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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan komik yang dilengkapi
augmented reality dan game wordwall pada pokok bahasan tata surya. Jenis
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang menggunakan
model ADDIE dengan tahapan analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Instrumen penelitian untuk mengetahui
tingkat validitas produk menggunakan lembar validasi ahli media, ahli materi,
dan ahli bahasa sedangkan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk
menggunakan angket respon guru dan angket respon peserta didik. Jenis data
yang dikumpulkan terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif. Hasil validasi
menunjukkan masing-masing aspek yaitu media, materi, dan bahasa yang
termasuk kategori validitas sangat tinggi. Sedangkan respon guru dari angket
masuk dalam kategori sangat praktis. Hasil penilaian produk oleh peserta
didik masing-masing 88% dan 85% untuk uji kelompok kecil dan uji
kelompok besar yang termasuk kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan
bahwa komik komik yang dilengkapi augmented reality dan game wordwall
dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran IPA pada materi tata
surya.

Kata Kunci: Komik, Augmented reality, Game wordwall, Tata Surya.

Abstract

This research aims to develop comics equipped with augmented reality and
wordwall game on the topic of the solar system. This type of research is
Research and Development (R&D) using the ADDIE model with stages of
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Research
instruments to determine the level of product validity use validation sheets
from media experts, material experts, and language experts, while to
determine the practicality of the product, teacher response questionnaires
and student response questionnaires are used. The types of data collected
consist of qualitative and quantitative data. Validation results show that each
aspect, namely media, material, and language, falls into the category of very
high validity. Meanwhile, teacher responses from the questionnaire fall into
the category of very practical. The assessment results of the product by
students are 88% and 85% for small group trials and large group trials,
respectively, which fall into the category of very practical. This indicates that
comics equipped with augmented reality and wordwall game can be used as
one of the science learning media on the topic of the solar system.

Keywords: Comics, Augmented reality, Games Wordwall, Solar System.

92


http://dx.doi.org/10.24127/jpf.v12i1.9308
mailto:ignatiusatongia@gmail.com

Atong, Sirait, & Oktavianty. — Pengembangan Komik Dilengkapi Augmented ...

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi membawa pengaruh
terhadap penggunaan alat-alat bantu
dalam proses belajar mengajar di

sekolah maupun di  lembaga
pendidikan lainnya (Septiasari &
Sumaryanti,  2022). Saat ini

perkembangan media pembelajaran
yang berbasis teknologi
informasisangat berkembang pesat,
sehingga hal tersebut menjadi suatu
kebutuhan dan tuntutan yang harus
dikuasai oleh pendidik maupun
peserta didik, akan tetapi hal tersebut
tidak mudah dipelajari
diterapkan (Zahwa & Syafi’i, 2022).
IPA i

sekolah menengah pertama disajikan

maupun
Pembelajaran

jenjang

dalam mata pelajaran IPA terpadu
yang memuat gabungan dari beberapa

bidang ilmu seperti ilmu fisika,
biologi, kimia, ilmu bumi, dan
antariksa  (Karina, Irawan, &
Hindrasti, 2020). IPA merupakan

salah satu mata pelajaran yang berada
di tingkat SMP yang memerlukan
media dalam proses pembelajaran.
Media dalam pembelajaran selalu
dihubungkan

dengan  teknologi,

sistem simbol serta kemampuan

memprosesnya. Sesuatu  dapat

dikategorikan sebagai media
pembelajaran jika memiliki ciri yang
berupa teknologi
(Wahyu, Edu, & Nardi, 2020). Media

pembelajaran sangat berperan penting

yang diterapkan

dalam proses pembelajaran karena
berkaitan dengan pengalaman belajar
peserta didik, dengan menggunakan
media

pembelajaran dapat

meningkatkan minat belajar peserta

didik  (Rahmi, Budiman, &
Widyaningrum, 2019).

Berdasarkan  hasil  wawancara
dengan guru IPA dan analisis

kebutuhan peserta didik di SMP
Negeri 2 Pontianak diketahui bahwa
penggunaan media dan teknologi
dalam proses pembelajaran masih
belum maksimal. Media pembelajaran
dan teknologi yang digunakan hanya
sebatas buku pelajaran, powerpoint
dan video pembelajaran  saja.
Pemanfaatan media selama proses
pembelajaran di kelas masih kurang
inovatif dan cenderung monoton
(Noer & Abrori, 2018).

Alternatif media yang dapat
diterapkan di sekolah adalah dengan
komik. Komik adalah cara terbaik

untuk mendorong anak-anak berpikir

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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kreatif dimana sejak awal, masyarakat
telah merasakan kekuatan spesifik
dari  cerita  berbasis
(Koutnikova, 2017). Komik terdiri

dari berbagai elemen seperti panel,

gambar

balon, teks, tokoh komik, halaman
yang dibaca, dialog yang diucapkan
olen  karakter komik
Rigaud, & Burie, 2018).
Ketertarikan anak terhadap komik

bisa dikatakan

(Nguyen,

menunjang minat
membaca dan berkreasi dengan teks
dimana komik mampu membawa
anak-anak generasi sekarang kembali
membaca (Wiegerova & Navratilova,
2017). Akan tetapi
pernah  digunakan

komik belum
dalam proses
pembelajaran.

Dari permasalahan tersebut
diperlukan media alternatif yang
dapat menarik perhatian peserta didik
dalam belajar. Berdasarkan informasi

yang telah diperoleh, maka perlu

dilakukan  pengembangan  media
pembelajaran dengan cara
menggabungkan  buku  pelajaran

dengan cerita bergambar dan
teknologi serta menambahkan soal
berupa game yang menarik. Materi
yang digunakan adalah tata surya
memerlukan

karena materi ini

visualisasi dan peserta didik lebih
tertarik membaca cerita bergambar
dari pada buku pelajaran yang banyak
tulisannya. Oleh karena itu, alternatif
media pembelajaran yang
dikembangkan berupa komik fisika
yang dilengkapi augmented reality
dan game wordwall pada pokok
bahasan tata surya.

Pada penelitian sebelumnya sudah
ada pengembangan komik pada
materi tata surya yang terbukti bahwa
komik yang dikembangkan layak
untuk digunakan
98.74% (Nugraeni,
Vitasari, & Biru, 2023). Komik yang

dikembangkan berupa komik cetak

dengan tingkat

kevalidan

saja  belum dilengkapi dengan
augmented  reality dan  game
wordwall.

Berdasarkan masalah yang

dipaparkan, penelitian ini bertujuan
komik

dilengkapi dengan Augmented reality

untuk menghasilkan

dan game wordwall pada pokok
bahasan tata surya yang valid dan

praktis digunakan.

METODE
Metode penelitian yang digunakan

dalam penelitian ini adalah Research

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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and Development (R&D). Metode ini

merupakan proses pengembangan
suatu produk tertentu untuk di uji dan
dinyatakan valid atau tidak (Pratama,
2022). Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
ADDIE yang

dari: Analyze, Design, Development,

model terdiri

Implementation, dan  Evaluation
(Pribadi, 2014).

Dalam penelitian ini tahapan
pengembangan produk dimulai dari
Analyze,  Design,  Development,
Implementation, sampai Evaluation.
Adapun tahap model pengembangan
ADDIE

dijelaskan pada Tabel 1.

dalam  penelitian  ini

Tabel 1. Tahapan Model ADIDE dalam Penelitian

Tahapan Kegiatan
Analyze Melakukan analisis kinerja dengan wawancara kepada guru
Melakukan analisis kebutuhan dengan menyebarkan angket kepada
peserta didik
Design Membuat storyboard dan flowchart

Membuat desain komik dengan bantuan canva
Membuat augmented reality dengan bantuan Assemblr EDU

Membuat game wordwall
Melakukan validasi media, materi, dan bahasa

Development

Melakukan revisi berdasarkan hasil validasi

Implementation
Melakukan uji
kelompok kecil
Melakukan uji
kelompok besar

Evaluation

Melakukan uji kepraktisan berdasarkan respon guru
kepraktisan berdasarkan respon peserta didik

kepraktisan berdasarkan respon peserta didik

Melakukan evaluasi pada setiap tahapan

Pengujian produk dalam penelitian
ini dilakukan sebanyak dua kali pada
peserta didik kelas VIIE SMP Negeri
2 Pontianak dengan 5 peserta didik
untuk uji kelompok kecil dan 30
peserta didik untuk uji kelompok

besar. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah wawancara dan
angket. Instrumen pengumpulan data
yang digunakan adalah lembar
validasi yang terdiri dari validitas ahli
dan bahasa serta

media, materi,

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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lembar praktikalitas untuk guru dan
peserta didik.

Validasi dalam penelitian ini
dilakukan oleh ahli 3 media, 3 ahli
dan 3 ahli

validitas ahli menggunakan rumus

bahasa, materi. Uji

Aiken V seperti ditunjukkan pada

Persamaan 1.

V=- (D) s (1)
(Retnawati, 2016).
Hasil dari analisis uji validas

kemudian disesuaikan dengan kriteria
yang terdapat pada Tabel 2, seeprti
diungkapkan oleh Nisrina,

Rahmawati, dan Hikmah (2022).

Tabel 2. Tingkat pencapaian dan kualifikasi Angket Validas Ahli

Tingkat Pencapaian

Kualifikasi

0,80<V<1,00
0,60<V<0,80
0,40<V<0,60
0,20<V<0,40
0,00<V<0,20

validitas sangat tinggi
validitas tinggi
validitas sedang
validitas rendah

validitas sangat rendah

Uji praktikalitas terdiri dari respon
guru dan respon peserta didik. Uji
angket

Respon  guru  dihitung

menggunakan rumus seperti

ditunjukkan pada Persamaan 2.

Kriteria kepraktisan yang digunakan

dalam analisis hasil angket respon
guru disimpulkan berdasarkan sajian
pada Tabel 3.

Xx

= e, 2)

o (nxa)

(Widyoko, 2018)

Tabel 3. Tingkat Pencapaian dan Kriteria Angket Respon Guru

Tingkat Pencapaian Kriteria
4,20<[] =5,00 Sangat Praktis
3,40<[[>4.,20 Praktis
2,60<[] >3,40 Cukup Praktis
1,80<[] >2,60 Kurang Praktis
1,00<[]>1,80 Tidak Praktis

(Arikunto & Jabar, 2008)
Uji angket respon peserta didik
pada komik yang dikembangkan
menggunakan Persamaan 2, dengan

kriteria kepraktisan yang digunakan

dalam penelitian  penelitian ini

disajikan pada Tabel 4.
P= § X 100% ..oooveeaennnn. 3)

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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Tabel 4. Tingkat pencapaian dan kriteria Angket Respon Peserta Didik

Tingkat Pencapaian Kriteria
80% <P <100% Sangat Praktis
60% <P <80% Praktis
40% < P <60% Cukup Praktis
20% < P <40% Kurang Praktis
0% <P <20% Tidak Praktis

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan penelitian ini
menghasilkan produk berupa komik
yang dilengkapi dengan augmented
reality dan game wordwall pada
pokok bahasan tata surya.
Pengembangan ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kevalidan dan
kepraktisan produk, dengan model
pengambanggan ADDIE.
Analyze (Analisis)
dilakukan

analisis

Pada tahap analisis
analisis  kinerja  dan
kebutuhan. Analisis kinerja dilakukan
dengan melakukan wawancara kepada
guru IPA dan analisis kebutuhan
dilakukan dengan memberikan angket
kepada 24 peserta didik. Berdasarkan
hasil dari analisis kinerja diperoleh
informasi mengenai proses
pembelajaran, penggunaan media, dan
teknologi. Dalam proses
pembelajaran peserta didik cenderung
merasa bosan karena pembelajaran

lebih sering menggunakan buku

sehingga pembelajaran terasa
didik  lebih

cenderung tertarik membaca cerita

monoton.  Peserta
bergambar dari pada buku pelajaran.

Selain  itu  penggunaan  media
pembelajaran dan teknologi dalam
proses pembelajaran juga masih
kurang maksimal. Penggunaan media
pembelajaran hanya sebatas pada
powerpoint dan video pembelajaran.
Menurut guru IPA jika dalam proses
pembelajaran dapat menggabungkan
buku, cerita bergambar, game, dan
media

teknologi  menjadi  satu

pembelajaran, maka hal ini akan
menjadi inovasi yang baru dan dapat

menarik perhatian peserta didik.

Berdasarkan hasil angket
kebutuhan peserta didik diketahui
bahwa  95,8%  peserta  didik

memerlukan media pembelajaran baru

yang belum pernah digunakan

sebelumnya. Selain itu sebanyak

87,5% peserta didik belum pernah
dalam

menggunakan komik

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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pembelajaran.  Sebanyak  91,6%
peserta didik tertarik menggunakan
komik, augmented reality, dan game
wordwall dalam proses pembelajaran.
dipilih

pengembangan media pembelajaran

Materi  yang dalam
adalah tata surya. Tata surya dipilih
karena materi ini bersifat abstrak
secara visual sehingga diperlukan
ilustrasi untuk menyampaikan materi
(Yusuf, Suardana, & Selamet, 2021).

Hasil dari tahap analisis ini
dijadikan dasar untuk mengembangan
Media

pembelajaran yang akan dikembangan

media pembelajaran.
berupa komik dilengkapi augmented
reality dan game wordwal pada pokok
bahasan tata surya.

Design (Desain)

Tahapan  selanjutnya  adalah

design. Penyajian media disusun
dengan urutan mulai dari pembuatan
pembuatan desain komik berbantuan
canva, pembuatan augmented reality,
dan pembuatan game wordwall. Pada
tahap ini dilakuakan pembuatan
flowchart dan storyboard.

Desain komik ditunjukan pada
Gambar 2 yang mencakup beberapa
bagian seperti cover, kata pengantar,
daftar isi, petunjuk penggunaan
komik, pengenalan tokoh komik, isi
cerita  komik, halaman  untuk
augmented reality, dan halaman untuk

game wordwall.

=

o =
B
@

Gambar 2. Desain Komik

Desain augmented reality
ditunjukan pada Gambar 3 vyang
mencakup penjelasan singat mengenai

objek yang dibahas, tombol next dan

previous, serta gambar 3D dari planet
atau benda langit lainnya berupa
matahari,

komet, meteoroid, dan

asteroid.

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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Sedangkan untuk Desain game
wordwall ditunjukan pada Gambar 4

yang mencakup beberapa bagian

seperti soal, pilihan jawaban, music,
background, waktu, dan tombol Kirim

jawaban.
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Gambar 3. Desain Augmented Reality
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Gambar 4. Desain Game Wordwall

Development (Pengembangan)
Tahap selanjutnya yang dilakukan

yaitu pengembangan. Pada tahap ini

peneliti  melakukan pengembangan

dengan  memanfaatkan  beberapa
aplikasi atau website yaitu Canva,
EDU, dan Wordwall.

Setelah produk selesai dikembangkan,

Assemblr

langkah berikutnya yaitu melakukan

validasi produk. Validasi produk yang
dikembangkan meliputi tiga aspek
yaitu aspek media, materi, dan
bahasa. Validasi media bertujuan
untuk mengetahui kelayakan dan
kelemahan dari media pembelajaran
2021).

Validasi materi merupakan validasi

(Hapsari &  Zulherman,

yang dilakukan terhadap ketepatan

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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dan kesesuaian dari aspek isi materi
didalam media yang dikembangkan
kebutuhan

sesuai dengan

pembelajaran  yang dilaksanakan
(Fitra & Maksum, 2021). Sedangkan
validasi

bahasa bertujuan untuk

memperoleh  masukan  terhadap
seluruh isi materi yang terdapat dalam
media pembelajaran yang sudah

dirancang (Husada, Taufina, & Zikri,

2020).

Dengan demikian validasi

bertujuan untuk mengetahui kelebihan

dan kekurangan dari media sehingga

layak untuk digunakan sebagai salah

satu alternatif media pembelajaran.

ini

Validasi media dalam penelitian

dilakukan oleh tiga validator.

Hasil validasi ahli media dilihat pada
pada Tabel 5

Tabel 5. Data Hasil Validasi Ahli Media

Aspek V Kategori
Tampilan Komik 0,89 Validtas sangat tinggi
Augmented Reality 0,91 Validtas sangat tinggi
Game Edukasi Wordwall 0,87 Validtas sangat tinggi
Rata-rata V 0,9 Validtas sangat tinggi

5 diketahui

bahwa validasi pada aspek media

Berdasarkan Tabel

memperoleh nilai rata-rata sebesar
0,9. Hal ini

validitas  pada

menunjukan bahwa
media
tinggi.
Selanjutnya peneliti melakukan revisi

aspek
dikategorikan sangat
sesuai komentar dan saran yang

diberikan oleh ahli media.

Selain melakukan validasi pada

aspek media, dilakukan juga validasi
pada aspek materi oleh tiga validator,
yang terdiri dari dua validator dari
dosen pendidikan fisika dan satu
validator dari guru IPA SMP Negeri 2
Pontianak. Hasil validasi ahli materi

dapat dilihat pada pada Tabel 6.

Tabel 6. Data Hasil VValidasi Ahli Materi

Aspek \Y Kategori
Isi 0,94 Validtas sangat tinggi
Materi 0,91 Validtas sangat tinggi
Soal 0,83 Validtas sangat tinggi
Rata-rata V 0,9 Validtas sangat tinggi

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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6 diketahui
bahwa validasi pada aspek materi

Berdasarkan Tabel

memperoleh nilai rata-rata sebesar
0,9. Hal ini menunjukan bahwa
materi
tinggi
Selanjutnya peneliti melakukan revisi

validitas  pada  aspek

dikategorikan sangat
sesuai komentar dan saran yang

diberikan oleh ahli materi.

Selain melakukan validasi pada
aspek media dan materi, dilakukan
juga validasi pada aspek bahasa oleh
tiga validator, yang terdiri dari satu
validator dosen pendidikan fisika,
satu validator dari dosen pendidikan
bahasa indosesia dan satu validator
IPA° SMP Negeri 2
Pontianak. Hasil validasi ahli bahasa

dari guru

dapat dilihat pada pada Tabel 7.

Tabel 7. Data Hasil Validasi Ahli Bahasa

Aspek V Kategori
Ketepatan 0,91 Validtas sangat tinggi
Kesesuaian 0,91 Validtas sangat tinggi
Komunikatif 0,88 Validtas sangat tinggi
Rata-rata V 0,9 Validtas sangat tinggi

7 diketahui
bahwa validasi pada aspek materi

Berdasarkan Tabel

memperoleh nilai rata-rata sebesar
0,91. Hal ini
validitas  pada

menunjukan bahwa
materi
tinggi
Selanjutnya peneliti melakukan revisi

aspek
dikategorikan sangat
sesuai komentar dan saran yang
diberikan oleh ahli.

Adapun saran yang diberikan oleh
ahli media yaitu, membuat desain
cover vyang lebih menarik lagi
dibandingkan  yang  sebelumnya,
membuat variasi background teks

untuk penjelasan planet dan benda

langit lainnya, memberikan
penekanan warna background teks
pada bagian  pecakapan, dan
memperjelas petunjuk penggunaan
soal. Berdasarkan hasil dari lembar
validasi yang telah nilai oleh validator
diketahui bahwa pada aspek materi
tidak terdapat perbaikan sehingga
produk dapat digunakan tanpa revisi.
Adapun saran dan masukan yang
diberikan oleh ahli bahasa vyaitu

terkait kesesuaian penulisan,

kesesuaian bahasa dengan tingkat
didik, dan

pemahaman  peserta

http://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/fisika/
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menambahkan  penjelasan  yang
diselingi dialog antar tokoh.
Validasi merupakan hal yang

sangat penting dilakukan pada saat
mengembangkan suatu produk atau
media. Suatu media pembelajaran
akan dikatakan valid, apabila hasil

analisis yang diperoleh sesuai dengan

kriteria ~ kevalidan  yang telah
ditentukan  sebelumnya (Suhailah,
Muttagin, Suhada, Jamaluddin, &

Paujiah, 2021). Hal ini sejalan dengan
hasil analisis data validasi media,
materi, dan bahasa diketahui bahwa
nilai yang diperoleh sesuai dengan
yang telah

sebelumnya.

kriteria  kevalidan

ditentukan Dengan
demikian media pembelajaran yang
dikembangkan dikategorikan valid
karena telah melalui tahapan validasi
dan memperoleh nilai yang sesuai
dengan kriteria yang telah ditetapkan.
Media pembelajaran yang sudah
melalui tahap validasi dan dinyatakan

layak dapat di uji cobakan kepada

peserta didik (Maharani, Wati, &
2017).  Setelah

pembelajaran dinyatakan valid maka

Hartini, media
dilakukan uji coba kepada guru dan
peserta didik pada tahap implementasi
untuk mengetahui kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan.
Implementation (Implementasi)
Pada tahap implementasi produk
diberikan kepada guru IPA untuk
dinilai dan dilakukan uji coba produk
kepada peserta didik yang berguna
untuk mengetahui tingkat kepraktisan
produk yang dikembangkan. Uji coba
produk dilakukan sebanyak dua kali.
Uji coba pertama yaitu uji kelompok
kecil yang dilakukan dengan 6 peserta
didik. Selanjutnya dilakukan uji coba
kelompok besar dengan 31 peserta
didik. Uji penilaian produk oleh guru
dilakukan untuk mengetahui respon
yang
dikembangkan. Data hasil uji coba

guru  terhadap  produk

produk oleh disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Penilaian Produk Oleh Guru

Aspek 11 Kategori
Kebahasaan 4 Praktis
Materi 4.7 Sangat Praktis
Media 5 Sangat Praktis
Rata-rata Keseluruhan 4,6 Sangat Praktis
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8 diketahui
bahwa hasil penilaian produk oleh

Berdasarkan Tabel

guru memperoleh nilai rata-rata

46. Hal ini
bahwa media tersebut masuk dalam

sebesar menunjukan
kategori sangat praktis.

Setelah dilakukan penilaian produk
oleh guru, selanjutnya dilakukan uji

coba kepada peserta didik yang

meliputi uji coba kelompok kecil dan
besar.

Uji coba kelompok kecil dilakukan
di kelas VIII E dengan 6 Peserta
didik.  Uji
dilakukan untuk mengetahui respon

coba kelompok kecil

peserta didik terhadap produk yang
dikembangkan. Data hasil uji coba
produk kelompok kecil disajikan pada
Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Aspek Skor Aspek  Skor Maksimal P Kategori
Isi 106 120 88%  Sangat Praktis
Materi 197 240 82%  Sangat Praktis
Manfaat 79 90 88%  Sangat Praktis
Kemudahan Penggunaan 83 90 92%  Sangat Praktis
Rata-rata Keseluruhan 465 540 88%  Sangat Praktis
Berdasarkan Tabel 9 diketahui Setelah uji coba kelompok kecil

bahwa hasil penilaian produk oleh
peserta didik pada uji coba kelompok
kecil memperolen nilai rata-rata
sebesar 88%. Hal ini menunjukan
bahwa skor tersebut masuk dalam

kategori sangat praktis.

dilakukan, maka langkah selanjutnya
dilakukan uji coba kelompok besar
dengan 31 peserta didik kelas VIII E.
Data hasil uji coba kelompok besar
disajikan dalam Tabel 10.

Tabel 10. Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Aspek Skor Aspek  Skor Maksimal P Kategori
Isi 518 620 84%  Sangat Praktis
Materi 1076 1240 87%  Sangat Praktis
Manfaat 400 465 86%  Sangat Praktis
Kemudahan Penggunaan 388 465 83%  Sangat Praktis
Rata-rata Keseluruhan 2382 2790 85%  Sangat Praktis
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Berdasarkan Tabel 10 diketahui
bahwa hasil penilaian produk oleh
peserta didik pada uji coba kelompok
besar memperoleh nilai rata-rata
sebesar 85%. Hal ini menunjukan
bahwa skor tersebut masuk dalam
kategori sangat praktis.

Uji kepraktisan dalam
pengembangan media pembelajaran
merupakan hal yang penting karena
bertujuan untuk mengetahui apakah
produk yang dikembangkan sudah
praktis atau medah digunakan. Suatu
media dapat dikategorikan praktis
apabila hasil respon guru dan peserta
didik mencapai
bahkan sangat
Sukmawati, & Adini, 2023). Hal ini

sejalan dengan hasil analisis penilaian

kategori  praktis

praktis (Margita,

produk oleh guru dan peserta didik
yang berada pada kategori praktis dan
sangat praktis. Sehingga dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran
yang  dikembangkan = memenuhi
kepraktisan yang telah ditentukan
sebelumnya.

Selain itu suatu media dapat
dikatakan praktis apabila guru dan
peserta didik dapat menggunakannya
dengan mudah (Nabila, Adha, &

Febriandi, 2021). Hal ini juga

ditunjukkan dengan tingginya nilai
respon yang diberikan terkhusunya
pada aspek kemudahan penggunaan,
sehingga dapat disimpulkan bahwa
media yang dikembangkan praktis
untuk digunakan.
Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi adalah tahap terakhir
dalam model pengembangan ADDIE.
dilakukan

menganalisis data yang diperoleh dari

Evaluasi untuk
analisis kinerja dan kebutuhan, desain
produk, kevalidan produk oleh para
ahli, hasil angket respon guru, dan
angket respon peserta didik. Tujuan
dari tahap ini yaitu agar media
pembelajaran yang dikembangkan

benar-benar  sesuai dan  dapat
digunakan dalam mata pelajaran IPA
terkhusunya materi tata surya di SMP.
Media pembelajaran berupa komik
yang dilengkapi augmented reality
dan game wordwall pada pokok
bahasan tata surya secara keseluruhan

dikatakan valid dan praktis digunakan

KESIMPULAN
Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan
dapat disimpulkan bahwa komik yang
dilengkapi

augmented reality dan
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game wordwall pada pokok bahasan
tata surya yang dikembangkan sangat
valid dan praktis digunakan. Oleh
karena itu, komik yang dilengkapi

augmented  reality dan game

wordwall dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran IPA pada materi

tata surya.
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