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Technology-based teaching materials were developed to assist student learning
activities. The use of teaching materials that can be used in the form of e-modules
is one of the teaching materials that can help students to learn. In order for e-
modules to be attractive to students, it is necessary to develop more attention to
student interests. This study aims to produce comic-based e-modules equipped
with factual videos for class VII science lessons on environmental pollution,
global warming and the earth's layers. This research is a development research
that adapts the ADDIE development model. The ADDIE model development
stage consists of analysis, design, development, implementation and Evolution.
The stage before testing the e-module is validated first. Validation consists of
material validation and media validation. The validation of the very category
material and the very good category of media validation, so that the e-module
was declared worthy to be tested. The e-module was piloted at SMP IT Nurul llmi
Jambi class VII. Based on the results of the study, it was concluded that the
comic-shaped module equipped with factual videos in the seventh grade science
lesson was declared effective.
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Penerbit

ABSTRAK
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Bahan ajar berbasis teknologi dikembangkan untuk memebantu kegiatan belajar
siswa. Penggunaan bahan ajar yang dapat digunakan berupa e-modul
merupakan salah satu bahan ajar yang dapat membantu siswa untuk belajar.
Agar e-modul yang menarik bagi siswa maka perlu pengembangan yang lebih
memperhatikan minat siswa. Penelitian ini bertujuan utuk menghasilkan e-modul
berbasis komik dilengkapi video faktual untuk pelajaran IPA kelas VIl pada materi
pencemaran lingkungan, pemanasan global dan lapisan bumi. Penelitian ini
merupakan peneliian  pengembangan yang mengadaptasikan model
pengembangan ADDIE. Tahap pengembangan model ADDIE Terdiri dari
analysis, design, development, implementation dan Evolution. Tahap sebelum
diujicobakan e-modul divalidasi terlebih dahulu. Validasi terdiri dari validasi
materi dan validasi media. Validasi materi kategori sangat dan validasi media
kategori sangat baik, sehingga e-modul dinyatakan layak untuk diujicobakan. E-
modul diujicobakan di SMP IT Nurul llmi Jambi kelas VII. Berdasarkan hasil
penelitian disimpulkan bahwa modul berbentuk komik dilengkapi video faktual
pada pelajaran IPA kelas VIl dinyatakan efektif.

Kata kunci: E-modul, Berbasis komik, Video faktual
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PENDAHULUAN

Saat ini kita memasuki era pendidikan abad ke-21 yang membutuhkan guru maupun siswa yang
memiliki kualitas dan kemampuan beradaptasi dengan hal baru yang mengikuti perkembangan zaman.
Setip orang harus memiliki keterampilan dalam menguasai hal baru. Tujuannya tidak lain agar tidak
tertinggal. Sistem pendidikan juga harus mengikuti perkembangan zaman terutama pada bidang
teknologi dan komunikasi (Khasanah dkk, 2017: 187). Dalam kehidupan sehari-hari siswa cenderung
mengikuti perkembangan teknologi. Siswa disuguhi dengan berbagai teknologi. Sistem pendidikan tidak
lagi dirancang untuk mengajar akan tetapi bagaimana belajar di era teknologi digital. Sistem pendidikan
harus sesuai dengan kebutuhan siswa di era ini. Perkembangan teknologi dan informasi pada abad ini
juga berdampak baik pada dunia pendidikan. Pembelajaran berbasis digital saat ini menjadi primadona
karena dianggap baru dan menarik bagi siswa.

Proses belajar harus melatih kemampuan belajar siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Kemampuan belajar ini akan dikaitkan dengan pembelajaran limu Pengetahuan Alam (IPA).
Pembelajaran IPA yang dibahas mencakup pembelajaran Biologi, Fisika dan Kimia. Materi pelajaran ini
dianggap terlalu banyak sehingga membutuhkan waktu untuk memahaminya. Tujuan belajar yang
diharpakan tidak akan berhasil jika siswa tidak memiliki ketertarikan dalam belajar (Nurhasanah, 2016).
Selain itu, alokasi waktu belajar di sekolah sangat sedikit sehingga akan sulit membelajarkan
pembelajaran yang memiliki indikator yang padat. Cara tradisional yang selama ini digunakan oleh guru
dinilai belum bisa mencapai tujuan belajar dan hasil belajar yang inginkan. Agar prosesnya belajar efektif,
efisien dan produktif maka perlu adanya sebuah bantuan untuk siswa untuk menarik keinginan belajarnya.
Bantuan yang dibutuhkan bisa dalam bentuk bahan ajar yang menarik atau media yang menarik dan
tentunya ada panduan lengkap yang akan membuat siswa terbimbing dalam melakukan kegiatan belajar
di sekolah bahkan di rumah dan tentunya diharapkan lebih berkualitas.

Salah satu yang dapat membatu siswa adalah penggunaan bahan ajar. Bahan ajar yang dapat
digunakan adalah modul. Menurut Widodo dan Jasmadi dalam |ka Lestari (2013: 1) modul merupakan
salah satu bahan ajar yang memiliki isi yang lengkap dan dapat membantu kegiatan belajar. Modul bisa
berupa bahan tertulis dan tidak tertulis. Untuk mengembangkan modul yang lengkap namun praktis dapat
dijadikan modul digital (e-modul). Penggunaan bahan ajar e-modul memungkinkan kita menggabungkan
beberapa media. E-modul merupakan modul digital yang memiliki keunggulan dari segi tampilan yang
memungkinkan memutar video, audio, gambar dan animasi (Suarsa, 2013: 266). Keuntungan dalam
menggunakan bahan ajar berupa e-modul adalah dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk
melatih diri secara mandiri (Aditiya dan Muspiroh, 2013: 134).

E-modul menjadi panduan yang digunakan secara berulang-ulang dan bukan tidak mungkin jika
suatu saat nanti penggunaan modul atau e-modul tidak menarik lagi bagi siswa. Untuk mengantisipasi
hal ini inovasi diperlukan dalam pembuatan e-modul. Pengembangan e-modul yang berbasis komik dinilai
baik untuk anak usia 12 sampai 15 tahun.

Komik yang dikemukakan oleh Toni Masdiono dalam Meldiawati (2011: 63) komik merupakan
komik merupakan susunan gambar bercerita dan memberikan pesan-pesan untuk pembaca. Gambar
pada komik yang sederhana ditambah kata-kata dalam bahasa sehari-hari dapat membuat komik dapat
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dibaca oleh semua orang. Selain sebagai media hiburan keuntungan dalam penggunaan komik sebagai
media pembelajaran dapat meningkatkan minat baca siswa (Enawati dan Sari 2010: 27). Kelebihan
lainnya adalah dapat memicu semangat dan motivasi belajar karena isinya sesuai dengan lingkungan
siswa dan dapat mengasah kemampuan siswa. Komik merupakan suatu alat berupa cerita yang
menggunakan rangkaian gambar tidak bergerak dan divisualisasikan dalam bentuk kotak dilengkapi
balon-balon ucapan dan simbol-simbol tertentu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dapat
menarik perhatian semua orang dari segala usia, karena sangat mudah untuk dipahami (Mediawati, 201:
63). Pembelajaran yang menggunakan bahan ajar yang disukai seperti komik akan membuat kegiatan
belajar menjadi menyenangkan Komik dalam bentuk digital akan memungkinkan penampilan komik
dilengkapi dengan video pembelajaran lainnya yang dapat menambah wawasan.

Berbagai pilihan pembelajaran sangat mudah ditemukan misalnya mapping, video dan animation
(Immah, 2012: 34). Materi dalam pembelajaran IPA yang luas dan mencakup semua yang ada di alam
baik di daratan maupun lautan perlu adanya video yang dapat menjelaskan materi tersebut. Umumnya
pembelajaran IPA adalah pelajaran yang dapat kita temui dalam kehidupan sehari-hari. Akan tetapi
beberapa materi kelas VIl sulit dijangkau dan membahas materi yang sulit dijelaskan tanpa melihat
langsung dan sangat berbahaya jika dilihat secara langsung seperti pencemaran lingkungan, pemanasan
global dan lapisan bumi. Pengembangannya e-modul berbasis komik ini akan diperkaya dengan video.
Video berfungsi untuk membantu pemahaman siswa. Video yang digunakan berupa video asli, real,
realita atau faktual. Kelebihan video yaitu sajian materi ajarnya memiliki daya tarik secara realistik
sehingga sangat baik dalam menambah pengalaman belajar siswa (Purwati, 2015: 44).

E-modul dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Akan tetapi sumber belajar berupa e-modul
yang hanya berisi materi masih dianggap kurang menarik perhatian siswa dan belum berhasil dalam
mengelolah kegiatan belajar. Sehingga perlu e-modul yang lebih menarik dan intraktif. Diperlukan
penggunaan gambar, animasi, atau video dapat menarik perhatian siswa. siswa umumnya cenderung
tidak menyukai buku teks tanpa gambar, ilustrasi dan warna yang menarik, karena secara empirik siswa
lebih cenderung menyukai buku bergambar, penuh dengan warna, dan divisualisasikan dalam bentuk
realistis atau kartun. Komik merupakan wujud kartun yang memerankan sebuah cerita yang dibuat
dengan gambar sehingga dapat menghibur pembaca. Pemilihan bahan ajar yang tepat diharapkan dapat
membuat siswa aktif dalam belajar IPA khususnya pada materi pencemaran lingkungan, pemanasan
global dan lapisan bumi. Berdasarkan pengalaman peneliti pada saat melaksanakan pembelajaran di
kelas, peneliti berasumsi bahwa kesulitan siswa dalam memahami materi pencemaran lingkungan,
pemanasan global dan lapisan bumi disebabkan oleh banyak hal, diantaranya yang sangat terlihat ialah
siswa hanya belajar menggunakan bahan ajar seadanya dan tidak fleksibel bahkan terkadang
menyampaikan materi hanya menggunakan bahan ajar berupa buku paket yang sangat sederhana, hal
ini yang membuat siswa tidak tertarik untuk belajar, siswa terlihat bosan dan tidak memperhatikan
pelajaran sehingga menyebabkan siswa tidak memahami konsep pencemaran lingkungan, pemanasan
global dan lapisan bumi dengan benar. Tuntutan kurikulum dengan adanya SKL (Standar Kompetensi
Lulusan) menjadi salah satu alasan harus adanya pengembangan bahan ajar yang dapat meningkatkan
kualitas belajar peserta.

Kendala yang dialami menunjukkan bahwa kualitas belajar siswa dalam belajar masih sangat
rendah. Peran bahan ajar untuk meningkatkan kualitas belajar sangat dibutuhkan sehingga siswa tidak
lagi kesulitan memahami pelajaran. Maka perlu adanya sebuah pengembangan terbaru yang memiliki
materi yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tentunya bahan ajar yang menarik sehingga siswa
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menjadi lebih bersemangat dalam belajar dan tentunya harus mengacu pada perkembangan teknologi
pada masa saat ini. Pada beberapa penelitian ada banyak bahan ajar yang dapat memperbaiki kualitas
belajar siswa, diantaranya menggunakan modul berbasis komik dan hasilnya dengan menggunakan
modul berbasis komik berkategori sangat baik, dan modul ini efektif untuk digunakan dalam kegiatan
belajar. Beberapa penelitian membahas tentang kelebihan pengembangan modul eletronik dilengkapi
dengan video yaitu siswa tidak lagi bergantung pada guru sebagai satu-satunya sumber informasi
(Ghaliyah, 2015). Penelitian serupa tentang pengembangan, yang dikembangkan dalam penelitian ini
adalah media video youtube yang dinilai memiliki keunggulan dibandingkan media rill dan media charta
dalam menanamkan motivasi belajar siswa. Masing-masing dari penelitian di atas sangat menarik dan
telah membuktikan bahwa penggunaan modul komik, menggunakan modul eletronik dan penggunaan
media video pembelajaran telah memiliki keberhasilan dalam pembelajaran. Akan tetapi penelitian
tentang e-modul berbasis komik dan disertai video masih sulit ditemukan. Untuk menambah rujukan
bahan ajar maka penting untuk membuat sebuah pengembangan terbaru.

Hasil observasi awal penulis pada siswa mata pelajaran IPA di Sekolah Islam Terpadu (SMPIT)
Nurul llmi Jambi khususnya guru IPA kelas VIl melalui wawancara terhadap guru dan hasil analisis
kebutuhan menunjukkan bahan ajar sudah tersedia, akan tetapi jumlah yang sedikit sehingga
pengalaman belajar siswa tidak beragam. Hal ini sesuai dengan teori belajar kontruktivisme yaitu kegiatan
membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman atau membentuk pemahaman melalui belajar
(Rangkuti, 2014: 62). Siswa masih kurang aktif dalam belajar dikarenakan kurangnya pemahaman
terhadap materi pembelajaran. Hal ini dibuktikan tidak adanya hubungan timbal balik antara siswa dan
guru. Guru masih menjadi pusat belajar.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini R & D model penelitian ADDIE, mengemukakan pendapatnya bahwa model
penelitian ADDIE adalah model pembelajaran dengan desain yang terdiri dari tahap analisa (analyze),
tahap desain (design), tahap pengembangan (develop), tahap implementasi (implementation), dan
tahapan akhir yakni penilaian (evaluate). Penelitian ini dilaksanakan di di Sekolah Islam Terpadu (SMPIT)

Nurul llmi Jambi.
revision
revision
Implementati-
on
revision
revision

Gambar 1 Pendekatan ADDIE

Tahapan analisis terdiri dari analisis kebutuhan, materi dan lingkungan belajar. masing-masing
analisis pada analisis kebutuhan diberikan angket tertutup. Tahap selanjutnya melakukan wawancara
kepada dua orang guru IPA dan wakil kepala sekolah. Wawancara guru dilakukan untuk analisis materi
sedangkan wawancara wakil kepala sekolah untuk analisis lingkungan. Analisis kebutuhan digunakan
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untuk menganalisis permasalahan belajar. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan maka didapatkan acuan
kebutuhan siswa untuk menunjang pembelajaran. Tahap desain terdiri dari rencana dan strategi pembuatan
e-modul. Sebelum membuat e-modul pembelajaran terlebih dahulu membuat tim pengembang, menyusun
jadwal dan membuat struktur e-modul. Tahap pengembangan berisi kegiatan realisasi rancangan e-modul
dan siap untuk diimplementasikan. Setelah produk selesai, selanjutnya produk divalidasi oleh dua tim ahli,
yaitu ahli media dan ahli materi untuk dinilai kelayakannya. Hasil validasi instrument oleh ahli dan
dinyatakan sangat baik dan layak, maka instrument dapat diuji cobakan, tahap inilah yang disebut dengan
tahap pelaksanaan (implementation).

Pada tahap pelaksanaan Uji coba dilakukan untuk mendapatkan tanggapan mengenai produk
melalui angket. Uji coba dilakukan pada uji coba juga dilakukan pada guru. Guru dapat memberikan
tanggapan e-modul yang dikembangkan. Selanjutnya uji coba dilakukan pada kelompok kecil dan kelompok
besar. Kelompok kecil, terdiri dari 6 orang siswa, setelah peneliti memperoleh tanggapan dari kelompok
kecil dan melakukan revisi. Maka, selanjutnya dilakukan uji coba kelompok besar pada satu kelas yang
terdiri dari 30 siswa. Hasil tanggapan dari kelompok besar juga akan digunakan sebagai dasar untuk
dilakukan revisi kembali.

Tahap evaluasi dilakukan untuk melihat apakah sistem pembelajaran dinyatakan berhasil sesuai
dengan harapan awal. Pada evaluasi model ADDIE dilakukan pada setiap tahapan pengembangan. Pada
penelitian ini dilakukan evaluasi hasil validasi ahli materi dan ahli media yang dilakukan menggunakan
angket validasi materi dan angket validasi media. Kemudian dilanjutkan dengan penilaian guru bidang
studi IPA dengan menggunakan angket respon guru. Pada uji efektivitas terkait hasil belajar, langkah
yang dilakukan adalah sosialisasi kepada siswa saat proses pembelajaran. Setelah mempelajari materi
yang diberikan oleh guru maka siswa diberikan soal pilihan ganda oleh guru berkaitan dengan materi
yang telah dipelajarinya pada e-modul.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Sebelum pengembangkan e-modul, e-modul telah melalui validasi materi dan media terlebih
dahulu sebelum dilakukan ujicoba kelapangan. Hasil akhir dari pengembangan yaitu berupa e-modul
berbasis komik dilengkapi dengan video faktual. Hasil validasi ahli materi sebanyak dua kali dan ahli
media sebanyak satu kali dapat dilihat pada Gambar 1 berikut:

Tabel 1 Hasil Validasi Materi dan Validasi Materi

Aspek yang Dinilai Validasi 1(%) Validasi 2 (%)
Validasi Materi 65 82
Validasi Materi 57 95

Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat perbandingan persentase skor nilai validasi materi pertama 65%.
Setelah dilakukan revisi divalidasi kedua terjadi peningkatan menjadi 82%. Sehingga e-modul berbasis
komik dilengkapi video faktual layak dan dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. Tingginya validasi materi
dipengaruhi oleh penyajian materi menggunakan multimedia (Mayer: 2009).
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Gambar 2 Hasil Validasi Materi dan Validasi Materi

Berdasarkan Tabel 1 di atas dapat dilihat persentase skor nilai validasi materi pertama 57%.
Setelah dilakukan revisi divalidasi kedua terjadi peningkatan menjadi 95%. Sehingga e-modul berbasis
komik dilengkapi video faktual layak dan dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. Tingginya hasil validasi
dipengaruhi oleh penggunaan video faktual sebagai media pembelajaran efektif dengan cara
menyampakan informasi nyata melalui rekaman asli. Selain video faktual, penggunaan komik juga
mempengaruhi tingginya validasi karna dapat mempengaruhi minat baca siswa (Burhan: 2018).

Setelah dilakukan validasi materi dan media, e-modul bisa dikatakan layak apabila layak Secara
teoritis oleh validator dan layak secara praktis oleh guru dan siswa. Pada tahap ini e-modul diberlakukan

untuk 2 orang guru IPA. Berikut data hasil angket respon guru:
Tabel 2 Hasil Angket Respon Guru

Nama Guru Skor Nilai Setiap Pertanyaan Total  Persentase Ket.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14  skor Skor (%)

Guru1 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 64 91 Sangat
Baik

Guru 2 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 58 83 Sangat
Baik

Rata-Rata Skor 61 87 Sangat

Baik

Berdasarkan hasil angket respon guru pada Tabel 3 terhadap e-modul diperoleh hasil rata-rata skor
61 dengan persentase skor 87%. Berdasarkan persentase skor Tabel 3.12 maka didapatkan hasil
kategori sangat baik dan layak untuk diujicobakan ke tahap selanjutnya. Selanjutnya hasil angket respon
guru dari kedua guru IPA akan diuji korelasi nya untuk melihat tingkat hubungan antara guru IPA pertama
dan guru IPA kedua. Berdasarkan tanggapan dan respon guru yang menyatakan bahwa e-modul
berbentuk komik yaitu Bahasa yang digunakan dalam membuat e-modul berbentuk komik jelas kualitas
gambar dan kualitas vieo sudah sangat baik. Begitu pula respon siswa sebagian besar mengatakan
bahwa penggunaan yang udah dan menarik.

Berdasarkan hasil uji korelasi antara guru IPA pertama dan guru IPA kedua (lihat tabel 3)
didapatkan angka sebesar 0,577. Angka tersebut artinya adalah adanya korelasi yang positif antara
kedua guru biologi tersebut terhadap e-modul yang dikembangkan dan e-modul ini layak untuk
digunakan. Tingginya respon guru dipengaruhi oleh penggunaan modul berbasis web, sehingga
meningkatkan motuvasi belajar siswa. Menurut Dick,w., dan carey, J.O., (2015) kriteria dalam validasi
adalah kejelasan, dampak, dan kelayakan.
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Tabel 3 Nilai Korelasi antara Guru IPA Pertama dan Guru IPA Kedua

Guru1 Guru2
Guru1 Pearson Correlation 1 57T
Sig. (2-tailed) 031
N 14 14
Guru2 Pearson Correlation 57T 1
Sig. (2-tailed) .031
N 14 14

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Setelah mengetahui respon positif yang diberikan oleh guru selanjutnya kita akan mengetahui
respon siswa. Angket diperlukan untuk mengetahui respon siswa. Kemudian data yang dihasilkan diolah
agar dapat menentukan nilai Min dan persentasi rata-rata. siswa kelompok kecil terhadap e-modul
diperoleh hasil rata-rata skor 48 dengan persentase skor 96%. Berdasarkan hasil angket respon siswa
kelompok besar terhadap e-modul diperoleh hasil rata-rata skor 48 dengan persentase skor 96%. dengan
kategori sangat baik dan layak. Tingginya respon siswa terlihat dari semangat siswa dalam selama proses
sosialisasi kelompok kecil dan kelompok besar. Penggunaan komik mempenaruhi semagat belajar siswa
(Burhan: 2018). Penggunaan modul memiliki respon positif dalam kegiatan belajar (Kurniawan, dkk:
2015)..

Selanjutnya dilakukan uji efektifitas. Salah satu indikator efektivitas belajar adalah hasil belajar.
Untuk mengetahui efektifitas belajar siswa dilihat dari hasil belajar sebelum dan sesudah dilakukan
perlakuan. Sampel pada uji efektivitas sini terdiri 30 orang sampel.

Berdasarkan data hasil pretest dan posttest diperoleh skor rata-rata pretest sebesar 39. Skor rata-
rata posttest sebesar 90. Selanjutnya data pretest dan posttest akan diuji T dependent atau paired sample
t-test untuk melihat adanya pengaruh antara pretest sebelum menggunakan e-modul dengan posttes
setelah menggunakan e-modul berbasis komik dilengkapi video faktual. Berikut data hasil uji t dependen

atau paired sample t-test pada pretest dan posttest e-modul berbasis komik dilengkapi video faktual:
Tabel 4. Data Hasil Uji T Dependent (Paired Sample t Test)

Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference

Mean | Deviation Mean Lower Upper t Df | Sig. (2-tailed)

Pair 1

-51.667 14.875 2.716 -57.221| -46.112|-19.025| 29
Pretes - Posttes

.000

Berdasarkan data Tabel 5 nilai pretest dan posttest dengan menggunakan uji T dependen atau
paired sample t-test diperoleh nilai signifikan dengan sebesar 0,000 < 0,05 maka disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan penggunaan e-modul berbasis komik dilengkapi video faktual sebelum dan sesudah
pembelajaran.
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Berdasarkan uji T dependen atau paired sample t-test diperoleh perbedaan yang signifikan. Untuk
menentukan efektifitas modul maka dilanjutkan uji N-Gain menggunakan SPSS. Berikut data hasil uji N-
Gain pada pretest dan posttest e-modul berbasis komik dilengkapi video faktual:

Tabel 5 Hasil N-gain Ptretest (sebelum) dan Posttes (sesudah)

Perhitungan Hasil N-Gain (%)
Rata-rata 84
Minimal 33
Maksimal 100

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain menunjukkan nilai rata-rata adalah sebesar 84% remasuk
dalam kategori efektif. Nilai minimal 33% dan nilai maksimal 100%. Nilai rata-rata sebesar 84%
dinyatakan efektif berdasarkan Tabel 6. Tingginya hasil nilai efektifitas tentu dipengaruhi oleh minat dan
motivasi belajar siswa. Media dapat mempengaruhi efektifitas belajar siswa. Media yang dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa adalah komik (Burhan: 2018). Video dapat meningkatkan
hasil belajar siswa (Kristanto: 2011).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tentang pengembangan e-modul berbasis komik dilengkapi video
faktual maka dapat ditarik kesimpulan bahwa e-modul berbasis komik dilengkapi video faktual dengan
menggunakan prosedur pengembangan modul ADDIE dengan 5 tahap yaitu analisis yang mencakup
analisis kebutuhan guru dan siswa analisis karakteristik siswa analisis materi dan analisis lingkungan
belajar. Perancangan yang mencakup penentuan tim pengembangan penyusun jadwal pengembangan
dan pembuatan struktur e-modul berbasis komik dilengkapi dengan video faktual. Pengembangan yang
mencakup pembuatan produk yang kemudian divalidasi oleh validasi ahli materi dan ahli media.
Implementasi mencakup uji coba kelompok kecil dengan 6 siswa, kemudian dilakukan sosialisasi
kelompok besar. Selanjutnya dilakukan uji coba dengan memberikan angket untuk 30 siswa SMP [T Nurul
llmi Jambi. Evaluasi yang dilakukan pada setiap tahapan. E-modul dinyatakan layak oleh satu orang
validasi materi, satu orang validasi media dan 2 orang guru IPA serta 30 orang siswa. Emodul dinyatakan
efektif setelah dilakukan uji efektivitas dengan menggunakan metode eksperimen yang melibatkan 30
siswa dengan 10 pertanyaan yang ditunjukkan dengan Uji t dependent atau paired sample t-test
kemudian dilanjutkan uji N-gain bahwa penggunaan e-modul berbasis komik dilengkapi video faktual
dinyatakan efektif.
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