11. | Pembelajaran [PA menggunakan media E-Comic
membuat saya mengantuk
12. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic saya merasa
lebih termotivasi \/
13. | Saya tidak dapat mengemukakan pendapat, saat belajar
IPA menggunakan media E-Comic
14. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuang-
buang waktu belajar saya s
15. | Belajar IPA dengan media E-Comic dapat mengeksplorasi b
diri saya sendiri \/
16..| Belajar IPA dengan menggunakan media E-Comic melatih
saya untuk bisa mengemukakan pendapat \/
17. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat saya \/
lebih aktif dalam belajar
18. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat
materi mudah diingat
19. | Media E-Comic membuat pelajaran IPA lebih menarik
untuk dipelajari \/
20. | Saya merasa rugi belajar IPA menggunakan media E-

Comic
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN IPA

MENGGUNAKAN MEDIA E-COMIC

Responden Yth,

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian mengenai respon
siswa terhadap pembelajaran menggunakan media E-Comic. Demi tercapainya hasil yang
diinginkan, dimohon kesediaan adik-adik untuk berpartisipasi dengan mengisi angket ini
secara lengkap. Perlu saya informasikan bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih
-sesuai dengan apa yang anda ketahui atau rasakan. Akhir kata saya ucapkan banyak terima

kasih atas perkenan adik-adik berpartisipasi dalam survey ini.
Nama : AIA AVLIA ‘?'\Tr'\o\
No.Absen  : ]

Berikan tanda (V) pada kolom yang sesuai dengan jawaban anda Keterangan :

STS : Sangat Tidak setuju S : Setuju
TS : Tidak Setuju SS : Sangat setuju
Pernyataan
No STS| TS| S | SS

1 Media E-Comic lebih bermanfaat untuk belajar IPA

2 | Menurut saya, media E-Comic dalam pembelajaran [PA

menjemukan

3 | Belajar IPA dengan menggunakan media E-Comic

2 | = &

membuat saya lebih mudah memahami materi IPA

4 | Media E-Comic membuat saya kurang memahami materi /
IPA

5 | Media E-Comic mempersulit saya dalam menyelesaikan

persoalan dalam pelajaran IPA tentang peristiwa alam

6 | Media E-Comic mendorong saya untuk mudah memahami

Bl

materi IPA




Comic

7 | Belajar IPA menggunakan media £-Comic membuat saya
merasa tertekan '-/
8 | Saya kurang mengerti materi, saat belajar IPA
menggunakan media E-Comic /
9. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat saya /
lebih memahami materi ‘
10. | Media E-Comic kurang bermanfaat untuk belajar IPA \/
11. | Pembelajaran IPA menggunakan media E-Comic
membuat saya mengantuk l/
12. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic saya merasa ./
lebih termotivasi /
13. | Saya tidak dapat mengemukakan pendapat, saat belajar
IPA menggunakan media E-Comic \/
14. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuang-
buang waktu belajar saya \/
15. | Belajar IPA dengan media E-Comic dapat mengeksplorasi
diri saya sendiri \/
16.. | Belajar IPA dengan menggunakan media E-Comic melatih
saya untuk bisa mengemukakan pendapat \/
17. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat saya
lebih aktif dalam belajar \/
18. | Belajar IPA menggunakan media E-Comic membuat
materi mudah diingat \/
19. | Media E-Coric membuat pelajaran IPA lebih menarik
untuk dipelajari \/
20. | Saya merasa rugi belajar IPA menggunakan media E-
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Lampiran 14 Lembar Angket Aktivitas Siswa
ANGKET AKTIVITAS SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN IPA

MENGGUNAKAN MEDIA E-COMIC

Responden Yth,

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian
mengenai respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan media E-Comic.
Demi tercapainya hasil yang diinginkan, dimohon kesediaan Bapak/Ibu untuk
berpartisipasi dengan mengisi angket ini secara lengkap. Perlu saya informasikan
bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih sesuai dengan apa yang anda
ketahui atau rasakan. Akhir kata saya ucapkan banyak terima kasih atas
partisipasinya dalam survey ini.

Nama :Dianda Arbi Prameswari

Petunjuk pengisian

Bacalah semua pertanyaan dengan teliti kemudian berilah tanda () pada salah
satu jawaban dari pilihan yang paling sesuai dengan yang dialami.

Keterangan pilihan jawaban:

SL : Selalu

SR : Sering (sering dilakukan dibanding tidak dilakukan)

KD : Kadang-kadang (sama banyak antara dilakukan dengan tidak dilakukan)
JR : Jarang (banyak tidak dilakukan sebanding dengan tidak dilakukan)

TP : Tidak pernah (sama sekali tidak pernah dilakukan
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No.

Pertanyaan

SL

SR

KD

TP

Saya membaca materi tentang peristiwa
alam sebelum pelajaran dimulai.

Saya mengulangi pelajaran IPA tentang
peristiwa alam dirumah.

Saya memperhatikan gambar-gambar
pada media E-Comic tentang peristiwa
alam untuk memudahkan memahami
materi yang di ajarkan.

Saya mengamati percobaan yang
didemonstrasikan oleh guru di depan
kelas.

Saya berdiskusi dengan teman saat
belajar menggunakan media E-Comic

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah anda
mendengarkan dengan serius?

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah kalian
mencatatnya?

Saya mempelajari materi ringkasan dan
catatan yang diberikan oleh guru saja

Setelah guru menerangkan
pembelajaran IPA, apakah kalian
bercanda dengan teman

10.

Saya hanya mencatat pembelajaran IPA
ketika disuruh oleh guru
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ANGKET AKTIVITAS SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN IPA

MENGGUNAKAN MEDIA E-COMIC

Responden Yth,

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian
mengenai respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan media E-Comic.
Demi tercapainya hasil yang diinginkan, dimohon kesediaan Bapak/Ibu untuk
berpartisipasi dengan mengisi angket ini secara lengkap. Perlu saya informasikan
bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih sesuai dengan apa yang anda
ketahui atau rasakan. Akhir kata saya ucapkan banyak terima kasih atas
partisipasinya dalam survey ini.

Nama : Natira Shinta Saradiva

Petunjuk pengisian

Bacalah semua pertanyaan dengan teliti kemudian berilah tanda () pada salah
satu jawaban dari pilihan yang paling sesuai dengan yang dialami.

Keterangan pilihan jawaban:

SL : Selalu

SR : Sering (sering dilakukan dibanding tidak dilakukan)

KD : Kadang-kadang (sama banyak antara dilakukan dengan tidak dilakukan)
JR : Jarang (banyak tidak dilakukan sebanding dengan tidak dilakukan)

TP : Tidak pernah (sama sekali tidak pernah dilakukan
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No.

Pertanyaan

SL

SR

KD

TP

Saya membaca materi tentang peristiwa
alam sebelum pelajaran dimulai.

Saya mengulangi pelajaran IPA tentang
peristiwa alam dirumah.

Saya memperhatikan gambar-gambar
pada media E-Comic tentang peristiwa
alam untuk memudahkan memahami
materi yang di ajarkan.

Saya mengamati percobaan yang
didemonstrasikan oleh guru di depan
kelas.

Saya berdiskusi dengan teman saat
belajar menggunakan media E-Comic

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah anda
mendengarkan dengan serius?

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah kalian
mencatatnya?

Saya mempelajari materi ringkasan dan
catatan yang diberikan oleh guru saja

Setelah guru menerangkan
pembelajaran IPA, apakah kalian
bercanda dengan teman

10.

Saya hanya mencatat pembelajaran IPA
ketika disuruh oleh guru
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ANGKET AKTIVITAS SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN IPA

MENGGUNAKAN MEDIA E-COMIC

Responden Yth,

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian
mengenai respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan media E-Comic.
Demi tercapainya hasil yang diinginkan, dimohon kesediaan Bapak/Ibu untuk
berpartisipasi dengan mengisi angket ini secara lengkap. Perlu saya informasikan
bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih sesuai dengan apa yang anda
ketahui atau rasakan. Akhir kata saya ucapkan banyak terima kasih atas
partisipasinya dalam survey ini.

Nama : Dianda Arbi Prameswari

Petunjuk pengisian

Bacalah semua pertanyaan dengan teliti kemudian berilah tanda () pada salah
satu jawaban dari pilihan yang paling sesuai dengan yang dialami.

Keterangan pilihan jawaban:

SL : Selalu

SR : Sering (sering dilakukan dibanding tidak dilakukan)

KD : Kadang-kadang (sama banyak antara dilakukan dengan tidak dilakukan)
JR : Jarang (banyak tidak dilakukan sebanding dengan tidak dilakukan)

TP : Tidak pernah (sama sekali tidak pernah dilakukan
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No.

Pertanyaan

SL

SR

KD

TP

Saya membaca materi tentang peristiwa
alam sebelum pelajaran dimulai.

Saya mengulangi pelajaran IPA tentang
peristiwa alam dirumah.

Saya memperhatikan gambar-gambar
pada media E-Comic tentang peristiwa
alam untuk memudahkan memahami
materi yang di ajarkan.

Saya mengamati percobaan yang
didemonstrasikan oleh guru di depan
kelas.

Saya berdiskusi dengan teman saat
belajar menggunakan media E-Comic

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah anda
mendengarkan dengan serius?

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah kalian
mencatatnya?

Saya mempelajari materi ringkasan dan
catatan yang diberikan oleh guru saja

Setelah guru menerangkan
pembelajaran IPA, apakah kalian
bercanda dengan teman

10.

Saya hanya mencatat pembelajaran IPA
ketika disuruh oleh guru
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ANGKET AKTIVITAS SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN IPA

MENGGUNAKAN MEDIA E-COMIC

Responden Yth,

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian
mengenai respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan media E-Comic.
Demi tercapainya hasil yang diinginkan, dimohon kesediaan Bapak/Ibu untuk
berpartisipasi dengan mengisi angket ini secara lengkap. Perlu saya informasikan
bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih sesuai dengan apa yang anda
ketahui atau rasakan. Akhir kata saya ucapkan banyak terima kasih atas
partisipasinya dalam survey ini.

Nama : Natira Shinta Saradiva

Petunjuk pengisian

Bacalah semua pertanyaan dengan teliti kemudian berilah tanda () pada salah
satu jawaban dari pilihan yang paling sesuai dengan yang dialami.

Keterangan pilihan jawaban:

SL : Selalu

SR : Sering (sering dilakukan dibanding tidak dilakukan)

KD : Kadang-kadang (sama banyak antara dilakukan dengan tidak dilakukan)
JR : Jarang (banyak tidak dilakukan sebanding dengan tidak dilakukan)

TP : Tidak pernah (sama sekali tidak pernah dilakukan
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No.

Pertanyaan

SL

SR

KD

TP

Saya membaca materi tentang peristiwa
alam sebelum pelajaran dimulai.

Saya mengulangi pelajaran IPA tentang
peristiwa alam dirumah.

Saya memperhatikan gambar-gambar
pada media E-Comic tentang peristiwa
alam untuk memudahkan memahami
materi yang di ajarkan.

Saya mengamati percobaan yang
didemonstrasikan oleh guru di depan
kelas.

Saya berdiskusi dengan teman saat
belajar menggunakan media E-Comic

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah anda
mendengarkan dengan serius?

Saat guru menjelaskan pelajaran IPA
tentang peristiwa alam menggunakan
mendia E-Comic, apakah kalian
mencatatnya?

Saya mempelajari materi ringkasan dan
catatan yang diberikan oleh guru saja

Setelah guru menerangkan
pembelajaran IPA, apakah kalian
bercanda dengan teman

10.

Saya hanya mencatat pembelajaran IPA
ketika disuruh oleh guru




Lampiran 15 Hasil Pre Test dan Post Test

HASIL PRETEST & POSTTEST

Kelas V B
No. | Pretest | Posttest
1 74 84
2 74 80
3 67 85
4 74 90
5 64 96
6 62 85
7 70 85
8 68 90
9 60 88
10 79 88
11 70 87
12 79 94
13 70 94
14 77 89
15 75 80
16 68 90
17 60 85
18 60 80
19 60 97
20 58 95
21 71 88
22 55 90
23 60 90
Jml 1555 2030
Avg | 67,6 88,26

KelasV C

No. | Pretest | Posttest
1 72 76
2 70 75
3 66 77
4 70 78
5 70 75
6 68 78
7 77 87
8 60 75
9 70 80
10 60 80
11 66 88
12 67 80
13 69 77
14 64 70
15 70 87
16 66 70
17 70 94
18 66 78
19 55 75
20 59 75
21 59 64
22 70 90
23 60 78

Jml 1524 1807

Avg | 66,26 78,56
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Lampiran 16 Validitas dan Reliabilitas Butir Soal

VALIDITAS BUTIR SOAL

A. Pilihan Ganda

1. Uji Validitas
R Hitung R Tabel (N=10) Keterangan

Al 0,982 0,632 Valid
A2 0,796 0,632 Valid
A3 0,787 0,632 Valid
A4 0,726 0,632 Valid
A5 0,796 0,632 Valid
A6 0,698 0,632 Valid
A7 0,698 0,632 Valid
A8 0,844 0,632 Valid
A9 0,726 0,632 Valid
Al0 0,844 0,632 Valid

Interpretasi:

(R hitung > R tabel = Valid)

R hitung pada hasil pengujian validitas menunjukkan angka lebih dari
nilai R tabel untuk sampel sebanyak 10, yaitu 0,632 (> 0,632). Maka
dapat disimpulkan bahwa data pada penelitian tersebut valid.

B. Uraian
1. Uji Validitas
R Hitung R Tabel (N=10) Keterangan

Bl 0,972 0,632 Valid
B2 0,972 0,632 Valid
B3 0,972 0,632 Valid
B4 0,875 0,632 Valid
B5 0,972 0,632 Valid
C1l 0,868 0,632 Valid
C2 0,868 0,632 Valid
C3 0,819 0,632 Valid
C4 0,730 0,632 Valid
C5 0,682 0,632 Valid

Interpretasi:

(R hitung > R tabel = Valid)
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R hitung pada hasil pengujian validitas menunjukkan angka lebih dari
nilai R tabel untuk sampel sebanyak 10, yaitu 0,632 (> 0,632). Maka
dapat disimpulkan bahwa data pada penelitian tersebut valid.

UJI RELIABILITAS

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items

,932 10

Interpretasi:

(Alpha Cronbach > 0,6 = Reliabel)

Nilai alpha Cronbach pada hasil pengujian reliabilitas menunjukkan
angka sebesar 0,932, dimana angka tersebut lebih dari tingkat
signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,6 (0,932 > 0,6). Maka dapat
disimpulkan bahwa data pada penelitian tersebut reliabel atau konsisten.

Reliability Statistics

Cronbach's N of

Alpha Items
,964 10

Interpretasi:

(Alpha Cronbach > 0,6 = Reliabel)

Nilai alpha Cronbach pada hasil pengujian reliabilitas menunjukkan
angka sebesar 0,964, dimana angka tersebut lebih dari tingkat
signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,6 (0,964 > 0,6). Maka dapat
disimpulkan bahwa data pada penelitian tersebut reliabel atau konsisten.



Lampiran 17 Hasil Uji SPSS

TARAF KESUKARAN
A. Pilihan ganda
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Statistics
X01  X02 X03 X04 X05 X06 X007 X08  X09 X10
N  Valid 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Missi 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
ng
Mean .7000 .8000 .6000 .8000 .8000 .5000 .5000 .6000 .8000 .6000
X01
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid .00 3 30.0 30.0 30.0
1.00 7 70.0 70.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X02
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid .00 2 20.0 20.0 20.0
1.00 8 80.0 80.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X03
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid .00 4 40.0 40.0 40.0
1.00 6 60.0 60.0 100.0
Total 10 100.0 100.0




X04
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid .00 2 20.0 20.0 20.0
1.00 8 80.0 80.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X05
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid .00 2 20.0 20.0 20.0
1.00 8 80.0 80.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X06
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid .00 5 50.0 50.0 50.0
1.00 5 50.0 50.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X07
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid .00 5 50.0 50.0 50.0
1.00 5 50.0 50.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X08
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid .00 4 40.0 40.0 40.0
1.00 6 60.0 60.0 100.0

Total 10 100.0 100.0
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X09
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid .00 2 20.0 20.0 20.0
1.00 8 80.0 80.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X10
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid .00 4 40.0 40.0 40.0
1.00 6 60.0 60.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 10 100.0
Excluded? 0 .0
Total 10 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in
the procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items

781 11

Item Statistics
Mean Std. Deviation N

X01 .7000 48305
X02 .8000 42164
X03 .6000 .51640
X04 .8000 42164
X05 .8000 42164
X06 .5000 52705

10
10
10
10
10
10
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X07 5000 52705 10
X08 .6000 51640 10
X09 .8000 42164 10
X10 .6000 51640 10
Total 6.7000 3.77271 10
B. Uraian
Statistics
X01 X02 X03 X04 X06 X07 X08 X09 X10
N Vali 10 10 10 10 10 10 10 10 10
d
Miss 0 0 0 0 0 0 0 0 0
ing
Mean 2.900 2.900 2.900 3.300 2.900 3.200 3.200 3.200 3.500 3.500
0 0 0 0 0 0 0 0 0
Median 2.000 2.000 2.000 2.500 2.000 2.000 2.000 2.000 3.500 3.500
0 0 0 0 0 0 0 0 0
X01
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 7 70.0 70.0
5.00 3 30.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X02
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 7 70.0 70.0
5.00 3 30.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X03
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent




Valid 2.00 7 70.0 70.0 70.0
5.00 3 30.0 30.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X04
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid 2.00 5 50.0 50.0 50.0
3.00 1 10.0 10.0 60.0
5.00 4 40.0 40.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X05
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid 2.00 7 70.0 70.0 70.0
5.00 3 30.0 30.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X06
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid 2.00 6 60.0 60.0 60.0
5.00 4 40.0 40.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X07
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 6 60.0 60.0 60.0
5.00 4 40.0 40.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X08
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 6 60.0 60.0 60.0
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5.00 4 40.0 40.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X09
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid 2.00 5 50.0 50.0 50.0
5.00 5 50.0 50.0 100.0
Total 10 100.0 100.0
X10
Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 5 50.0 50.0 50.0
5.00 5 50.0 50.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 10 100.0

Excluded? 0 .0

Total 10 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in
the procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
.789 11

Item Statistics
Mean Std. Deviation N
X01 2.9000 1.44914 10
X02 2.9000 1.44914 10
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X03 2.9000 1.44914 10
X04 3.3000 1.49443 10
X05 2.9000 1.44914 10
X06 3.2000 1.54919 10
X07 3.2000 1.54919 10
X08 3.2000 1.54919 10
X09 3.5000 1.58114 10
X10 3.5000 1.58114 10
Total 31.5000 13.13393 10
DAYA PEMBEDA

A. Pilihan Ganda

Item-Total Statistics
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Corrected Item- Cronbach's

Scale Mean if ~ Scale Variance Total Alpha if Item

Item Deleted  if Item Deleted Correlation Deleted
X01 12.7000 50.011 979 749
X02 12.6000 52.044 T74 762
X03 12.8000 51.067 .759 157
X04 12.6000 52.489 .698 7165
X05 12.6000 52.044 174 762
X06 12.9000 51.656 .660 761
X07 12.9000 51.656 .660 761
X08 12.8000 50.622 .823 754
X09 12.6000 52.489 .698 7165
X10 12.8000 50.622 .823 154
Total 6.7000 14.233 1.000 .932

Scale Statistics
Mean Variance Std. Deviation N of Items

13.4000 56.933 7.54542 11
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B. Uraian
Item-Total Statistics
Corrected Item- Cronbach's
Scale Mean if = Scale Variance Total Alpha if Item
Item Deleted  if Item Deleted Correlation Deleted
X01 60.1000 618.100 .969 164
X02 60.1000 618.100 .969 764
X03 60.1000 618.100 .969 764
X04 59.7000 623.567 .860 167
X05 60.1000 618.100 .969 164
X06 59.8000 621.733 .853 .766
X07 59.8000 621.733 .853 .766
X08 59.8000 625.733 .798 .769
X09 59.5000 631.833 .700 172
X10 59.5000 635.833 .648 174
Total 31.5000 172.500 1.000 .964
Scale Statistics
Mean Variance  Std. Deviation N of Items
63.0000 690.000 26.26785 11
NORMALITAS
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
hasil ~ posttest 116 23 200" .930 23 .108
tes eksperimen
posttest kontrol 155 23 .160 .932 23 124

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction



HOMOGENITAS

Test of Homogeneity of VVariance
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Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Hasil tes Based on Mean .604 1 44 441
Based on Median .595 1 44 444
Based on Median 1671t .595 1 37.038 445
1671t adjusted df
Based on trimmed mean .585 1 44 448




Levene's Testfor Equality of

Uil t

Independent Samples Test

Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of the
Significance Mean Std Errar Difference
F §ig. t df  One-Sidedp Two-Sidedp  Difference Difference Lower Upper
hasiltes Equalvariances assumed 04 A h.582 44 <001 <001 9739 1,745 6.223 13.256
Equal variances not 5482 40.358 < 001 =001 9738 1.745 6.214 13.265

assumed

89T



Lampiran 18 Hasil Perhitungan Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas (Tahap 1)

ANGKET RESPON SISWA UJI COBA TERBATAS (TAHAP 1)

No. Pertanyaan Jumlah Skor Rata-
Absen| 1 | 2 | 3|4 |5|6|7|8|9|10|11|12|13|14|15(16|17|18|19]20 (%) rata
2 3/3(3|1|3|3|1|1|3|1|1|3|1|1]3|3|3|3|3]|1 44 55% 2,2
4 4 13|13 |2|3|4|1|2|3|2|1|4|3|2|3]4]3]3|1]2 53 66.25% 2,65
6 313|322 |3|1]1|4 1132|144 |4]|4|4]|1 51 63,75% 2,55
9 4 (2141212421242 2|4 2|2 |4|4|4]|4]|4]2 60 5% 3
12 312421412 |4 ]|4|2|3|1|2|4,3|4|3|3]1 53 66,25% 2,65
14 312421412 |42 |1|3|2|2|4,3|4|3|3]|1 51 63,75% 2,55
16 314132341242 1|3 |2|1|3|4|4|4|4]|1 55 68,75% 2,75
22 3/!3(3(3|3|3|2|2|3|3|3|3[3|3[3|3|]3|3|3]3 58 72,50% 2,9
24 4 (213111141242 14,2 |1|4|4|4]|3|4]|1 52 62,50% 2,6
25 312|422 3|2 2|42 2|3 |2|2|3|4|3|4|3]|2 54 67,50% 2,7
Rata-rata Total 2,655
Presentase Total 60,37%
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Lampiran 19 Hasil Perhitungan Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan (Tahap 2)

ANGKET RESPON SISWA UJI COBA LAPANGAN (TAHAP 2)
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19 214|122 |32 (2 |3|4|2|3|3|3|4)4 56 70% 2,8
20 114|124 |1 1|4 |12 |1 |44 ]| 4] 4] 4 52 65% 2,6
Rata-rata Total 3,01
Presetase Total 70,30%

Lampiran 20 Hasil Perhitungan Angket Aktivitas Siswa Uji Coba Terbatas (Tahap 1) dan Uji Coba Lapangan (Tahap 2)

ANGKET AKTIVITAS SISWA UJI COBA TERBATAS (TAHAP 1)

Pertanyaan Rata-

Nama TS TaTs 67 8910 ™" | Rata
NSS 213|514 |5|5(3(4/|4) 4 39 3,9
DAP 2132|2243 |2|2]2 24 2,4
Rata-rata total 6,3

Presentase Total 63%

ANGKET AKTIVITAS SISWA UJI COBA LAPANGAN (TAHAP 2)

Pertanyaan Rata-
Nama 5T T3 T4 ] 5 is 778 910" rata
DAP (3|3 |4 |4 |5 |53 |4 |4]4]| 39 3,9
NSS (4|3 |5 |4 |5 |53 |4|4)|4]| 41 4,1
Rata-rata total 8
Presetase Total 80%

TL1
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Lampiran 22 Surat Balasan Penelitian
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Lampiran 23 Dokumentasi

DOKUMENTASI
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Foto bersama dengan kelas V B



