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MOTTO 

 لِم سْتَ قَر ُ  تََْريُِْ وَالشَّمْسُ 
اَُ   الْعَزيِْزُِ تَ قْدِيْ رُ  ذٰلِكَُ لََّّ

٣۝ الْعَلِيْمُِ   
Artinya: “Dan matahari berjalan di tempat peredarannya. Demikianlah ketetapan 

(Allah) Yang Mahaperkasa, Maha Mengetahui". (Q.S. Yasin: 38 )
1
  

                                                             
1
 Al-Qur'an dan terjemahannya. Indonesia, Lajnah Pentashihan Mushaf al-Qur'an, Badan Litbang 

dan Diklat, Kementerian Agama RI, 2019: 638-639. 



 

v 

 

PERSEMBAHAN 

Alhamdulillah, puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala limpahan 

karunia-Nya. Karya ilmiah ini merupakan anugerah yang Allah SWT berikan, 

dengan rasa syukur yang sedalamnya skripsi ini saya persembahkan kepada:  

1. Diri sendiri yang sudah berusaha, berjuang dan bertanggung jawab untuk 

menyeesaikan apa yang telah dimulai.  

2. Untuk cinta pertamaku ayah tercinta bapak M. Sujarno. Beliau memang hanya 

lulusan sekolah dasar, namun beliau dapat memberikan penulis pendidikan 

yang terbaik, memberikan motivasi, kasih sayang, dukungan, doa, dan 

semangat yang tiada henti sehingga penulis bisa sampai dititik ini. 

3. Untuk pintu surgaku ibu tercinta Wiji Astutik yang telah melahirkan dan 

membesarkanku hingga saat ini, yang tidak pernah lelah dan bosan berdoa 

untuk kebaikan masa depanku. Walaupun terkadang sering berbeda pendapat 

karena keras kepalaku tetapi beliau selalu sabar. Beribu terimakasih pun tak 

akan bisa mengganti semua jasamu padaku. 

4. Untuk laki-laki yang sangat berjasa dalam hidup penulis setelah ayahku, suami 

tercinta M. Rizki Fitrah Simamora. Terimakasih telah menjadi bagian dari 

perjalanan hidup saya. Sebagai lelaki yang senantiasa ada di sisi saya, 

berkontibusi banyak dalam penulisan karya tulis ini, baik tenaga, waktu, 

maupun materi kepada saya. Telah menjadi rumah, mendengarkan keluh 

kesah, memberi semangat untuk pantang meyerah. 

5. Untuk ama Lanna Hari Lubis yang telah melahirkan laki-laki yang akan selalu 

bersama saya. Terimakasih atas semua doa dan kasih sayang ama untuk saya. 



 

vi 

 

6. Untuk anakku tersayang Alesha Ghania Simamora terimakasih sudah menjadi 

anak yang tak pernah rewel saat ama menyelesaikan karya tulis ini. 

Kehadirannya membuat ama belajar banyak hal baru yang sebelumnya belum 

pernah saya dapatkan. 

7. Untuk kedua adekku tersayang Inka Dwi A dan Indra Septiawan R yang telah 

memberikan semangat dan dukungan untuk terus berusaha menyelesaikan 

karya tulis ini. Semoga kalian lebih sukses dari penulis. 

8. Penulis persembahkan skripsi ini untuk orang yang selalu bertanya kapan 

kamu wisuda? Kapan skripsimu selesai? Dan orang-orang yang selalu bilang 

sudah nikah gak akan bisa sampai lulus. Wisuda hanyalah bentuk sermonial 

akhir setelah melewati beberapa proses, terlambat lulus atau tidak lulus tepat 

waktu bukanlah suatu kejahatan dan bukanlah sebuah aib. Alangkah kerdilnya 

jika kecerdasan seseorang diukur dari siapa yang paling cepat wisuda. 

Bukankah sebaik-baiknya srkripsi adalah skripsi yang diselesaikan, entah itu 

tepat waktu ataupun tidak.  



 

vii 

 

KATA PENGANTAR 

يمبِ  ِالرهح  ِاللَّه ِالرهحَْْن  سْم   

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala 

rahmat, hidayah, dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi 

yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis E-Komik Pada Pembelajaran 

IPA Materi Sistem Tata Surya Kelas VII DI SMP Negeri 02 Ambulu”. Skripsi ini 

disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana. Proses 

penyusunan skripsi ini tentu tidak terlepas dari bantuan, bimbingan, dan dukungan 

dari berbagai pihak. Untuk itu, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih 

yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Prof Dr. H. Hepni, S. Ag., M.M., CPEM. selaku Rektor Universitas 

Islam Negeri Kiai Achmad Siddiq Jember yang telah memberikan fasilitas 

yang memadai selama kami menuntut ilmu di Universitas Islam Negeri KH 

Achmad Siddiq Jember. 

2. Bapak Dr. Abd. Muis, S. Ag., M. Si. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan 

Ilmu Keguruan yang telah memfasilitasi selama proses perkuliahan di 

Universitas Islam Negeri KH Achmad Siddiq Jember. 

3. Bapak Dr. Hartono, M. Pd. selaku Ketua Jurusan Pendidikan Sains 

memberikan izin sehingga peneliti menyelesaikan siding akhir. 

4. Bapak Dinar Maftukh Fajar, S. Pd., M. Pd. selaku Koordinator Program Studi 

Tadris Ilmu Pengetahuan Alam yang telah memberikan arahan dalam program 

perkuliahan yang peneliti tempuh. 

https://ca.pinterest.com/pin/476396466838485854/
https://ca.pinterest.com/pin/476396466838485854/


 

viii 

 

5. Bapak Dr. A. Suhardi ST., M. Pd. selaku dosen pembimbing yang telah 

membimbing dan meluangkan waktu untuk kelancaran pengerjaan skripsi ini. 

6. Segenap Dosen tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan yang 

memberikan ilmu sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. 

7. Para ahli validasi Bapak Dinar Maftukh Fajar, S. Pd., M. Pd. dan Dr. Drs. 

Sukamto. M. Pd yang telah membantu memvalidasi dan memberikan saran 

sehingga produk dikembangkan dengan baik. 

8. Bapak Eko Ermawanto, S. Pd. dan peserta didik kelas VII SMP Negeri 02 

Ambulu yang telah memberikan bantuan pada penelitian ini. 

9. Teman-teman IPA 2 yang telah menemani masa perkuliahan serta 

memberikan motivasi bagi peneliti selama perkuliahan. 

Akhir kata, penulis menyadari bahwa skripsi ini masih banyak 

kekurangan, sehingga masih perlu penyempurnaan. Oleh sebab itu untuk 

menyempurnakan skripsi ini kritik dan saran yang membangun dari segenap 

pihak merupakan hal yang berharga bagi penulis. Semoga skripsi ini dapat 

bermanfaat bagi penulis khususnya dan bagi masyarakat pada umumnya, 

aamiinn.  

 

Jember, 13 Oktober 2024 

 

 

 

Penulis  



 

ix 

 

ABSTRAK 

Intan Febriyanti, 2024: Pengembangan Bahan Ajar Berbasis E-Komik Pada 

Pembelajaran IPA Materi Sistem Tata Surya Kelas VII DI SMP Negeri 02 Ambulu 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar, E-Komik, Pembelajaran IPA, Sistem Tata Surya 

 

Materi IPA dianggap sulit bagi peserta didik salah satunya yaitu materi 

sistem tata surya. Materi tersebut dianggap sulit karena terdapat banyak konsep 

penting yang membutuhkan penjelasan secara nyata. Berdasarkan observasi, 

wawancara, dan analisis kebutuhan peserta didik kelas VII di SMP Negeri 02 

Ambulu diketahui bahwa pembelajaran menggunakan metode ceramah dan masih 

terfokus pada LKS serta buku paket yang disediakan oleh sekolah sedangkan pada 

materi sistem tata surya terdapat banyak penjelasan gambar yang jika dijelaskan 

dengan metode ceramah kurang efektif. Sehingga menurunkan minat dan 

semangat peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) Untuk mengetahui validitas isi dan 

validitas materi bahan ajar berbasis E-komik pada pembelajaran IPA materi sistem 

tata surya kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu. 2) Untuk mengetahui tanggapan 

atau respon peserta didik terhadap bahan ajar berbasis E-komik pada 

pembelajaran IPA materi sistem tata surya kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu.  

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Development, dan 

Dissemination) yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Namun pada penelitian ini 

hanya sampai tahap Development saja dikarenakan terbatasannya waktu. Subjek 

penelitian ini adalah peserta didik kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu. Instrumen 

yang digunakan meliputi angket validasi ahli materi dan ahli media, pendidik serta 

lembar penilaian respon peserta didik. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

dan kualitatif untuk mengetahui kelayakan bahan ajar yang dikembangkan. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa 1) E-komik yang dikembangkan 

berada dalam kategori "sangat layak", dengan nilai rata-rata 96% dari ahli materi 

dan 93,3% dari ahli media. Validasi yang dilakukan oleh pendidik memperoleh 

nilai rata-rata 96,3% yang artinya E-Komik layak untuk di uji cobakan. 2) Respon 

peserta didik juga sangat positif dengan skor rata-rata 89,2% untuk uji coba skala 

kecil dan 88,3% untuk uji coba skala besar yang menunjukkan bahwa e-komik 

dapat menarik minat dan memotivasi siswa dalam belajar. Berdasarkan hasil 

penelitian, bahan ajar berbasis e-komik pada materi Sistem Tata Surya terbukti 

layak digunakan sebagai media pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang inovatif 

dan membantu pendidik dalam menyampaikan materi IPA secara lebih menarik 

dan efisien. 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sebuah usaha pendidik agar dapat 

mengembangkan pengetahuan serta keterampilan yang nantinya akan 

diterapkan pada masyarakat. Pendidikan juga merupakan usaha agar dapat 

membuat peserta didik sadar bahwasanya belajar yang baik tumbuh dari 

kemauan peserta didik itu sendiri, dengan itu akan membuat Peserta didik 

berfikir  mengenai perkembangan pada ilmu pengetahuan.
2
 Sebagai pendidik 

juga harus merubah pandangan mereka bahwasanya pembelajaran yang baik 

berasal dari peserta didik itu sendiri, bukan dari tekanan eksternal. 

Berdasarkan hal tersebut akan membuat peserta didik mengamati 

perkembangan ilmu pengetahuan sebagai aktivitas yang menarik yang 

kemudian akan menumbuhkan minat belajar peserta didik yang pada akhirnya 

akan meningkatkan prestasi peserta didik itu sendiri.  

Pendidikan merupakan upaya dan rencana pendidik agar dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang nyaman sehingga dapat mewujudkan 

peserta didik yang memiliki potensi dan kualitas yang tinggi sebagai generasi 

penerus bangsa. Sebagaimana tertuang dalam UU Sisdiknas RI No. 20 Tahun 

2003, Pasal 3 menyebutkan bahwa peran pendidikan nasional adalah 

mengembangkan keterampilan dan watak serta budaya bangsa yang 

                                                             
2
 Indah Parawangsa Umar, Ritin Uloli, dan Mohamad Jahja, “Kepraktisan Media Pembelajaran 

Berbasis Komik Pada Materi Kalor di SMP Negeri 1 Tapa,” Jurnal Jendela Pendidikan 3, no. 01 

(2023): 83–89, https://doi.org/10.57008/jjp.v3i01.416. 
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bermartabat dalam pembentukan kehidupan masyarakat yang terwujud. 

Undang-undang tersebut juga menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional 

adalah mengembangkan kemampuan peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, yang berakhlak mulia, 

pandai, kreatif, mandiri, dan warga negara yang demokratis. dan bertanggung 

jawab.
3
 Hal ini tentunya sejalan dengan tujuan negara untuk membentuk 

kepribadian anak bangsa dan juga sejalan dengan prinsip Pancasila. 

Belajar adalah suatu usaha untuk mendapatkan pengetahuan. Belajar 

juga berhubungan erat dan mencakup banyak aspek yang berbeda. 

Perkembangan manusia dicapai melalui pelatihan yang terus-menerus 

sehingga dapat berpengaruh pada perubahan diri sendiri, baik dari hal 

pengetahuan maupun tingkah laku yang diperoleh dari pengalaman karena 

pada dasarnya belajar bukanlah sebuah produk melainkan sebuah proses yang 

akan dilewati dalam suatu pembelajaran.
4
 Belajar dapat digambarkan sebagai 

suatu proses yang mempunyai maksud dan tujuan yang didapatkan dari 

berbagai pengalaman yang berbeda, karena pada proses belajar Peserta didik 

tidak hanya menunggu penjelasan yang diberikan guru saja melainkan sebagai 

Peserta didik juga harus aktif dalam membentuk pengetahuannya sendiri. 

Keberhasilan dalam suatu proses pembelajaran tidak lepas dari 

kecakapan pendidik dalam mengembangankan berbagai media pembelajaran 

                                                             
3
 Rufa Hera dan Rita Oktavia, “Genta Mulia: Jurnal Ilmiah Pendidikan Peningkatan Hasil Belajar 

Peserta Didik Pada Pembelajaran IPA Kelas VI SD Materi Ciri Khusus Makhluk Hidup Dengan 

Bantuan Media Komik,” n.d. 
4
 H Rahmadi et al., “Psikologi Pendidikan CV. Mitra Cendekia Media 2023,” n.d., 

https://www.researchgate.net/publication/370107071. 
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yang dirancang untuk meningkatkan semangat Peserta didik dalam 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran, sehingga Peserta didik dapat 

mencapai hasil serta prestasi belajar yang terbaik. Dalam proses pembelajaran 

guru harus memilih model pembelajaran berdasarkan dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik, sehingga peserta didik bisa melaksanakn 

pembelajaran secara efektif dan efisien berdasarkan dengan tujuan yang 

diharapkan.
5
 Untuk memperoleh keberhasilan tersebut pendidik mempunyai 

peranan sebagai vasilitator harus bisa menentukan serta mengimplementasikan 

suatu model pembelajaran yang kreatif sehingga pembelajaran akan menjadi 

lebih menarik yang akan membuat Peserta didik bersemangat dalam proses 

pembelajaran. 

Hasil belajar adalah keterampilan atau prestasi yang telah dicapai 

peserta didik setelah menyelesaikan pembelajaran. Hasil yang diperoleh 

melalui pembelajaran bisa berupa pengalaman ataupun pengetahuan yang 

sesuai dengan yang mereka pelajari. Hasil belajar merupakan salah satu faktor 

penting dalam suatu pembelajaran, karena hasil belajar menjadi suatu 

perbandingan keberhasilan yang diperoleh oleh peserta didik, selain itu 

banyaknya materi yang dikuasai oleh peserta didik juga menjadi salah satu 

tolak ukur keberhasilan peserta didik dalam menguasai pembelajaran. 
6
 Hasil 

belajar juga dapat dikatakan sebagai target timbal balik didalam proses 

                                                             
5
 A Y Rahman, “Meningkatkan Keaktifan Peserta didik Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Melalui 

Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe Stad,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan 

Profesi Guru Agama Islam 3, no. 1 (2023): 337–48. 
6
 Baiq Azmi Sukroyanti Listiorini Lali Pora, Habibi, “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran 

Discovery Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Fisika Peserta didik Kelas X,” Journal 

Transformation of Mandalika 3, no. 4 (2022): 105–15. 
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pembelajaran yang mana jika peserta didik melakukan proses pembelajaran 

dengan maksimal maka akan mendapatkan hasil belajar yang maksimal pula 

begitu juga sebaliknya jika peserta didik melakukan proses pembelajaran 

dengan kurang maksimal maka juga kan mendapatkan hasil belajar yang 

kurang maksimal juga. 

Ilmu pengetahuan alam atau yang biasa kita singkat dengan IPA, 

merupakan rumpun ilmu yang membahas tentang alam secara keseluruhan dan 

hukum-hukum yang berlaku di dalamnya. Secara umum, IPA dapat dibagi 

menjadi 5, yaitu fisika yang mempelajari tentang sifat dan interaksi benda tak 

hidup, kimia, yang mempelajari tentang komposisi dan interaksi antara materi 

dan energi, biologi, yang mempelajari tentang makhluk hidup, ilmu bumi, 

yang mempelajari tentang bumi dan perkembangannya, dan astronomi, yang 

mempelajari tentang fenomena luar angkasa. Seperti contohnya yang sudah 

dijelaskan didalam Q.S. Yasin ayat 40: 

بَغِيُْ الشَّمْسُ  لَُ  فَ لَكُ  فُِْ وكَ لُ  الن َّهَارُِ  سَابِقُ  الَّيْلُ  وَلَُ الْقَمَرَُ ت دْركَُِ انَُْ لََّاَُ  يَ نْْۢ
٣٤۝ يَّسْبَح وْنَُ  

Artinya: Tidaklah mungkin bagi matahari mengejar bulan dan malam pun 

tidak dapat mendahului siang. Masing-masing beredar pada garis 

edarnya. 

Pendidikan IPA melibatkan kegiatan atau proses dunia nyata, sehingga 

peserta didik harus mempunyai kecakapan untuk berpikir kritis, realistis, dan 

inovatif agar dapat memecahkan masalah ilmiah yang berkaitan dalam 

kehidupan sehari-hari. Aktivitas peserta didik terutama dalam pembelajaran 
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IPA dapat membantu meningkatkan keterampilan peserta didik dalam 

memecahkan masalah dan meningkatkan rasa ingin tahu.
7
 Maka dari itu 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam memerlukan pendidik profesional yang 

dapat merancang media pembelajaran yang inovatif serta menarik sehingga 

dapat menghasilkan peserta didik yang mempunyai pemikiran kritis, realistis, 

dan inovatif. 

IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang mengutamakan 

kegiatan secara langsung, kemampuan berpikir kritis, kemampuan belajar, rasa 

ingin  tahu dan rasa  tanggung jawab yang tinggi terhadap lingkungan. Selain 

itu, IPA  merupakan kelompok ilmu pengetahuan yang  memiliki karakteristik  

khusus  yaitu  mempelajari dan mengamati fenomena  alam  yang  faktual,  

baik  berupa  kenyataan  atau kejadian  dan  hubungan  sebab-akibatnya.
8
 

Materi IPA mempunyai karakteristik yang cenderung bersifat abstrak 

menuntut seorang guru untuk terus berinovasi agar pembelajaran yang 

dilaksanakan bisa berhasil. Untuk mencapai keberhasilan pada Tingkat 

pemahaman konsep, terutama materi yang bersifat abstrak dibutuhkan inovasi 

dalam pendekatan pengajaran. Inovasi ini perlu mengubah materi abstrak 

menjadi materi konkret, karena anak pada tingkatan SMP cenderung berfikir 

secara logis terhadap objek konkret yang dapat mereka lihat. 

                                                             
7
 I Dewa Ayu Tria Waisakanitri, Ni Nyoman Ganing, dan I Gusti Agung Ayu Wulandari, “Media 

Komik Digital Berbasis Problem Based Learning Muatan IPA (Ekosistem) Kelas V Sekolah 

Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Profesi Guru 6, no. 1 (2023): 57–70, 

https://doi.org/10.23887/jippg.v6i1.58651. 
8
 Marzuki, “Analisis Penilaian Hasil Belajar Peserta Didik Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

Pada Kurikulum Merdeka,” Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran 6, no. 4 (2023): 28, 

http://journal.universitaspahlawan.ac.id/index.php/jrpp. 
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Materi sistem tata surya merupakan salah satu materi IPA yang bersifat 

abstrak dan kompleks, karena objek yang akan dipelajari dan diamati tidak 

dapat dilihat secara langsung dengan mata dan sulit untuk dibayangkan.
9
 Oleh 

karena itu dibutuhkan sebuah inovasi yang dapat mengatasi permasalahan 

tersebut sehingga dapat membuat peserta didik tetap bisa mempelajari materi 

sistem tata surya meskipun objek tidak dapat dapat dilihat secara nyata.  

Karakteristik materi sistem tata surya terdiri dari matahari sebagai 

pusat tata surya, planet-planet, rotasi dan revolusi dan benda langit lainnya. 

Materi tersebut memerlukan pemahaman lebih sehingga membutuhkan bahan 

ajar yang bisa membantu menarik minat belajar peserta didik untuk bisa 

meningkatkan pemahaman siswa terkait materi sistem tata surya. Karakteristik 

materi secara konseptual, keragaman benda langit, gaya gravitasi, dan orbit 

planet merupakan karakteristik yang kompleks dari sistem tata surya. Ukuran 

matahari yang jauh lebih besar dari pada planet-planet, interaksi gravitasi 

menghasilkan sistem yang dinamis namun stabil bagi manusia. Sumber energi 

utama bagi kehidupan di Bumi adalah Matahari. Kompleksitas tata surya 

bertambah dengan adanya fenomena periodik seperti siklus siang-malam dan 

perubahan musim yang disebabkan oleh rotasi planet dan pola revolusi. 
10

 

Karakteristik materi secara faktual, sistem tata surya terdiri dari benda-

benda langit yang terdiri dari matahari, delapan planet, asteroid, komet, dan 

                                                             
9
 Tarissa Nur Anggraeni dan Suryanti, “Pengembangan Multimedia Interaktif „ Malaya ‟ Berbasis 

Articulate Storyline Materi Sistem Tata Surya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Kelas VI SD,” JPGSD 11, no. 2 (2023): 414–27. 
10

 Sulisyowarni, P. A. D., & Admoko, S.. Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Berbasis 

Inkuiri Terbimbing Menggunakan Laboratorium Virtual pada Materi Tata Surya di SMP. Jurnal 

Inovasi Pendidikan Fisika (JIPF). (2016)Vol, 5(03), 59-63. 
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objek lainnya. Matahari sebagai pusat sistem mempunyai ukuran 1,4 juta km 

dengan suhu 5.500
0
C. Planet terbesar dalam tata surya adalah jupiter, 

sedangkan planet terkecil yaitu merkurius dan merupakan planet terdekat 

dengan matahari serta memiliki periode rotasi dan revolusi. Karakteristik 

materi secara prosedural, mengamati benda-benda langit, menghitung skala 

jarak yang ada dalam sistem tata surya, dan mengidentifikasi benda langit 

melalui proses pembelajaran serta memahami rotasi dan revolusi yang terdapat 

dalam sistem tata surya.
11

 

Karakteristik peserta didik kelas VII C di SMP Negeri 02 yang 

diperoleh dari angket kebutuhan yang sudah dilakukan didapatkan bahwa 

mayoritas peserta didik lebih suka membaca buku yang lebih dominan akan 

gambar dibandingkan dengan buku yang dominan akan tulisan. Karena 

menurut peserta didik membaca buku yang dominan akan tulisan membuat 

peserta didik merasa bosan sehingga menurunkan motivasi belajar peserta 

didik. Berdasarkan karakteristik peserta didik tersebut dibutuhkan bahan ajar 

yang dapat menggabungkan antara gambar dengan materi pembelajaran. 

Hubungan antara karakteristik peserta didik dengan karakteristik 

materi pembelajaran keduanya sangat penting dalam merancang pengalaman 

pembelajaran yang efektif. Sistem tata surya yang merupakan materi yang 

bersifat abstrak dan peserta didik yang lebih menyukai bahan ajar yang 

dominan akan gambar, maka diperlukan suatu bahan ajar yang dapat 

                                                             
11

 Fransisca, I. Pengembangan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe pada 

pelajaran IPA dalam materi tata surya kelas VI SD. Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar, 6(11), 1916-1927. (2018). 
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menggabungkan dua karakteristik tersebut yaitu bahan ajar berbasis E-komik. 

Bahan ajar berbasis E-komik dirasa cocok karena E-komik dapat 

menggambarkan serta dapat membuat Peserta didik membayangkan fenomena 

yang sebenarnya tidak dapat mereka lihat. Dengan E-komik juga akan 

membuat peserta didik tidak merasa bosan untuk membaca karena E-komik 

akan menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk dialog yang dilengkapi 

gambar yang mendukung materi tersebut. Sehingga peserta didik akan lebih 

mudah dalam memahami materi pembelajaran dengan menyenangkan. 

Bahan ajar merupakan materi pembelajaran yang disusun secara 

sistematis dan lengkap sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Bahan ajar 

bisa berwujud dalam berbagai bentuk seperti teks, gambar, audio, video, dan 

format lainnya yang bertujuan untuk memudahkan pemahaman dan proses 

pembelajaran.
12

 Bahan ajar menjadi salah satu perangkat terpenting dalam 

proses belajar mengajar, karena media pembelajaran sendiri memiliki tujuan 

agar dapat meningkatkat kualiatas pendidikan. Bahan ajar sangat membantu 

guru dalam mewujudkan suasana belajar yang menarik, nyaman, lebih hidup, 

bervariasi, dan lebih menyenangkan. Dengan adanya bahan ajar akan 

memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran secara mandiri 

dimanapun dan kapanpun. Bentuk bahan ajar diantaranya yaitu bahan ajar 

berbasis komik digital.  

                                                             
12

 Sumanro Mahulae, P. (2023). Pengembangan Bahan Ajar. Penerbit Tahta Media. Retrieved from 

https://tahtamedia.co.id/index.php/issj/article/view/509 
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E-Komik berasal dari komik cetak yang dikembangkan. Komik salah 

satu bahan ajar yang unik, diciptakan secara kreatif dengan menggabungkan 

gambar dengan teks menjadi suatu media yang mampu menarik perhatian 

diberbagai kalangan usia, utamanya pada kalangan anak-anak.
13

 Sifat komik 

yang dominan akan gambar serta interaktif memungkinkan peserta didik 

dengan cepat memahami makna yang terdapat di dalam komik sehingga media 

tersebut dapat dijadikan sebagai media pendidikan yang potensial. Komik juga 

dapat meningkatkan minat membaca peserta didik serta memudahkan peserta 

didik dalam memahami topik pelajaran yang dipelajari. 

Berdasarkan observasi, wawancara, dan analisis kebutuhan peserta 

didik kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu diperoleh bahwa salah satu materi 

yang dianggap sulit dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam adalah 

materi sistem tata surya. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami 

materi sistem tata surya, karena di dalam materi tersebut banyak konsep 

penting yang harus dipelajari contohnya benda langit seperti meteor, 

meteoroid, komet, penumbra, planet, bintang, rotasi, revolusi, dan masih 

banyak lagi. Selain itu, materi ini dipilih oleh peneliti karena untuk memahami 

konsep-konsep penting yang terdapat pada materi sistem tata surya dibutuhkan 

penjelasan secara nyata. Pada materi sistem tata surya juga terdapat banyak 

penjelasan gambar yang jika dijelaskan dengan metode ceramah kurang 

efektif, sehingga media yang cocok digunakan adalah media komik yang dapat 

                                                             
13

 Dine Trio Ratnasari dan Ajeng Ginanjar, “Pengembangan Komik Digital Sebagai Media 

Edukasi,” Pengembangan Komik Digital Sebagai Media Edukasi Penanggulangan Bencana Alam 

4, no. 1 (2019): 481–88. 
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menggabungkan teks dan gambar yang nantinya akan membuat lebih mudah 

dalam memahami materi sistem tata surya.  

Peneliti memilih bahan ajar berbasis komik ini dikarenakan peserta 

didik yang masih mengeluh karena pembelajaran didalam kelas masih 

cenderung menggunakan media ceramah yang membuat pembelajaran terasa 

membosankan, selain itu, media yang digunakan masih terfokus pada LKS 

dan buku paket yang disediakan oleh sekolah yang membuat turunnya minat 

baca Peserta didik. Sedangkan dari analisis kebutuhan peserta didik lebih suka 

media pembelajaran yang dominan akan gambar. Salah satu solusi dalam 

mengatasi masalah pada pembelajaran IPA adalah dengan mengembangkan 

pembelajaran berbasis E-komik, karena pembelajaran berbasis E-komik ini 

akan dikemas dengan gambar yang menarik dan bahasa yang lebih sederhana, 

sehingga dapat meningkatkan minat membaca dan peserta didik tidak merasa 

bosan selama proses pembelajaran. Selain itu, dengan adanya E-komik akan 

memudahkan peserta didik untuk belajar dimanapun dan kapanpun tanpa 

adanya batasan tempat dan waktu karena E-komik ini bisa diakses kapan saja. 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti ingin 

mengembangkan bahan ajar berbasis E-komik. Bahan ajar berbasis E-komik 

akan membuat pembelajaran yang menarik serta akan membantu Peserta didik 

berimajinasi mengenasi informasi pembelajaran yang disajikan. Oleh karena 

itu, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Bahan 

Ajar Berbasis E-komik Pada Pembelajaran IPA Materi Sistem Tata Surya 

Kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu”. 
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana validasi bahan ajar berbasis E-Komik pada pembelajaran IPA 

materi sistem tata surya kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu? 

2. Bagaimana tanggapan atau respon peserta didik terhadap bahan ajar 

berbasis E-komik pada pembelajaran IPA materi sistem tata surya kelas 

VII di SMP Negeri 02 Ambulu? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui validasi bahan ajar berbasis E-Komik pada 

pembelajaran IPA materi sistem tata surya kelas VII di SMP Negeri 02 

Ambulu. 

2. Untuk mengetahui tanggapan atau respon peserta didik terhadap bahan 

ajar berbasis E-komik pada pembelajaran IPA materi sistem tata surya 

kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu. 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Adapun beberapa spesifikasi produk pengembangan bahan ajar pada 

penelitian ini yaitu: 

1. Bahan ajar berbasis E-komik secara khusus ditunjukkan untuk 

pembelajaran IPA materi sistem tata surya Peserta didik kelas VII 

berdasarkan kurikulum Merdeka. 

2. Bahan ajar berbasis E-komik akan disajikan dalam bentuk digital, 

menggunakan bahasa yang sederhana dan gambar yang berwarna agar 

Peserta didik lebih mudah memahaminya. 
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3. Bahan ajar berbasis E-komik ini dapat digunakan untuk pembelajaran 

materi sistem tata surya secara bersama didalam kelas ataupun mandiri 

oleh peserta didik. 

4. E-Komik terdiri dari halaman cover depan, sampul, kata pengentar, daftar 

isi, capaian pembelajaran, tujuan, petunjuk penggunaan, materi, soal, 

kunci jawaban, glosarium, daftar pustaka, profil penulis, dan cover 

belakang. 

5. Pada halaman pertama berisi cover yang didalamnya terdapat judul, nama 

pembuat, dan nama dosen pembimbing. 

6. Pembuatan E-komik ini, berawal dari pembuatan rancangan materi  di 

microsoft word yang nantinya akan disesuaikan dengan gambar-gambar 

yang sesuai, kemudian dilajutkan dengan pembuatan sketsa dan 

pewarnaan dengan menggunakan aplikasi ibisPaint X yang kemudian 

dilanjukan dengan menggunakan aplikasi canva sehingga akan menjadi E-

Komik yang utuh. 

E. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan tujuan penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa menambah pengembangan ilmu 

pengetahuan, khususnya ilmu pengetahuan alam (IPA), serta hasil 

penelitian ini dapat menjadi referensi ataupun acun bagi peneliti 

selanjutnya untuk pengembangan berbasis E-komik kedepannya. 
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2. Secara Praktis 

a. Bagi Pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan profesionalisme 

guru dalam menciptakan media pembalajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik Peserta didik. Selain itu, dapat digunakan 

sebagai pedoman guna meningkatkan kualitas kegiatan belajar 

mengajar khususnya tentang pembelajaran IPA berbasis E-komik. 

b. Bagi Peserta didik 

Penelitian ini dapat memudahkan Peserta didik dalam 

memahami materi sistem tata surya, dapat meningkatkan minat baca 

Peserta didik mengenai pembelajaran IPA, serta meningkatkan 

motivasi belajar Peserta didik. 

c. Bagi Pihak Sekolah 

Penelitian ini dapat dijadikan referensi bahan ajar khususnya 

pembelajaran IPA berbasis E-komik. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dijadikan sebagai wawasan tambahan bagi 

peneliti juga mampu menginspirasi peneliti dalam pengembangan 

pembelajaran khususnya pembelajaran IPA berbasis E-komik. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan penelitian dan pengembangan E-komik 

sebagai media pembelajaran yang digunakan peserta didik dalam memahami 

materi sistem tata surya adalah sebagai berikut: 
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1. Asumsi penelitian dan pengembangan 

a. Bahan ajar berbasis E-komik mampu meningkatkan minat baca serta 

motivasi belajar peserta didik kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu. 

b. Peserta didik dapat belajar dimanapun dan kapanpun karena tidak 

adanya batasan untuk mengaksesnya. 

c. Menciptakan bahan ajar yang dapat menumbuhkan rasa penasaran 

pada setiap halaman. 

2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan 

a. Bahan ajar berbasis E-komik ini digunakan untuk peserta didik kelas 

VII khususnya di SMP Negeri 02 Ambulu. 

b. Bahan ajar berbasis E-komik ini hanya memuat materi sistem tata 

surya kelas VII. 

c. Materi yang digunakan pada bahan ajar berbasis E-komik 

berdasarkan kurikulum Merdeka. 

G. Desinisi Istilah 

1. Pengembangan merupakan cara menghasilkan produk untuk 

meningkatkan proses pembelajaran.  

2. Bahan Ajar merupakan sumber belajar yang disusun secara sistematis 

sesuai dengan karakteristik Peserta didik.  

3. E-Komik merupakan salah satu bahan ajar yang disajikan dalam bentuk 

elektronik berbasis online atau digital sebagai pendukung pembelajaran. 

4. Sistem tata surya merupakan salah satu pembelajaran IPA yang 

didalamnya terdapat kumpulan benda-benda langit yang memutari 
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matahari serta tata surya merupakan sistem astronomi yang 

menggambarkan pergerakan dan rotasi berbagai benda langit  yang 

berpusat pada matahari. 

5. Pengembangan bahan ajar berbasis e-komik pada materi pembelajaran 

IPA materi sistem tata surya merupakan pengembangan produk bahan ajar 

yang disusun secara sistematis sebagai pendukung pembelajaran materi 

sistem tata surya yang disajikan dalam bentuk eletronik komik.  
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BAB II 

KAJIAN KEPUSTAKAAN 

A. Penelitian Terdahulu 

Bagian ini mencantumkan penelitian terdahulu yang sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan diantaranya pada tabel 2.1: 

Tabel 2.1   

Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu Dengan 

Penelitian Yang Akan Dilakukan oleh Peneliti 

Nama 

Penulis 
Judul Persamaan Perbedaan 

Elsa 

Farapatana, 

Yunita 

Septriana 

Anwar, dan 

Abdillah 

Abdillah. 

Pengembangan 

Komik 

Matematika 

dengan Metode 

Preview, 

Question, Read, 

Reflect, Recite, 

& Review 

(PQ4R) Pada 

Materi 

Lingkaran Kelas 

VIII 

1. Mengembangkan 

bahan ajar 

berbasis komik 

2. Metode penelitian 

yang digunakan 

adalah penelitian 

dan 

pengembangan 

R&D (Research 

and 

Development) 

3. Menggunakan 

model yang sama 

yaitu model 4D 

1. Materi yang 

digunakan oleh 

peneliti 

terdahulu yaitu 

materi lingkaran 

2. Lebih terfokus 

pada mata 

pelajaran 

matematika 

3. Produk yang 

dihasilkan 

adalah komik 

cetak 

4. Subjek 

penelitian 

Peserta didik 

kelas VIII 

5. Lokasi 

Penelitian 

A. Ferawati 

Jafar 

Pengembangan 

Komik 

Elektronik (E-

COMIC) Usaha 

dan Pesawat 

Sederhana 

1. Mengembangkan 

bahan ajar 

berbasis komik 

2. Metode 

penelitian yang 

digunakan adalah 

penelitian dan 

pengembangan 

R&D (Research 

and 

Development) 

1. Materi yang 

digunakan yaitu 

usaha dan 

pesawat 

sederhana 

2. Lokasi 

penelitian 
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Nama 

Penulis 
Judul Persamaan Perbedaan 

3. Produk yang 

dihasilkan berupa 

E-komik (komik 

elektronik) 

4. Menggunakan 

model yang sama 

yaitu model 4D 

Putri Pancar 

Kasih, 

Muhaimin, 

dan 

Bambang 

Hariyadi 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran E-

komik IPA Pada 

Materi Sistem 

Pencernaan 

Manusia Untuk 

Peserta didik 

kelas VIII SMP 

1. Mengembangkan 

bahan ajar 

berbasis komik 

2. Metode 

penelitian yang 

digunakan adalah 

penelitian dan 

pengembangan 

R&D (Research 

and 

Development) 

3. Produk yang 

dihasilkan berupa 

E-komik (komik 

elektronik) 

1. Materi yang 

digunakan oleh 

peneliti 

terdahulu yaitu 

materi sistem 

pencernaan 

2. Subjek 

penelitian 

Peserta didik 

kelas VIII 

3. Lokasi 

Penelitian 

4. Menggunakan 

model yang 

sama yaitu 

model ADDIE 

Rahayu 

Kismawati1, 

Tias 

Ernawati, 

dan Puji 

Hariati 

Winingsih 

Pengembangan 

E-Komik 

Berbasis 

Heyzine 

Flipbook pada 

Materi Sistem 

Pencernaan bagi 

Peserta Didik 

Kelas VIII SMP 

1. Mengembangkan 

bahan ajar 

berbasis komik 

2. Metode 

penelitian yang 

digunakan adalah 

penelitian dan 

pengembangan 

R&D (Research 

and 

Development) 

3. Produk yang 

dihasilkan berupa 

E-komik (komik 

elektronik) 

4. Menggunakan 

model yang sama 

yaitu model 4D 

1. Materi yang 

digunakan oleh 

peneliti 

terdahulu yaitu 

materi sistem 

pencernaan 

2. Subjek 

penelitian 

Peserta didik 

kelas VIII 

3. Lokasi 

Penelitian 

Alawiah 

Ahmad, 

Zulhajji, 

Pengembangan 

E-Comic 

Sebagai Media 

1. Mengembangkan 

bahan ajar 

berbasis komik 

1. Materi yang 

digunakan 

2. Subjek 
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Nama 

Penulis 
Judul Persamaan Perbedaan 

dan 

Fathahillah 

Pembelajaran 

pada Mata 

Pelajaran 

Biologi Kelas 

IX di SMP 

Negeri 1 Maiwa 

2. Metode 

penelitian yang 

digunakan adalah 

penelitian dan 

pengembangan 

R&D (Research 

and 

Development) 

3. Produk yang 

dihasilkan berupa 

E-komik (komik 

elektronik) 

4. Menggunakan 

model yang sama 

yaitu model 4D 

penelitian 

Peserta didik 

kelas IX 

3. Lokasi 

Penelitian 

 

Berdasarkan penelitian 2.1, terdapat persamaan serta perbedaaan yang 

dilakukan oleh peneliti dengan peneliti sebelumnya. Terdapat 4 peneliti 

terdahulu yang menggunakan model pengembangan yang sama dengan 

peneliti yaitu menggunakan model 4D dan produk yang dihasilkan berupa 

komik elektronik (E-komik). Selain itu, terdapat 1 peneliti terdahulu yang 

menggunakan model yang berbeda dengan peneliti yaitu menggunakan model 

ADDIE. Perbedaan yang lain terdapat pada subjek penelitian yang Dimana 

penelitian memakai subjek penelitian pada Peserta didik kelas VIII dan IX, 

sedangankan peneliti menggunakan subjek penelitian pada Peserta didik kelas 

VII. Materi yang digunakan oleh peneliti dengan peneliti sebelumnya juga 

berbeda, Dalam penelitian ini, peneliti memilih materi sistem tata surya 

sebagai bahan ajar berbasis E-komik sedangkan pada penelitian sebelumnya 

materi yang dipilih adalah materi lingkaran, usaha dan pesawat sederhana, 

sistem pencernaan, dan materi biologi kelas IX. 
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1. Elsa Farapatana, Yunita Septriana Anwar, dan Abdillah Abdillah. 2019. 

Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah Mataram dengan 

judul “Pengembangan Komik Matematika dengan Metode Preview, 

Question, Read, Reflect, Recite, & Review (PQ4R) Pada Materi Lingkaran 

Kelas VIII”. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan komik 

menggunakan metode pembelajaran PQ4R untuk materi lingkaran kelas 

VIII SMP, dengan fokus pada aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas 

yang optimal. Metode yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan R&D (Research and Development), dengan menggunakan 

model pengembangan 4D. Dari hasil penelitian diperoleh nilai sebesar 

4,01 dari segi desain, materi dan bahasa. Selain itu, pada kategori praktis 

diperoleh nilai sebesar 4,14 dan pada kategori efektif diperoleh nilai 

sebesar 4,14. Sedangkan nilai ketuntasan Peserta didik diperoleh 

presentase sebesar 86%.
14

 

2. A. Ferawati Jafar. 2021. Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar dengan judul 

“Pengembangan Komik Elektronik (E-COMIC) Usaha dan Pesawat 

Sederhana”. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses 

pengembangan komik elektronik (E-Comic) usaha dan pesawat sederhana 

yang praktis, valid, serta efektif. Metode yang digunakan adalah 
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penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development), dengan 

menggunakan model pengembangan 4D. Dari hasil penelitian diperoleh 

presentase 100% praktis dan memperoleh respon yang positif. Selain itu, 

diperoleh presentase sebesar 87% dari nilai efektifitas media yang 

diperoleh dari nilai peserta didik yang diatas KKM.
15

 

3. Putri Pancar Kasih, Muhaimin, dan Bambang Hariyadi. 2022. Program 

Magister Pendidikan IPA Universitas Jambi dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran E-komik IPA Pada Materi Sistem Pencernaan 

Manusia Untuk Peserta didik kelas VIII SMP”. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan E-komik pada materi pencernaan manusia kelas 

VIII SMP. Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

R&D (Research and Development), dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Dari hasil penelitian diperoleh presentase sebesar 

90,67% dari ahli materi dengan kategori sangat valid dan presentase 

sebesar 90% dari ahli media dengan kategori sangat valid. Selain itu, 

didapatkan presentase sebesar 93,125% dari guru dengan kategori sangat 

baik. Sedangkan hasil uji coba satu-satu diperoleh presentase sebesar 

96,67% dengan kategori sangat baik, presentase sebesar 94,33% diperoleh 

dari uji coba kelompok kecil dengan kategori sangat baik, dan presentase 
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sebesar 92% diperoleh dari uji coba kelompok besar dengan kategori 

sangat baik.
16

 

4. Rahayu Kismawati1, Tias Ernawati, dan Puji Hariati Winingsih. 2022. 

Universitas Sarjanawiyata TamanPeserta didik Yogyakarta dengan judul 

“Pengembangan E-Komik Berbasis Heyzine Flipbook pada Materi Sistem 

Pencernaan bagi Peserta Didik Kelas VIII SMP”. Penelitian ini bertujian 

untuk mengembangkan E-komik berbasis Heyzine Flipbook pada materi 

sistem pencernaan bagi Peserta didik kelas VIII SMP. Metode yang 

digunakan adalah penelitian dan pengembangan R&D (Research and 

Development), dengan menggunakan model pengembangan 4D. Dari 

hasil penelitian diperoleh nilai kelayakan sebesar 4,50 dari ahli dengan 

kriteria sangat baik, dari guru IPA diperoleh nilai sebesar 4,68 dengan 

kriteria sangat baik dan dari teman sejawat diperoleh nilai 4,54 dengan 

kriteria sangat baik. Selain itu, diperoleh presentase sebesar 91% dengan 

kriteria sangat baik dari hasil respon Peserta didik.
17

 

5. Alawiah Ahmad, Zulhajji, dan Fathahillah. 2023. Jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer Universitas Negeri Makassar dengan judul 

“Pengembangan E-Comic Sebagai Media Pembelajaran pada Mata 

Pelajaran Biologi Kelas IX di SMP Negeri 1 Maiwa”. Penelitian ini 

bertujuan untuk menciptakan sarana pembelajaran yang memenuhi 

                                                             
16

 Putri Pancar Kasih, Muhaimin, dan Bambang Hariyadi, “Pengembangan Media Pembelajaran E-

komik IPA Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Untuk Peserta didik kelas VIII SMP,” Biodik 

8, no. 1 (2022): 159–66, https://doi.org/10.22437/bio.v8i1.17593. 
17

 Rahayu Kismawati, Tias Ernawati, dan Puji Hariati Winingsih, “Pengembangan E-komik 

Berbasis Heyzine Flipbook pada Materi Sistem Pencernaan bagi Peserta Didik Kelas VIII SMP,” 

Wacana Akademika: Majalah Ilmiah Kependidikan 6, no. 3 (2022): 359–70. 



 

 

 

22 

standar validitas dan bersifat praktis. Metode yang digunakan adalah 

penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development), dengan 

menggunakan model pengembangan 4D. Dari hasil penelitian diperoleh 

nilai rata-rata dari ahli materi sebesar 84,5% dengan kategori sangat valid 

dan diperoleh nilai rata-rata dari ahli media sebesar 93% dengan kategori 

sangat valid. Selain itu, terdapat 68 jumlah responden dimana sebanyak 

36 responden memberikan kategori sangat baik, 31 reponden memberikan 

kategori baik, dan 1 responden memberikan kategori cukup.
18

 

B. Kajian Teori 

Pengembangan bahan ajar berbasis komik 

1. Metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) atau Research and 

Development  merupakan proses mengembangkan suatu produk yang baru 

secara efektif atau mengembangkan produk yang sudah ada untuk 

disempurnakan. Sugiyono (2009) berpendapat bahwa penelitian (R&D) 

atau Research and Development merupakan jenis penelitian yang 

bertujuan untuk menciptakan produk khusus serta menguji sejauh mana 

efektivitas  produk tersebut.
19

 Dari pengertian diatas dapat didefinisikan  

bahwa penelitian (R&D) atau Research and Development sebagai suatu 

proses yang dilakukan agar dapat mengembangkan serta memvalidasi 
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suatu produk dengan prosedur yang sistematis dengan melalui kegiatan 

research dan development. Dimana pada kegiatan research ini melibatkan 

usaha untuk mendapatkan fakta dengan mengumpulkan data dengan 

menjawab pertanyaan tertentu untuk menyelesaikan masalah dengan 

mengikuti prosedur yang sistematis dan ilmiah yang nantinya akan 

mengarah pada penarikan kesimpulan. Sedangkan pada kegiatan 

development ini akan melibatkan proses perancangan serta pengujian 

efektivitas produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada 

sebelum diimplementasikan. 

Pengembangan memiliki tujuan untuk mengembangkan bahan ajar 

yang efektif dan lebih menarik, serta memastikan kevalidan suatu produk 

sehingga produk yang dihasilkan nantinya dapat meningkatkan kualitas 

dan keterkaitan dalam pendidikan terhadap berbagai konteks.
20

 Kevalidan 

pada suatu produk sangat diperlukan karena pada tahap validasi akan 

melibatkan proses uji coba dan evaluasi untuk memastikan bahwa produk 

tersebut sudah memenuhi standar dan spesifikasi kebutuhan yang sudah 

ditetapkan. 

Model Penelitian dan Pengembangan (R&D) atau Research and 

Development 4D yang merupakan suatu model penelitian yang dirancang 

secara terprogram dengan urutan langkang-langkah yang sistematis yang 

digunakan mengatasi masalah pembelajaran terkait dengan sumber belajar 
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yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik Peserta didik.
21

 Model 

4D banyak digunakan kalangan pendidikan dalam pengembangan media 

pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar sehingga 

akan lebih mudah untuk tercapainya tujuan-tujuan pembelajaran. Model 

4D merupakan singkatan dari define, design, development, dan 

dessimination yang dari kepanjangan tersebut sudah jelas bahwa dalam 

model 4D terdapat empat tahapan diantaranya: 

a. Define (Pendefinisian) 

Pada tahapan ini berisi tentang analisis permasalahan atau 

kelemahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran. Permasalahan 

tersebut yang nantinya akan mendorong pengembangan suatu model 

pembelajran ataupun media pembelajaran yang dapat memberikan 

kontribusi bagi perbaikan dalam konteks pendidikan khususnya dalam 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran. 

b. Design (Perancangan) 

Pada tahapan ini, setelah ditemukan inti permasalahan atau 

kelemahan dalam suatu pembelajaran langkah selanjutnya yaitu 

perancangan produk yang akan dikembangkan sebagai alternatif solusi 

dari permasalahan yang telah ditemukan. Dalam tahapan ini dilakukan 

secara sistematis dan disusun sedetai mungkin agar memudahkan pada 

tahap-tahap selanjutnya. 
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c. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan penerapan dari rencana 

pengembangan produk yang sudah dirancang. Pada tahapan ini 

terdapat beberapa langkah-langkah yang dilalui antara lain yaitu: 

pembuatan produk, validasi produk, perbaikan produk, uji coba 

kelayakan, perbaikan produk lanjutan, dan yang terakhir penerapan 

produk kepada pihak lain. 

d. Dessimination (Penyebaran) 

Pada tahap ini dilakukan penyebarluasan produk yang telah 

melalui tahap uji coba dan direvisi. Penyebarluasan ini memiliki 

signifikan yang besar dalam upaya mentransfer pengetahuan dan 

memberikan manfaat dari hasil penelitian yang telah dilakuan.
22

 

2. Pengertian bahan ajar 

Bahan ajar adalah suatu materi pembelajaran yang disusun secara 

terstruktur, dan menyajikan secara lengkap dari kompetensi yang akan 

dipahami oleh Peserta didik dalam suatu kegiatan pembelajaran.
23

 Bahan 

ajar merupakan seperangkat materi pembelajaran yang dibuat secara 

terstruktur baik dengan tertulis maupun tidak tertulis sampai bisa tercipta 

suasana pembelajaran yang layak digunakan untuk Peserta didik dalam 
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belajar.
24

 Dengan adanya bahan ajar akan memudahkan Peserta didik 

dalam memahami kompetensi dasar sehingga akan membuat Peserta didik 

lebih cepat menguasai kompetensi secara terpadu, runtut, dan akumulatif. 

Selain itu, bahan ajar memiliki peran penting dalam membantu guru 

melaksanakan proses pembelajaran serta mendukung tercapinya tujuan 

pembelajaran yang diharapkan.  

Pada proses pembelajaran terdapat 3 komponen utama yang harus 

ada terjadi proses belajar mengajar. Akan tetapi, jika salah satu dari 

komponen tersebut tidak ada maka proses pembelajaran tidak akan pernah 

terwujud. Karena seluruh komponen tersebut sebagai penentu didalam 

berhasilnya suatu proses pembelajaran.
25

 Oleh karena itu, ketiga 

komponen tersebut saling memiliki keterkaitan antara satu sama lain dan 

ketiganya memiliki kedudukan yang sama penting untuk berlangsungnya 

proses pembelajaran. 

Keterkaitan antara guru dengan bahan ajar sangat penting dimana 

guru sebagai fasilitator yang membutuhkan bahan ajar untuk 

menyampaikan materi dalam proses pembelajaran. Bahan ajar menajadi 

salah satu sarana yang membantu guru dalam tercapainya tujuan 

pembelajaran. Pemilihan bahan ajar juga harus disesuaikan dengan 

kebutuhan serta karakteristik Peserta didik. Bahan ajar juga digunakan 

sebagai salah satu sarana evaluasi pembelajaran, dengan hasil evaluasi 
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tersebut membantu guru mengetahui sejauh mana Peserta didik sudah 

memahami materi yang telah disampaikan. 

Peserta didik membutuhkan bahan ajar sebagai media dalam 

memahami serta memperkuat pemahaman mengenai materi pembelajaran. 

Dengan adanya bahan ajar akan menjadi panduan dan mendukung Peserta 

didik untuk belajar mandiri. Melalui bahan ajar akan membuat Peserta 

didik berpartisipasi lebih aktif dalam proses pembelajaran. Peserta didik 

juga dapat melakukan evaluasi diri terhadap pemahaman mereka dengan 

cara menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada didalam bahan ajar. 

Bahan ajar yang dibuat berdasarkan kebutuhan dan karakteristik Peserta 

didik akan membuat Peserta didik lebih semangat dalam proses 

pembelajaran. 

Hubungan antara pendidik dan peserta didik merupakan kunci 

terjadinya proses belajar mengajar. Pendidik dan Peserta didik 

membutuhkan suatu media yang digunakan untuk sarana interaksi. 

Interaksi antara guru dan Peserta didik dapat dianggap sebagai  saluran 

pengetahuan, dimana guru membutuhkan Peserta didik untuk 

menyalurkan pengetahuan dan pemahaman yang dimiliki oleh guru dan 

Peserta didik membutuhkan guru sebagai orang yang menjadi perantara 

pengetahuan menjadi informasi pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan. Hubungan yang positif inilah akan menciptakan 

lingkungan yang mendukung kesiapan Peserta didik untuk menghadapi 

tantangan dalam proses pembelajaran. 



 

 

 

28 

3. E-Komik 

E-komik adalah bentuk perkembangan teknologi dalam media 

komik yang mengubahnya dari bentuk cetak menjadi format elektronik.
26

 

Dengan adanya evolusi tersebut akan memudahkan semua orang untuk 

mengaksesnya dimanapun serta kapanpun dan lebih efesien untuk dibawa 

kemana-mana. Komik merupakan narasi visual yang terdiri dari 

serangkaian gambar yang dilengkapi dengan teks untuk menjelaskan alur 

ceritanya.
27

 Dalam konteks pendidikan komik dapat dijadikan sebagai 

bahan ajar. Komik menjadi salah satu bahan ajar yang menarik bagi 

Peserta didik karena didalamnya terdapat bacaan yang dilengkapi dengan 

konsep gambar yang sesuai dengan materi pembelajaran. Dengan begitu 

Peserta didik akan belajar dengan maksimal karena bahan ajar yang 

digunakan cocok dengan gaya belajarnya. 

Berdasarkan dari segi penampilan komik dibedakan menjadi 4 

yaitu komik buku, komik, komik strip, komik humor, dan komik 

petualangan. 

1) Komik buku adalah tipe komik yang disajikan dalam bentuk buku 

yang umumnya dalam satu buku hanya menyajikan satu cerita yang 

lenkap. 
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2) Komik strip adalah tipe komik yang terdiri dari beberapa panel 

gambar saja. Walaupun terbatas, jika dilihat dari segi kontennya 

komik ini sudah menyampaikan gagasan cerita yang utuh. 

3) Komik humor adalah tipe komik yang kontennya berisi hal-hal yang 

lucu. Komik ini dirancang untuk mengundang tawa pembaca ketika 

menikmatinya. 

4) Komik petualangan adalah jenis komik yang ceritanya berisi 

petualangan, ekplorasi, dan pengalaman seru. Cerita yang ada dalam 

komik petualangan seringkali menampilkan tokoh utama yang 

memiliki misi kesuatu tempat dengan mengahadapi berbagai macam 

tantangan dalam perjalanan mereka.
28

 

Daryanto (2010) menyatakan jenis komik berdasarkan jenisnya 

dibagi menjadi 2 yaitu komik komersial dan komik pendidikan: 

1) Komik komersial merupakan komik bersifat personal yang 

menyajikan humor yang kasar, dikemas dengan bahasa percakapan 

yang akrab, serta memiliki kesederhanaan moral dan jiwa. Komik 

komersial cenderung mengekspresikan kecenderungan manusiawi 

universal terhadap pemujaan terhadap pahlawan. Selain itu, komik 

komersial bukan hanya untuk bercerita, tapi juga untuk menarik 

minat banyak orang dan mendapatkan pemasukan. Contohnya adalah 

komik superhero seperti Spider-Man atau manga populer seperti 

Naruto. 
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2) Komik pendidikan merupakan komik yang isinya bersifat formatif. 

Komik pendidikan sering kali diterbitkan industri, dinas Kesehatan, 

serta lembaga non-profit. 
29

 

Komik digital dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 

dapat menarik perhatian peserta didik dengan tampilannya yang 

bervariasi, komik digital dapat meningkatkan kemampuan literasi peserta 

didik dan menambah banyak kosakata baru, peserta didik menjadi lebih 

aktif dalam pembelajaran karena peserta didik bisa belajar sendiri tidak 

hanya bergantung pada penjelasan yang diberikan guru, komik digital 

juga dapat menarik peserta didik seolah-olah berada didalam situasi cerita 

tersebut, dan komik digital lebih efesien untuk digunakan dimanapun dan 

kapanpun.
30

 

 

Gambar 2.1 Contoh Komik 
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4. Hakikat IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam atau yang biasa disingkat sebagai IPA 

merupakan suatu ilmu pengetahuan yang memiliki fokus pemahaman 

pada peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam. Menurut Husamah, dkk 

(2018:321) bahwa pada dasarnya Ilmu pengetahuan Alam (IPA) 

merupakan suatu cabang ilmu pengetahuan yang mengkaji gejala-gejala 

alam yang kemudian diungkap dalam bentuk fakta, konsep, prinsip serta 

hukum yang telah teruji kebenarannya melalui serangakaian kegiatan 

melalui metode ilmiah.
31

 Dari pendapat diatas disimpulkan bahwa IPA 

merupakan ilmu pengetahuan mengenai alam yang didalamnya cukup 

penting dipelajari oleh peserta didik dalam suatu proses pembelajaran. 

Karena pada hakikatnya IPA sebagai sikap, proses, produk, dan 

penerapannya sebagai suatu kesatuan untuk menciptakan cara agar dapat 

memahami ilmu pengetahuan dengan lebih baik. 

5. Sistem Tata Surya 

Sistem tata surya merupakan kumpulan benda langit yang terikat 

oleh gaya gravitasi. Sistem tata surya terdiri dari sebuah bintang besar 

yang kita kenal sebagai matahari. Tata surya juga dikenal sebagai keluarga 

matahari merupakan suatu sistem astronomi yang terdiri dari matahari 

sebagai pusatnya dengan dikelilingi berbagai benda langit seperti planet-

planet, komet, meteor, satelit, dan asteroid. Gerakan planet-planet ini 

                                                             
31
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Maker Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta didik Kelas V Di Sekolah Dasar,” 

Pedagogika 14, no. Nomor 01 (2023): 99–111, https://doi.org/10.37411/pedagogika.v14i1.2192. 



 

 

 

32 

mengikuti lintasan (orbit) yang berbentuk elips. Planet-planet tersebut 

diantaranya Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan 

Neptunus.
32

 Berdasarkan hal itu tata surya adalah sistem astronomi yang 

menggambarkan pergerakan dan rotasi berbagai benda langit  yang 

berpusat pada matahari. 

 

Gambar 2.2 Susunan Tata Surya 

 

Tabel 2.2  
Rata-rata kecepatan orbit planet dalam tata surya 

No. Nama Planet Rata-rata Kecepatan Orbital (km/s) 

1. Merkurius 48 

2. Venus 35 

3. Bumi 30 

4. Mars 24 

5. Jupiter 13 

6. Saturnus 9,7 

7. Uranus 6,8 

8. Neptunus 5,4 

 

Tabel 2.2 dapat disimpulkan bahwa planet-planet yang lebih dekat 

dengan matahari memiliki kecepatan pergerakan yang lebih tinggi untuk 

mengelilingi matahari. Sedangkan, planet-planet yang jauh dengan 

                                                             
32
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matahari memiliki kecepatan pergerakan yang lebih rendah untuk 

mengelilingi matahari.  

a. Matahari 

Matahari merupakan bintang yang berbentuk seperti bola gas 

yang sangat panas dan bersinar terang, berfungsi sebagai pusat dari 

sistem tata surya. Tanpa energi intens dan panas yang dipancarkan 

oleh matahari, kehidupan dibumi tidak akan mungkin ada. Sturuktur 

matahari terdiri dari empat lapisan diantaranya inti matahari, fotosfer, 

kromosfer, dan korona. 

1) Inti matahari merupakan bagian paling dalam yang sangat panas 

dan padat, menjadi tempat terjadinya reaksi nuklir. Energi yang 

dihasilkan dari fusi nuklir di inti inilah akan memancarkan cahaya 

dan panas yang akan diradiasikan pada lapisan luar matahari dan 

kemudian akan sampai ke ruang angkasa. 

2) Fotosfer merupakan lapisan yang nampak langsung dan biasa 

disebut dengan pemukaan matahari dan memiliki suhu sekitar 

5.500 derajat celcius. Radiasi matahari sebagian besar keluar 

melalui fotosfer yang kita lihat sebagai sinar matahari. 

3) Kromosfer merupakan lapisan yang berada diatas lapisan fotosfer 

dan terdiri dari gas yang sangat panas. Kromosfer biasa terlihat 

seperti lingkaran merah saat matahari terhalang selama gerhana 

matahari total. Kromosfer memiliki suhu sekitar 4.500 kelvin dan 

memiliki ketebalan sekitar 2000 km. 
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4) Korona merupakan lapisan terluar matahari yang sangat panas 

yang suhunya bisa mencapai jutaan derajat celcius dan 

ketebalannya sekitar 700.000 km. Korona terlihat selama gerhana 

total seperti cahaya putih dengan memanfaatkan medan magnetic 

dari matahari. 

 

Gambar 2.3 Bagian-bagian matahari 

 

b. Planet Dalam 

Planet dalam merupakan kumpulan yang lintasan orbitnya 

lebih dekat dengan matahri dibandingkan lintasan orbit yang dimiliki 

oleh planet luar. Planet dalam juga sering disebut dengan planet 

tarestial yaitu planet yang letaknya dekat dengan matahari. Terdapat 4 

planet yang termasuk kedalam planet dalam yaitu merkurius, venus, 

bumi, dan mars. 

1) Merkurius adalah planet yang paling dekat dengan matahari, selain 

itu merkurius juga menjadi planet paling kecil diantara planet-

planet lainnya. Merkuris berwarna abu-abu dengan suhu sekitar 

430
o
C untuk bagian yang berhadapan dengan matahari dan untuk 

yang membelakangi matahari bersuhu sekitar -180
o
C. 
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2) Venus merupakan planet kedua yang dekat dengan matahari, venus 

juga sering disebut dengan bintang fajar atau bintang senja. Planet 

venus mendapat sebutan seperti itu karena munculnya sering pada 

waktu pagi dan sore hari. Planet venus juga termasuk planet yang 

unik karena arah rotasinya berlawanan dengan planet lainnya. 

3) Bumi merupakan planet tempat kita tinggal dan satu-satunya 

planet yang diketahui memiliki kehidupan. Bumi memiliki warna 

biru kehijauan dan memiliki satu satelit alami yang disebut 

sebagai bulan. Selain itu, bumi terdiri dari 70% lautan dan 30% 

daratan. 

4) Mars atau sering disebut juga dengan planet merah karena 

memiliki warna kemerah-merahan pada permukaannya. Mars 

merupakan planet bebatuan atau teristrial yang artinya memiliki 

permukaan yang padat dan berbatu-batu. 

c. Planet Luar 

Planet luar merupakan planet yang letaknya diluar asteroid 

sabuk utama. Planet luar juga sering disebut dengan planet jovian 

karena letaknya yang jauh dari matahari. Planet luar juga sering 

disebut dengan planet raksasa karena ukurannya yang lebih besar 

dibandingkan ukuran planet dalam. Beriku ini planet-planet yang 

termasuk kedalam planet luar yaitu Jupiter, Saturnus, Uranus, dan 

Neptunus. 
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1) Jupiter merupakan planet terbesar di tata surya, selain itu Jupiter 

juga dikenal dengan badai besar diatmosfernya dan memiliki 

paling banyak satelit dan termasuk yang paling besar. 

2) Saturnus juga sering disebut dengan planet yang ada cincinya yang 

terdiri dari gumpalan-gumpalan es dan bantuan kecil. Saturnus 

memiliki warna kuning pucat dan merupakan planet gas. 

3) Uranus dikenal juga dengan planet biru karena warna atmosfernya 

yang khas, Uranus juga merupakan planet yang paling terdingin 

dengan suhu sekitar -224 derajat celcius. Pada Uranus terdapat 

metana yang banyak sehingga memberikan warna biru yang 

mencolok pada planet ini. Selain itu, pada planet Uranus juga 

memiliki sejumlah cincin yang tipis. 

4) Neptunus adalah planet paling luar dan merupakan planet terjauh 

dari matahari dengan jarak sekitar 4,5 miliyar km. Neptunus juga 

memiliki angin kencang serta beberapa badai besar yang hamper 

mirip dengan Jupiter 

 

Gambar 2.4 Planet Dalam dan Planet Luar 
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d. Komet  

Komet berasal dari Bahasa Yunani yaitu Kometes yang 

memiliki arti berambut panjang. Komet terdiri dari es, debu, gas, dan 

partikel lainnya. Komet biasanya memiliki orbit yang elips dan 

bergerak mengelilingi matahari. Saat komet mendekati matahari, 

panas yang dihasilkan matahari akan membuat es dan bahan-bahan 

yang ada didalamnya akan menguap membentuk koma atau bulatan 

atmosfer padat dan ekor yang arahnya menjauhi matahari. Komet 

memiliki bagian-bagian diantaranya yaitu: 

1) Inti komet adalah bagian komet yang relatif kecil dan padat serta 

tersusun dari batuan, debu, es, karbon dioksida, ammonia, dan 

dan senyawa organik lainnya.  

2) Koma merupakan hasil pemanasan bahan-bahan lain di inti pada 

saat mendekati matahari. Koma biasanya terlihat seperti benda 

kabur atau kabut disekitar inti komet. 

3) Ekor komet adalah bagian komet yang memiliki ukuran panjang 

dan mengarah menjauhi matahari karena adanya tekanan radiasi 

dan angin matahari. 

 

Gambar 2.5 Bagian-bagian komet 
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e. Meteoroid 

Meteoroid objek kecil yang berada diluar angkasa terdiri dari 

batu atau logam yang berasal pecahan dari komet atau asteroid. 

Meteoroid bergerak melewati angkasa dengan kecepatan yang tinggi 

sehingga ketika memasuki atmosfer bumi akan mengalami gesekan 

udara yang menyebabkan meteoroid memanas dan mengahsilkan 

cahaya. Peristiwa atau fenomena tersebut yang biasa dikenal dengan 

sebutan meteor. Meteoroid yang mengalami pembakaran sampai habis 

oleh atmosfer bumi disebut metero sedangkan meteoroid yang tidak 

habis terbakar oleh atmosfer bumi disebut meteorit. 

f. Asteroid 

Asteroid merupakan benda langit yang berukuran kecil yang 

terdapat disabuk asteroid antara orbit mars dan orbit Jupiter. Asteroid 

bisa berupa potongan-potongan batu, logam, ataupun campuran dari 

kedua bahan tersebut.
33

 

 

Gambar 2.6 Sabuk asteroid 

yang terletak diantara orbit 

mars dan Jupiter. 

 

Gambar 2.7 Perbedaan 

meteoroid, meteor, dan 

meteorid. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan atau biasa dikenal dengan penelitian Research and 

Development (R&D). Sugiyono (2015), berpendapat bahwa metode penelitian 

dan pengembangan (R&D) merupakan suatu metode penelitian yang bertujuan 

untuk menciptakan produk atau mengembangkan produk yang sudah ada 

untuk di uji kelayakan dan seberapa efektif produk tersebut.
34

 Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan produk bahan ajar elektronik berupa komik 

elektronik (E-komik) yang digunakan dalam pembelajaran IPA materi sistem 

tata surya. Penelitian ini akan dilakukan di SMP Negeri 02 Ambulu untuk 

mengetahui tingkat kevalidan produk yang akan dikembangkan. Setelah itu 

akan di uji cobakan kepada peserta didik menggunakan uji coba skala kecil 

dan uji coba skala besar. 

Penelitian dan pengembangan (R&D) ini menggunakan model 

pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahapan yaitu, define 

(pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan 

dessimination (penyebaran). Model pengembangan 4D ini sudah sering 

digunakan untuk mengembangkan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik peserta didik. Model pengembangan 4D dipilih karena 
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struktur yang jelas dan sistematis dalam mengelola siklus pengembangan. Hal 

tersebut akan membantu peneliti memahami langkah-langkah dari tahap awal 

sampai akhir. Selain itu, prosedur yang ada di model pengembangan 4D ini 

sangat sesuai untuk mengembangkan produk penelitian yang akan dilakukan. 

Berikut adalah tahap dari model pengembangan 4D antara lain: 

 

Gambar 3.1 Langkah-langkah pengembangan 4D 

 

Berdasarkan gambar 3.1, penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4D dengan 4 langkah. Akan tetapi, penelitian ini hanya sampai 

pada tahapan development (pengembangan). Setiap langkah pada 

pengembangan 4D saling berkaitan sehingga akan memudahkan peneliti 

dalam mengelola proses secara bertahap. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengambangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis E-komik 

pada pembelajaran IPA materi sistem tata surya kelas VII di SMP Negeri 02 

Ambulu menggunakan model pengembangan 4D dengan prosedur penelitian 

seperti pada gambar 3.2 berikut ini: 

Define 
(Pendefinisian) 

Design 
(Perencanaan) 

Development 
(Pengembangan) 

Dessimination 
(penyebaran 
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Gambar 3.2 Prosedur model pengembangan 4D 

 

Berdasarkan gambar 3.2 terdapat beberapa prosedur pengembangan 4D 

yang akan digunakan dalam penelitian ini yang dimulai dari tahapan define 

hingga development yang akan dipaparkan berikut ini:  

1. Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian (define) ini merupakan tahapan awal yang 

harus dilakukan dalam pengembangan model 4D. Tahap pendefinisian 
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memiliki tujuan untuk mendefinisikan serta menetapkan kebutuhan 

pembelajaran dengan cara menganalisis tujuan dan batasan materi secara 

teliti. Dalam tahap pendefinisian itu sendiri memiliki beberapa tahapan 

diantaranya: Analisis awal, analisis Peserta didik, analisis tugas, analisis 

konsep, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. 

a. Analisis awal 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui dan menetapkan 

permasalahan dasar yang terjadi dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam. Tahap awal ini yang pertama dilakukan yaitu 

obsevasi. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari angket yang diberikan 

kepada Peserta didik kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu, bahwa 

dalam pembelajaran IPA disekolah masih menggunakan 2 buku yang 

berupa LKS dan buku paket. Peserta didik cenderung kurang tertarik 

dengan pembelajaran IPA, disebabkan buku yang digunakan dalam 

pembelajaran berupa bahan ajar yang masih monoton. Sedangkan 

Peserta didik sangat menyukai bahan ajar yang lebih banyak gambar 

dari pada bahan ajar yang hanya berupa teks. Selain itu, bahan ajar 

yang digunakan sebagai sumber belajar masih kurang tersedia dengan 

baik yang membuat Peserta didik tidak tertarik dalam pembelajaran 

IPA. 

Selain penyebaran angket kepada Peserta didik, peneliti juga 

melakukan wawancara kepada salah satu guru mata pelajaran IPA 

yaitu Bapak Eko Ermawanto, S.Pd. untuk mengetahui permasalahan 
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pembelajaran yang terjadi di SMP Negeri 02 Ambulu. Wawancara 

tersebut diperoleh bahwa pembelajaran di sekolah tersebut masih 

menggunakan metode ceramah dengan dibantu oleh buku paket dan 

LKS. Dari pernyataan tersebut dapat dianalisis bahwa kurangnya 

variasi dalam menggunakan dan menciptakan bahan ajar sehingga 

membuat pembelajaran IPA kurang menarik dan diminati oleh Peserta 

didik. 

b. Analisis Peserta didik 

Analisis peserta didik adalah kegiatan menganalisis 

karakteristik dan kebutuhan yang sesuai dengan produk yang akan 

dikembangkan. Tahap ini penting untuk dilakukan karena dalam 

proses pembelajaran di susun berdasarkan kebutuhan Peserta didik. 

Karakteristik Peserta didik meliputi pengalaman, gaya belajar, 

pengetahuan, dan latar belakang Peserta didik baik berkelompok 

maupun individu. Peserta didik kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu 

rata-rata mampu berfikir dengan logis, sehingga dibutuhkan cara 

untuk menarik minat dan motivasi dalam mengikuti pembelajaran 

IPA. 

c. Analisis Tugas 

Pada tahap ini dilakukan untuk menganalisis dan 

mengidentifikasi kemampuan yang harus dikuasai Peserta didik 

melalui penentuan isi dalam satuan pembelajaran yang sesuai dengan 

kurikulum. Selanjutnya dilakukan juga analisis terhadap kompetensi 
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awal, capaian dan tujuan pembelajaran terkait materi sistem tata surya 

yang akan disampaikan dalam E-komik yang akan dikembangkan 

dengan kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum Merdeka. 

d. Analisis Konsep 

Pada tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi dan 

menyusun konsep-konsep yang akan diajarkan secara sistematis 

berdasarkan dari hasil yang diperoleh pada tahap analisis awal-akhir. 

Konsep disusun sedemikian rupa sehingga tampak urutan 

pembelajaran sesuai dengan modul ajar. 

e. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran merupakan tahap terakhir yang 

dilakukan pada tahapan pendefinisian. Pada tahap ini dilakukan untuk 

menggabungkan data yang diperoleh dari analisis konsep dan analisis 

tugas agar menjadi satu tujuan pembelajaran. Hal ini dilakukan 

dengan menentukan indikator pencapaian pembelajaran dengan 

kompetensi awal agar dapat menentukan seberapa besar tujuan 

pembelajaran bisa tercapai. Dari data tersebut kemudian dirumuskan 

dalam bentuk E-komik yang akan dikembangkan. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap selanjutnya yaitu perancangan (design), pada tahap ini 

peneliti melakukan rancangan produk yang akan dikembangkan sesuai 

dengan hasil yang diperoleh pada tahapan pendefinisian. Pada tahap 
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perancangan terdapat beberapa tahapan yaitu: Pemilihan media, pemilihan 

format, dan rancangan awal. 

a. Pemilihan media 

Tahap pertama yaitu pemilihan media yang sesuai untuk 

menyampaikan dan menyajikan materi pembelajaran. Peneliti memilih 

untuk mengembangkan bahan ajar berbasis E-komik, pemilihan bahan 

ajar tersebut sudah disesuaikan dengan tahap pendefinisian. Dengan 

pengembangan media tersebut diharap dapat menarik Peserta didik 

untuk lebih menyukai dan mudah dalam belajar IPA yang dimana pada 

awalnya IPA dikenal dengan pembelajaran yang sulit dan 

membosankan. 

b. Pemilihan Format 

Pemilihan format pada bahan ajar berbasis E-komik bertujuan 

untuk mendesain atau merancang isi E-komik, baik tujuan 

pembelajaran maupun materi yang ada dalam E-komik. 

c. Rancangan Awal 

Rancangan awal digunakan untuk merancang seluruh kegiatan 

yang akan dilakukan sebelum proses pengembangan. Rancangan awal 

yang dimaksud adalah rancangan pada bahan ajar E-komik yang 

meliputi: Judul, petunjuk penggunaan E-komik, kompetensi awal, 

tujuan pembelajaran, isi materi, soal, kunci jawaban, glosarium, daftar 

pustaka, biodata penulis. 
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3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan ini produk dihasilkan selanjutnya akan 

melalui proses validasi yang selanjutnya akan di uji coba pengembangan. 

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan bahan ajar yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan oleh para ahli. 

a. Mengembangkan Draf 

Tahap pengembangan ini menghasilkan produk berupa bahan 

ajar berbasis E-komik, yang sudah direvisi berdasarkan saran yang 

diberikan oleh validator, validasi ini meliputi ahli media, ahli materi 

dan validasi praktisi (guru). Aspek yang dinilai oleh ahli media yaitu 

desain sampul dan desain isi. Sedangkan aspek yang dinilai oleh ahli 

materi yaitu kesesuaian materi, kebahasaan, dan kontekstual. 

b. Uji coba  

Setelah bahan ajar berbasis E-komik dikatakan layak oleh 

para ahli, selanjutnya E-komik akan di uji cobakan, peneliti 

melakukan penelitian di kelas VII A SMP Negeri 02 Ambulu. 

Pendidik dan Peserta didik memberikan respon terhadap E-komik 

yang telah dibuat. 

4. Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap ini dilakukan untuk menyebarluaskan produk yang 

telah dikembangkan dan melewati tahap validasi serta uji coba. Tujuan 

penyebaran ini agar dapat diterima dan dimanfaatkan sebagai bahan ajar 

khususnya pembelajaran IPA materi sistem tata surya oleh pengguna, baik 
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secara individu maupun secara kelompok. Pada penelitian ini hanya 

menyebarluaskan produk bahan ajar berbasis E-komik secara terbatas, 

peneliti tidak menyebarluaskan secara luas karena akan membutuhkan 

waktu yang lebih lama.  

C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Dalam pengembangan bahan ajar berbasis E-komik, penting untuk 

melibatkan berbagai tahap validasi dan evaluasi. Tahap ini melibatkan 

melibatkan pengecekan dari dosen pembimbing, validator ahli, guru IPA 

SMP, dan Peserta didik yang akan memakai bahan ajar tersebut. Setelah di 

validasi, maka produk tersebut akan direvisi sesuai saran yang diberikan 

oleh validator. Selanjutnya apabila bahan ajar berbasis E-komik sudah 

dikatakan layak dan valid, maka akan di uji cobakan kepada Peserta didik 

untuk mengetahui respon Peserta didik terhadap bahan ajar yang dibuat 

melalui angket respons. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba terdiri dari beberapa diantaranya: 

a. Validator ahli media yaitu satu orang dosen dengan pendidikan 

minimum S2 yang memiliki pemahaman mendalam dalam 

pengembangan bahan ajar. Dosen validator berasal dari Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Universitas Islam Negeri Kiai Haji 

Achmad Siddiq Jember. 
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b. Validator ahli materi yaitu satu orang dosen dengan pendidikan 

minimum S2 yang memiliki pemahaman mendalam terkait materi 

sistem tata surya. Dosen validator berasal Dosen yang berasal dari 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Universitas Islam Negeri Kiai 

Haji Achmad Siddiq Jember. 

c. Guru IPA SMP Negeri 02 Ambulu dengan pendidikan minimal S1 

yang memiliki pemahaman mendalam mengenai pembelajaran IPA. 

Aspek yang akan dinilai yaitu tampilan, kesesuaian materi dengan 

bahan ajar yang dikembangkan, dan kebahasaan. 

d. Peserta didik kelas VII SMP Negeri 02 Ambulu yang berjumlah 32 

orang sebagai responden yang berperan memberikan respon terhadap 

bahan ajar yang dikembangkan. 

3. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan meliputi: 

a. Data Kualitatif didapatkan pada saat mendefinisikan masalah pada 

tahap pendefinisian, diperoleh melalui wawancara dengan guru IPA 

dan Peserta didik oleh peneliti selama proses pengumpulan data: 

b. Data Kuantitatif diperoleh dari angket analisis kebutuhan, penilaian 

para ahli, dan responden. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data merupakan suatu sarana yang 

digunakan dalam pengumpulan data yang diperlukan dalam suatu 
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penelitian ataupun kajian ilmiah.
35

 Instrumen pengumpulan data pada 

penelitian ini yaitu menggunakan angket validasi ahli dan angket respons 

Peserta didik yang diisi dengan memberikan tanda ceklis (✓) pada kolom 

menggunakan skala likert 1-5 dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.1 

Kriteria Skala Penilaian 
No Skor Kriteria 

1.  5 Sangat Baik 

2. 4 Baik 

3. 3 Cukup Baik 

4. 2 Tidak Baik 

5. 1 Sangat Kurang Baik 

 

Berdasarkan tabel 3.1 kriteria agar bahan ajar dapat digunakan 

yaitu minimal pada skor 3 atau pada kriteria cukup baik. Untuk kriteria 

tidak baik dan sangat tidak baik artinya bahan ajar tidak dapat digunakan. 

Insterumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1) Wawancara 

Pada penelitian ini menggunakan metode wawancara sebagai 

teknik untuk memperoleh data awal sebelum menyelidiki lebih lanjut 

mengenai kendala-kendala yang dalam proses pembelajaran. Wawancara 

dilakukan secara semi terstruktur dengan guru mata pelajaran IPA dan 

Peserta didik untuk mendapatkan informasi awal mengenai permasalahan 

yang timbul selama proses pembelajaran. 

  

                                                             
35

 N E Widiyastuti et al., INOVASI & PENGEMBANGAN KARYA TULIS ILMIAH : Panduan 

Lengkap Untuk Penelitian dan MahaPeserta didik (PT. Sonpedia Publishing Indonesia, 2023), 

https://books.google.co.id/books?id=CjzSEAAAQBAJ. 
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2) Angket Validasi Ahli 

a) Validasi ahli materi  

Angket dibagikan kepada validator ahli ahli materi untuk 

dilakukan penilaian terhadap bahan ajar E-komik yang telah 

dikembangkan. Penilaian difokuskan pada aspek kesesuaian materi 

dan kelayakan isi modul terkait materi sistem tata surya. 

b) Validasi ahli media  

Angket dibagiakan kepada validator ahli media untuk 

dilakukan penilaian terhadap aspek bahan ajar yang dikembangkan 

yaitu pada kelayakan tampilan keseluruhan E-komik. 

3) Angket Validasi Guru 

Angket validasi diberikan kepada guru IPA untuk dilakukan 

penilaian terhadap bahan ajar E-komik untuk memastikan bahwa bahan 

ajar yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan, selain itu juga untuk 

mengetahui sejauh mana bahan ajar tersebut diterima dan digunakan dalam 

pembelajran. 

4) Angket Respons Peserta didik 

Angket diberikan kepada Peserta didik untuk mengetahui respons 

Peserta didik terhadap bahan ajar E-komik, aspek respons tersebut berupa 

materi yang digunakan, kebahasaan, dan kemenarikan mengenai bahan 

ajar tersebut. 
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5. Teknik Analisis Data 

Analisis data memiliki tujuan untuk mendapatkan penjelasan yang 

konkret mengenai keberhasilan bahan ajar E-komik yang dikembangkan. 

Hasil dari analisis tersebut nantinya akan dijadikan dasar pertimbangan 

untuk memperbaiki E-komik. Dalam penelitian pengembangan ini metode 

analisis data yang digunakan yaitu analisis data secara kualitatif dan 

analisis data secara kuantitatif. Analisis data secara kualitatif ini digunakan 

untuk mengolah data hasil review dari ahli materi dan ahli media yang 

berupa saran atau kritikan mengenai revisi bahan ajar E-komik. Sedangkan 

analisis secara kuantitatif digunakan untuk menganalisis data kuantitatif 

berupa angka yang diperoleh dari angket yaitu analisis data hasil analisis 

kebutuhan dan analisis data hasil validasi. 

1) Analisis Data Hasil Analisis Kebutuhan 

Dalam menganalisis data analisis kebutuhan digunakan teknik 

penyeleksian, memfokuskan, dan respons terhadap data yang telah 

dikumpulkan. 

2) Analisis Data Hasil Validasi 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui validitas bahan ajar yang 

dikembangkan. Data hasil validitas bahan ajar dari para ahli dianalisis 

menggunakan teknik analisis data statistik deskriptif rumus sebagai 

berikut:
36

 

                                                             
36

 Sa‟dun Akbar, “Instrumen Perangkat Pembelajaran” (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2022), 

83. 
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𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

Keterangan: 

 

V - ah = Validasi ahli 

Tse = Total skor empirik yang dicapai 

Tsh = Total skor yang diharapkan 

 

Tabel 3.2 

Kriteria Validitas 
Skor Kriteria 

85,01% - 100,00%  Sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi 

70,01% - 85,01% Valid, dapat digunakan dengan revisi 

50,01% - 70,01%  Kurang valid, banyak revisi disarankan untuk 

tidak digunakan 

01,00% - 50,01%  Tidak valid, tidak bisa digunakan 

 

Berdasarkan tabel 3.2 kriteria validasi agar bahan ajar dapat diuji 

cobakan yaitu minimal skor yang diperoleh 70,01% dengan kriteria valid 

dan dapat digunakan dengan revisi. 

3) Analisis Data Hasil Peserta didik 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui respons guru dan peserta 

didik terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Data hasil respons pendidik 

dan Peserta didik di analisis menggunakan teknik analisis data statistik 

deskriptif rumus sebagai berikut:
37

 

𝑉 − 𝑎𝑢 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

Keterangan: 

                                                             
37

 Sa‟dun Akbar, “Instrumen Perangkat Pembelajaran” (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2022), 

83. 
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V - au = Validasi audience (peserta didik) 

Tse = Total skor empirik yang dicapai 

Tsh = Total skor yang diharapkan 

 

Tabel 3.3 

Kriteria Respons Peserta didik 
Skor Kriteria 

85,01% - 100,00%  Sangat menarik 

70,01% - 85,01% Menarik 

50,01% - 70,01%  Kurang menarik 

01,00% - 50,01%  Sangat kurang menarik 

Berdasarkan tabel 3.3 kriteria respon peserta didik agar bahan ajar 

dapat disebarluaskan yaitu minimal skor yang diperoleh 70,01% dengan 

kriteria menarik. Untuk skor dibawah 70,01% dengan kriteria kurang 

menarik bahan ajar tidak dapat disebarluaskan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa bahan ajar berbasis 

E-Komik pada materi sistem tata surya untuk peserta didik kelas VII 

SMP/MTS yang digunakan sebagai media penunjang pembelajaran. Bahan 

ajar berbasis E-Komik ini dirancang berdasarkan tahapan model 4D yang 

meliputi empat tahapan yaitu, define, design, development, dan dessimination. 

Akan tetapi peneliti tidak melakukan tahapan dessimination, dikarenakan 

keterbatasan waktu. 

Adapun data hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian (define) adalah tahapan awal penelitian  yang 

bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai karakteristik dan 

permasalahan yang dialami peserta didik pada saat pembelajaran. Tahap 

define pada penelitian ini meliputi 5 tahap yaitu: 

a. Analisis Awal 

Pada tahap analisis awal dilakukan observasi pembelajaran di 

SMPN 02 Ambulu dan memperoleh hasil sebagai beriku:  

Tabel 4.1 

Hasil Observasi 

No. Aspek 
Ketersediaan 

Ya Tidak 

1. Ketersediaan guru IPA  ✓  

2. Ketersediaan laboratorium     ✓ 

3. Ketersediaan laboratorium komputer  ✓  

4. Ketersediaan fasilitas pendukung   ✓ 
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Dari tabel 4.1 dapat diuraikan bahwasannya di SMP Negeri 02 

Ambulu mempunyai jumlah guru IPA yang memadai dan juga 

didukung oleh ketersediaan laboratorium computer yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran. Akan tetapi, tidak adanya 

laboratorium IPA serta fasilitas yang kurang mendukung untuk proses 

pembelajaran. Selain itu, hasil wawancara yang dilakukan dengan 

guru IPA didapatkan permasalahan yaitu kurangnya variasi bahan ajar 

yang dapat menarik perhatian peserta didik. Metode yang digunakan 

dalam pembelajaran juga masih menggunakan metode cermah 

sehingga membuat peserta didik cenderung bosan terhadap 

pembelajaran IPA. 

b. Analisis Peserta Didik 

Tahap analisis peserta didik dilakukan agar dapat mengetahui 

karakteristik peserta didik serta masalah-masalah yang terjadi 

didalam proses pembelajaran. Peneliti melakukan wawancara kepada 

6 peserta didik kelas VII C diperoleh hasil bahwasannya pelajaran 

IPA merupakan pelajaran yang kurang diminati, karena kebanyakan 

peserta didik menganggap sebagai salah satu pelajaran yang sulit. 

Terdapat materi yang menurut peserta didik sulit yaitu sistem tata 

surya karena materi tersebut memerlukan pemahaman lebih sehingga 

membutuhkan bahan ajar yang bisa membantu menarik minat belajar 

peserta didik untuk bisa meningkatkan pemahaman siswa terkait 

materi sistem tata surya. Selain itu, peneliti juga melakukan 
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penyebaran angket kebutuhan kepada 33 peserta didik kelas VII C 

SMP Negeri 02 Ambulu dan didapatkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Data Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik 
No. Pertanyaan Jawaban Responden Presentase 

1. Apakah anda merasa bahwa 

pembelajaran IPA sulit? 

Ya 30 90,9% 

Tidak 3 9,1% 

2. Apakah anda bersemangat 

dalam mengikuti proses 

pembalajaran IPA dikelas? 

Ya 24 72,7% 

Tidak 9 27,3% 

3. Apakah anda memahami 

materi yang disampaikan 

guru? 

Ya 24 72,7% 

Tidak 9 27,3% 

4.  Apakah guru menggunakan 

bahan ajar yang bervariasi 

selama proses pembelajaran? 

Ya 2 6,1% 

Tidak 31 93,9% 

5. Apakah bahan ajar yang 

digunakan guru sudah dapat 

sudah dapat membantu anda 

dalam memahami 

materi  pembelajaran IPA? 

Ya 2 6,1% 

Tidak 31 93,9% 

6. Apakah anda membutuhkan 

bahan ajar lain selain yang 

disediakan sekolah? 

Ya 28 84,8% 

Tidak 5 15,2% 

7. Apakah anda suka membaca 

buku? 

Ya 26 78,8% 

Tidak 7 21,2% 

8. Apakah anda menyukai bahan 

ajar yang lebih dominan 

tulisan atau bahan ajar yang 

lebih dominan gambar? 

Tulisan 27 81,8% 

Gambar 6 18,2% 

9. Apakah anda tertarik jika 

pembelajaran IPA 

menggunakan bahan ajar 

berbasis komik? 

Ya 30 90,9% 

Tidak 3 9,1% 

10. Apakah dalam pembelajaran 

IPA pernah menggunakan 

bahan ajar berbasis komik? 

Ya 0  

Tidak 33 100% 

11. Apakah anda tertarik 

mempelajari materi sistem tata 

surya jika dikemas dalam 

bentuk komik? 

Ya 29 87,9% 

Tidak 4 12,1% 

12. Apakah anda setuju jika 

dikembangkan bahan ajar 

berbasis komik pada 

pembelajaran IPA sebagai 

pendukung dalam 

pembelajaran? 

Ya 30 90,9% 

Tidak 3 9,1% 

 

Dari tabel 4.2 dapat diuraikan bahwa 90,9% peserta didik 

menganggap mata pelajaran IPA tergolong sulit, 93,9%  peserta didik 
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menganggap kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan, 

81,8% peserta didik lebih menyukai bahan ajar yang dominan akan 

gambar, dan 100% peserta didik menyatakan bahwa di sekolah 

tersebut belom pernah menggunakan bahan ajar berupa komik. Oleh 

karena itu, peneliti menarik kesimpulan yaitu memilih E-komik 

sebagai bahan ajar yang dapat membantu dalam proses pembelajaran. 

c. Analisis Tugas 

Analisis tugas diperlukan unruk menentukan pokok bahasan 

yang akan dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan capaian dan 

tujuan pembelajaran. Penyusunan capaian dan tujuan pembelajaran 

sesuai dengan kurikulum merdeka. Berikut tabel capaian dan tujuan 

pembelajaran. 

Tabel 4.3 

Capaian dan Tujuan Pembelajaran 
Capaian Pembelajaran Peserta didik mengelaborasikan 

pemahamannya tentang posisi relatif 

bumi-bulan-mataharidalam sistem 

tata surya dan memahami struktur 

lapisan bumi untuk menjelaskan 

fenomena alam yang terjadi. 

Tujuan Pembelajaran 1. Menyebutkan macam-macam 

benda langit. 

2. Mendeskripsikan perbedaan 

benda-benda langit. 

3. Membandingkan planet-planet 

yang berada ditata surya. 

4. Mendeskripsikan posisi relatif 

bumi, bulan dan matahari pada 

fenomena gerhana. 

 

Berdasarkan tabel 4.3 bahan ajar yang dikembangkan 

dikatakan berhasil jika capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 
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Adapun tujuan pembelajaran sistem tata surya berbasis E-

Komik ini adalah sebagai berikut: 

1) Dengan menggunakan elemen visual menarik dan bahasa yang 

mudah dipahami dapat meningkatkan minat peserta didik dalam 

mempelajari materi sistem tata surya. 

2) Dengan menggunakan gambar, ilustrasi, dan percakapan dapat 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi sistem tata 

surya. 

3) Dengan tampilan karakter dan menampilkan beberapa situasi 

dapat menumbuhkan imajinasi peserta didik. 

4) Melalui kombinasi visual dapat memudahkan peserta didik 

mengingat materi yang telah dipelajari. 

d. Analisis Konsep 

Analisis konsep merupakan cara menentukan konsep-konsep 

utama yang akan dipaparkan didalam E-Komik sehingga akan 

membentuk peta konsep sebagai berikut: 

 

Gambar 4.1 Peta Konsep Sistem Tata Surya 

Sistem 
Tata Surya 

Susunan 
Tata Surya 

Matahari 

Planet 

Benda 
langit 

Rotasi dan 
Revolusi 

Rotasi 
Bumi 

Revolusi 
Bumi 

Gerhana 

Gerhana 
Bulan 

Gerhana 
matahri 
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Berdasarkan gambar 4.1 dapat disimpukan bahwa didalam 

materi sistem tata surya terdapat susunan tata surya yaitu matahari, 

planet-planet, dan benda langit lainnya. Perputaran bumi 

mengakibatkan yang namanya rotasi dan revolusi bumi, dan terdapat 

2 macam gerhana yaitu gerhana bulan dan gerhana matahari. 

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Berdasrkan analisis peserta didik, analisis tugas, dan analisis 

konsep yang telah dilakukan diperoleh spesifikasi tujuan 

pembelajaran yaitu: 

1) Peserta didik mampu menjelaskan konsep tata surya 

2) Peserta didik mampu menyebutkan ciri-ciri susunan tata surya 

3) Peserta didik mampu membedakan dampak yang terjadi antara 

rotasi dan revolusi bumi 

4) Peserta didik mampu menyebutkan macam-macam gerhana 

bulan dan gerhana matahari 

5) Peserta didik mampu membedakan antara gerhana bulan dan 

matahari 

2. Tahap perancangan (Design) 

a. Pemilihan Media 

Bahan ajar yang akan dikembangkan adalah bahan ajar 

berbasis E-komik. Pemilihan media ini telah disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Pemanfaatan bahan ajar ini 
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yaitu sebagai bahan ajar yang dapat memudahkan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran secara mandiri. 

b. Pemilihan Format 

Format yang digunakan didalam penyusunan E-Komik ini 

akan didesain dengan menarik sehingga akan membuat peserta didik 

tertarik untuk membacanya. Langkah awal yang dilakukan peneliti 

adalah membuat storyline yang disesuaikan dengan modul ajar. 

Selanjutnya memulai pembuatan karakter, sketsa dan cover depan 

dengan menggunakan aplikasi ibisPaint X dan canva. Peneliti 

merancang desain gambar E-Komik dengan menggunakan aplikasi 

ibisPaint X sebagai berikut: 

Tabel 4.4 

Desain Pembuatan E-Komik 
No. Gambar Keterangan 

1.    

 
 

Buka aplikasi ibisPaint X 

kemudian pilih bagian galeri 

saya seperti pada tanda panah. 
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No. Gambar Keterangan 

2. 

    
   

    
 

Pilih ukuran kanvas yang akan 

digunkan seperti pada kotak 

merah. 
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No. Gambar Keterangan 

3. 

  
 

    
 

Klik kuas seperti pada tanda 

panah merah kemudian pilih 

bingkai seperti pada tanda 

panah kuning dan atur bingkai 

sesuai keinginan. 
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No. Gambar Keterangan 

4. 

   
 

  
 

Klik kuas seperti pada panah 

merah lalu pilih dip pen (kasar) 

seperti pada kotak biru untuk 

mulai menggambar. Kemudian 

gambar sesuai dengan konsep 

desain yang dirancang. 
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No. Gambar Keterangan 

5. 

    

 

Setelah menggambar sketsa 

kemudian klik kuas seperti pad 

tanda merah dan pilih ember cat 

seperti pada tanda kuning untuk 

memilih warna. Kemudian 

sesuaikan dengan warna yang 

akan digunkan. 
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No. Gambar Keterangan 

 

8. 

 
 

Setelah memberi warna 

kemudian simpan dan buka 

aplikasi canva. 

9. 

   

Klik buat desain seperti pada 

tanda panah merah kemudian 

pilih bagian unggah seperti 

pada tanda panah kuning pada 

gambar selanjutnya. 
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No. Gambar Keterangan 

 
 

 

  
 

Klik elemen seperti tanda panah 

merah kemudian pilih balon 

percakapan yang akan 

digunakan. 
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No. Gambar Keterangan 

 

 

Klik bagian teks kemudian pilih 

tambah kotak teks seperti pada 

tanda panah merah. 

 

  

 

Klik bagian font dan pilih jenis 

font anime ace seperti pada 

tanda merah, kemudian 

sesuaikan teks dengan balon 

percakapan. 
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Berdasarkan tabel 4.4 pembuatan E-Komik pada penelitian ini 

memadukan 2 aplikasi yaitu ibisPaint X untuk menggambar serta 

mewarnai desain dan aplikasi canva untuk membuat gelembung teks, 

memasukkan teks pembelajaran, serta menggabungkan tiap halaman. 

c. Rancangan Awal 

Rancangan awal digunakan untuk merancang seluruh kegiatan 

yang akan dilakukan sebelum proses pengembangan. Rancangan ini 

disesuaikan dengan hasil analisis pada tahap pendefinisian dan 

disesuaikan dengan format yang dipilih. Berikut ini komponen-

komponen yang ada di dalam E-Komik antara lain: 

Tabel 4.5 

Komponen-komponen didalam E-Komik 
Bagian Isi 

Cover depan dan cover 

belakang 

   
 

Halaman judul dan kata 

pengantar. 
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Bagian Isi 

Halaman daftar isi, capaian 

pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran. 

   
 

Halaman petunjuk 

penggunaan 

   
 

Sebagian halaman isi materi. 

   
 

Halaman isi dan kunci 

jawaban. 
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Bagian Isi 

Halaman glosarium dan daftar 

Pustaka 

   
 

Halaman profil penulis 

 
 

 

Tabel 4.5 menampilkan komponen-komponen yang berada pada E-

Komik yang dimulai dari bagian halaman cover hingga bagian halaman 

profil penulis. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan ini produk yang dihasilkan selanjutnya 

akan melalui proses validasi yang selanjutnya akan di uji coba 

pengembangan.  

a. Mengembangkan Draf 

Pada tahap dilakukan uji kelayakan atau validasi para ahli 

yang terdiri dari validasi ahli materi dan validasi ahli media. Hasil dari 

validasi sebagai berikut: 
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1) Validasi Ahli Materi 

Ahli materi berfokus memberikan penilaian terhadap 

kelayakan isi,  komponen penyajian, dan komponen bahasa. 

Validasi meteri dilakukan oleh Dinar Maftukh Fajar, S. Pd.,M. P. 

Fis. Pada hari kamis, tanggal 15 Agustus 2024. Komentar dan 

saran yang diberikan akan digunakan sebagai dasar untuk revisi. 

Hasil data validasi E-Komik dari validasi ahli materi dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 

Hasil Validasi Ahli Materi 
No. Aspek Skor Validasi Presentase Kriteria 

1. Kelayakan Isi 29 96,6% Sangat Valid 

2. Penyajian 19 95% Sangat Valid 

3. Kebahasaan 24 96% Sangat Valid 

Jumlah 72 96% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.6, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

𝑉 − 𝑎ℎ =
72

75
𝑋 100% 

                = 96%               

Nilai maksimum seluruh jawaban adalah 75, dan nilai yang 

diperoleh dari ahli materi secara keseluruhan adalah 72.  Hasil 

presentase yang dipeoleh mendapat kriteria sangat valid yaitu 

sebesar 96%. Sehingga bahan ajar yang dikembangkan dapat 

digunakan dengan sedikit revisi. 
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2) Validasi Ahli Media 

Ahli media berfokus memberikan penilaian terhadap 

kegrafikan. Validasi meteri dilakukan oleh Dr. Drs. Sukamto. M. 

Pd. Pada hari kamis, tanggal 15 Agustus 2024. Komentar dan 

saran yang diberikan akan digunakan sebagai dasar untuk revisi. 

Hasil data validasi E-Komik dari validasi ahli media dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 

Hasil Validasi Ahli Media 
No. Aspek Skor 

Validasi 

Presentase Kriteria 

1. Kelayakan 

Kegrafikan 

56 93,3% Sangat Valid 

Rata-rata 56 93,3% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.7, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

𝑉 − 𝑎ℎ =
56

60
𝑋 100% 

                = 93,3%           

Nilai maksimum seluruh jawaban adalah 60, dan nilai yang 

diperoleh dari ahli materi secara keseluruhan adalah 56.  Hasil 

presentase yang dipeoleh mendapat kriteria sangat valid yaitu 

sebesar 93,3%. Sehingga bahan ajar yang dikembangkan dapat 

digunakan tanpa revisi. 

3) Validasi Pendidik 

Pendidik berfokus pada penilaian bahan ajar dari segi 

materi dan desain bahan ajar yang dikembangkan. respon pendidik 
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dilakukan oleh Eko Ermawanto, S. Pd. Selaku guru IPA di SMP 

Negeri 02 Ambulu. Pada hari selasa, tanggal 20 Agustus 2024. 

Komentar dan saran yang diberikan pendidik menjadi dasar untuk 

revisi sebelum media diuji cobakan kepada peserta didik. Hasil 

respon pendidik diperoleh sebagai berikut: 

Tabel 4.8 

Hasil Validasi Pendidik 
No. Aspek Skor 

Validasi 

Presentase Kriteria 

1. Kelayakan 

Keseluruhan 

53 96,3% Sangat Valid 

Rata-rata 53 96,3% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.8, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

𝑉 − 𝑎ℎ =
53

55
𝑋 100% 

                = 96,3%           

Nilai maksimum seluruh jawaban adalah 55, dan nilai yang 

diperoleh dari ahli materi secara keseluruhan adalah 53.  Hasil 

presentase yang dipeoleh mendapat kriteria sangat valid yaitu 

sebesar 96,3%. Sehingga bahan ajar yang dikembangkan dapat 

digunakan tanpa revisi. 

b. Uji Coba 

Setelah bahan ajar berbasis E-komik dikatakan layak oleh para 

ahli, selanjutnya E-komik akan di uji cobakan kepada peserta didik 

yang akan memberikan respon terhadap E-komik yang telah dibuat. 

Tahap uji coba ini dilakukan untuk mengumpulkan data dan 
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mengetahui tingkat kelayakan bahan ajar yang dikembangkan. Pada 

tahap ini dilakukan uji coba skala kecil dan uji coba skala besar pada 

peserta didik kelas VII di SMP Negeri 02 Ambulu dengan melakukan 

pembelajaran menggunakan media bahan ajar E-komik. Peneliti 

memberikan waktu untuk peserta didik membaca bahan ajar terlebih 

dahulu, setelah itu peneliti meminta peserta didik untuk mengisi 

lembar angket respon yang sudah dibagikan. Hasil angket respon 

peserta didik yaitu diperoleh sebagai berikut: 

1) Uji coba Skala Kecil 

Uji coba ini ditunjukkan terhadap 13 peserta didik kelas 

VII A SMP Negeri 02 Ambulu pada tanggal 20 Agustus 2024 dan 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.9 

Hasil Respon Peserta Didik Skala Kecil 
No Indikator Skor 

1. Tampilan gambar dan warna pada bahan ajar 

berbasis E-Komik menarik 

61 

2. Bahan ajar berbasis E-Komik mudah untuk 

digunakan 

56 

3. Materi yang disampaikan E-Komik menarik dan 

mudah dipahami 

55 

4. Materi yang disajikan sesuai dengan pokok 

bahasan yang dipelajari 

58 

5. Bahasa yang digunakan pada E-Komik mudah 

dipahami 

58 

6. Materi yang disajikan mendorong keingintahuan 

saya tentang materi terkait 

61 

7. E-Komik dapat meningkatkan minat belajar dan 

minat membaca siwa 

59 

8. E-Komik dapat digunakan belajar dimana saja 57 

9. Bahan ajar berbasis E-Komik dapat membantu 

siswa dalam memahami materi terkait 

57 

Jumlah 522 

Skor Maks 585 

Presentase 89,2% 

Kriteria Sangat 

Menarik 
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Berdasarkan tabel 4.9, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

𝑉 − 𝑎ℎ =
522

585
𝑋 100% 

                = 89,2%                             

Berdasarkan hasil analisis data, dengan 9 indikator pertanyaan 

yang diisi oleh 31 peserta didik dan didapatkan hasil kriteria 

sangat menarik yaitu sebesar 89,2% sehingga bahan ajar dapat 

digunakan dalam skala besar. 

2) Uji Coba Skala Besar 

Uji coba ini ditunjukkan terhadap 31 peserta didik kelas 

VII C SMP Negeri 02 Ambulu pada tanggal 20 Agustus 2024 dan 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.10 

Hasil Respon Peserta Didik Skala Besar 
No Indikator Skor 

1. Tampilan gambar dan warna pada bahan ajar berbasis 

E-Komik menarik 

152 

2. Bahan ajar berbasis E-Komik mudah untuk digunakan 129 

3. Materi yang disampaikan E-Komik menarik dan 

mudah dipahami 

132 

4. Materi yang disajikan sesuai dengan pokok bahasan 

yang dipelajari 

136 

5. Bahasa yang digunakan pada E-Komik mudah 

dipahami 

148 

6. Materi yang disajikan mendorong keingintahuan saya 

tentang materi terkait 

128 

7. E-Komik dapat meningkatkan minat belajar dan minat 

membaca siwa 

135 

8. E-Komik dapat digunakan belajar dimana saja 142 

9. Bahan ajar berbasis E-Komik dapat membantu siswa 

dalam memahami materi terkait 

131 

Jumlah 1233 

Skor Maks 1395 
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No Indikator Skor 

Presentase 88,3% 

Kriteria Sangat 

Menarik 

Berdasarkan tabel 4.10, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑋 100% 

𝑉 − 𝑎ℎ =
1233

1395
𝑋 100% 

                = 88,3%                

Berdasarkan hasil analisis data, dengan 9 indikator pertanyaan 

yang diisi oleh 31 peserta didik dan didapatkan hasil kriteria 

sangat menarik yaitu sebesar 88,3% sehingga bahan ajar data 

digunakan dalam proses pembelajaran sistem tata surya. 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap penyebaran atau disseminate adalah tahap terakhir 

pengembangan. Tahap ini untuk menyebarluaskan bahan ajar yang telah 

divalidasi dan direvisi. Tahap disseminate dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan perangkat dalam proses pembelajaran. 

Namun peneliti memiliki kendala pada waktu sehingga tidak dapat 

melakukan tahap ini, dikarenakan untuk menyebarluaskan bahan ajar E-

Komik memerlukan waktu yang lebih lama. 

B. Analisis Data 

Berdasarkan tahapan 4D memperoleh data penelitian mulai dari tahap 

define sampai dessimination. Data awal diperoleh melalui tahapan 

pendifinisian (Define), kegiatan pertama yakni melakukan analisis awal yang 
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memperoleh data mengenai keadaan sekolah, ketersediaan guru IPA yang 

memadai sebagai pendidik mata pelajaran. Ketersedian laboratorium komputer 

yang terdapat di sekolah sehingga bisa peserta didik gunakan saat 

pembelajaran IPA dilakukan. Akan tetapi, ketersediaan laboratorium IPA 

terdapat fasilitas yang kurang mendukung untuk melakukan proses 

pembelajaran IPA. Ketersedian sumber belajar yang digunakan selama proses 

pembelajaran kurang menarik minat belajar peserta didik serta metode 

ceramah yang guru gunakan membuat peserta didik mudah merasa bosan 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Kegiatan kedua tahap define yakni analisis peserta didik untuk 

mengetahui permasalahan dan karakteristik peserta didik. Kegiatan ini 

dilakukan dengan wawancara kepada 6 peserta didik kelas VII C diperoleh 

bahwa IPA merupakan pelajaran yang kurang diminati karena dianggap 

menjadi salah satu pelajaran yang sulit dipahami. Materi sistem tata surya 

merupakan materi yang dianggap sulit karena membutuhkan pemahaman yang 

lebih terkait materi dan sumber belajar kurang menarik minat belajar siswa 

terkait materi sistem tata surya. Metode ceramah yang guru gunakan selama 

proses pembelajaran membuat peserta didik mudah merasa bosan, hal tersebut 

juga sesuai dengan penelitian Elga Lia Putri, et al mengenai sumber belajar 

yang terbatas dan pembelajaran bergantung pada guru serta pemanfaatan 

metode ceramah selama pembelajaran membuat peserta didik mudah bosan, 

sehingga dibutuhkan variasi sumber belajar dan memperoleh nilai evektifitas 
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0,82 yang termasuk pada kategori evektifitas tinggi setelah menggunakan 

bahan ajar lain selama proses pembelajaran.
38

  

Analisis peserta didik juga dilakukan dengan penyebaran angket 

analisis kebutuhan yang memperoleh data sebanyak 90,9% peserta didik 

menganggap bahwa IPA adalah pelajaran yang sulit karena membutuhkan 

pemahaman yang kompleks terkait materi. Hal ini sesuai dengan penilitian 

Cindy Paramita Citradevi yang menganggap bahwa IPA merupakan salah 

pelajaran sulit karena terdiri dari konsep yang bersifat abstrak sehingga 

membuat peserta didik menghindar dari pelajaran IPA.
39

 Proses pembelajaran 

dapat tercapai salah satunya melalui faktor sumber belajar yang peserta didik 

gunakan. 93,9% peserta didik menyatakan bahwa bahan ajar yang guru 

gunakan selama proses pembelajaran belum membantu peserta didik dalam 

memahami materi dalam pembelajaran IPA sehingga peserta didik 

membutuhkan variasi bahan ajar untuk digunakan saat pembelajaran. 

Kurangnya variasi bahan ajar yang guru gunakan selama proses pembelajaran 

membuat peserta didik merasa bosan selama proses pembelajaran. Hal ini 

sesuai dengan penelitian Elsa Farapatama, et al berdasarkan hasil wawancara 

peserta didik dan guru menyatakan bahwa bahan ajar yang dipakai selama 

                                                             
38

 Putri, E. L., Derta, S., Musril, H. A., & Okra, R. . Perancangan media pembelajaran ipa kelas 

vii berbentuk game edukasi menggunakan aplikasi construct 2 di smpn 7 bukittinggi. Information 

Management For Educators And Professionals: Journal of Information Management, 7(2), 194-

203. (2023) 
39

 Citradevi, C. P. Canva sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran ipa: seberapa 

efektif? sebuah studi literatur. Ideguru: Jurnal Karya Ilmiah Guru, 8(2), 270-275. (2023) 
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pembelajaran kurang menarik sehingga membuat daya tarik belajar siswa pada 

materi matematika kurang diminati. 
40

 

Berdasarkan analisis kebutuhan juga diketahui 78,8% peserta didik 

suka membaca buku dan 81,8% peserta didik menyukai bahan ajar yang 

disertai dengan gambar. Bahan ajar yang tidak hanya berisi tulisan dapat 

menarik minat belajar peserta didik, sehingga tidak mudah merasa bosan 

selama proses pembelajaran. 90,9% peserta didik menyatakan tertarik jika 

pembelajaran IPA berbasis komik sehingga dapat meningkatkan hasil dan 

minat belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan penilitian Nila 

Maharotunnisa yang memproleh nilai 50,500 bahwa pengembangan komik 

digital dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pelajaran IPS.
41

 

Kegiatan ketiga yaitu analisis tugas dengan tujuan untuk menentukan 

pokok bahasan yang akan dikembangkan dalam bahan ajar sesuai tabel 4.3 

yang disesuaikan dengan kurikulum merdeka yang digunakan di SMP Negeri 

2 Ambulu. Kegiatan keempat yaitu analisis konsep dengan tujuan menentukan 

konsep utama yang akan disajikan dalam komik pembelajaran. Konsep 

disusun secara sistematis melalui peta konsep yang terdapat pada gambar 4.1. 

Kegiatan kelima yaitu analisis tujuan pembelajaran dengan tujuan 

menggabungkan data yang diperoleh dari analisis konsep dan analisis tugas 

                                                             
40

 Elsa Farapatana, Yunita Septriana Anwar, dan Abdillah Abdillah, “Pengembangan Komik 

Matematika dengan Metode Preview, Question, Read, Reflect, Recite, & Review (PQ4R) Pada 

Materi Lingkaran Kelas VIII SMP,” JTAM | Jurnal Teori dan Aplikasi Matematika 3, no. 1 (2019): 

01, https://doi.org/10.31764/jtam.v3i1.755. 
41

  Nila Maharotunnisa. Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Berbentuk Komik Digital Pada Materi Kondisi Alam Indonesia Untuk Siswa SMP Tahun Ajaran 

2021/2022. 2022 
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agar menjadi satu tujuan pembelajaran. Hal ini dilakukan dengan menentukan 

indikator pencapaian pembelajaran dengan kompetensi awal agar dapat 

menentukan seberapa besar tujuan pembelajaran bisa tercapai. 

Data kedua diperoleh melalui tahapan perancangan (Design), kegiatan 

pertama melakukan pemilihan media. Peneliti memilih untuk mengembangkan 

bahan ajar berbasis E-komik. Komik berbasis elektronik ini berikan materi 

yang disertai dengan gambar yang menarik. E-Komik ini dikembangkan 

sesuai dengan analisis kebutuhan peserta didik yang mengharapkan bahan ajar 

yang bervariasi tidak hanya buku saja dimana dalam E-komik tersebut berisi 

penjelasan terkait sistem tata surya yang disertai gambar menarik oleh peneliti. 

Kegiatan kedua tahap ini yaitu pemilihan format, langkah awal 

pemilihan format yaitu membuat storyline yang disesuaikan dengan modul 

ajar. Storyline disusun untuk menentukan langkah-langkah  dalam setiap 

panelnya agar pembuatan E-Komik menjadi lebih mudah. Dalam pembuatan 

storyline langkah awal yang dilakukan yaitu menentukan karakter yang akan 

digunakan. Langkah selanjutnya yaitu membuat dialog yang disesuaikan 

dengan modul ajar dan buku pembelajaran. Pembuatan karakter, sketsa, dan 

cover yang akan digunakan pada E-Komik menggunakan aplikasi iblisPaint X 

dan Canva sebagai tool desain pada pembuatan E-Komik materi sistem tata 

surya dengan format pengembangan yang terdapat pada tabel 4.4 

Kegiatan ketiga tahap ini yaitu membuat rancangan awal. Perancangan 

awal peneliti disesuaikan dengan format yang telah ditentukan. Adapun format 

E-komik yang telah ditetapkan meliputi (a) Cover depan berisi judul komik, 
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logo dan gambar, (b) Halaman judul berisi judul, nama pengarang, validasi, 

dan lembaga pendidikan, (c) Kata pengantar, (d) Daftar isi berisi keterangan 

nomor halaman isi E-Komik, (e) Capaian dan tujuan pembelajaran, (f) 

Halaman petunjuk penggunaan yang berisi tata cara penggunaan E-Komik 

terdiri dari empat petunjuk, (g) Isi berisi materi dan gambar yang terkait 

dengan sistem tata surya, (h) Soal yang berisi kumpulan soal terkait dengan 

materi, (i) Kunci jawaban, (j) Glosarium, (k) Daftar pustaka, (l) Halaman 

penulisi berisi identitas penulis, (m) Cover belakang berisi sinopsis dan 

gambar karakter.  

Data ketiga diperoleh melalui tahapan pengembangan (Development), 

kegiatan pertama pada tahap ini rancangan format yang telah dikembangkan 

menjadi produk dan selanjutnya produk diuji validitasnya oleh para ahli. Hasil 

validasi ahli materi terdapat penilaian aspek kelayakan isi yang mendapat nilai 

96,6% dengan kriteria sangat valid. Materi yang terdapat di E-komik sesuai 

dengan capaian dan tujuan pembelajaran sistem tata surya. Materi yang ada 

sudah akurat dan bisa membuat rasa ingin tahu peserta didik. Penilaian aspek 

kelayakan penyajian pada komik berbasis elektronik mendapat nilai 95% 

kriteria sangat valid yang berarti konten yang terdapat mempunyai konsep 

yang sistematis yang didukung dengan beberapa komponen pendukung seperti 

terdapat bagian tentang petunjuk penggunaan E-komik, gambar yang menarik 

minat belajar, dan materi yang mendukung. Penilaian aspek kelayakab bahasa, 

memperoleh nilai dari ahli materi yaitu 96% kriteria sangat valid yang berarti 

bahasa yang digunakan pada komik elektronik ini bersifat komunikatif, lugas, 
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serta relevan sesuai dengan perkembangan peserta didik dan sesuai dengan 

aturan kaidah bahasa Indonesia. Berdasarkan penialain ahli materi tersebut, 

diperoleh hasil rata-rata yaitu 96% yang termasuk dalam kriteria sangat valid, 

oleh karena itu komik elektronik yang dikembangkan untuk menjadi salah satu 

sumber belajar materi sistem tata surya ini valid digunakan dalam 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan penilitian Putri Pancar Kasih, et al yang 

mendapat hasil 90,67% kriteria sangat valid pada pengembangan E-Komik 

IPA materi sistem pencernaan yang berarti pengembangan komik elektronik 

dapat diimplementasikan dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan minat 

belajar peserta didik pada pembelajaran IPA.
42

 

Penilaian ahli media pada aspek kelayakan kegrafikan E-komik IPA 

pada materi sistem tata surya memperoleh nilai 93,3% dengan kriteria sangat 

valid yang berarti E-komik yang dikembangkan mempunyai ukuran, format, 

dan isi yang sesuai dan dikembangkan dengan baik, yang bisa diketahui dari 

segi tata letak, warna, huruf dan ilustrasi gambar yang dipakai sehingga 

menarik minat peserta didik untuk belajar IPA. Hal ini sesuai dengan penilitian 

Ni Made Putri Ayu Widari, et al pada pengembangan media pembelajaran e-

komik berbasis pendekatan konstruktivisme pada muatan IPA materi siklus 

hidup hewan siswa kelas IV SD dengan hasil 90% kriteria sangat valid untuk 

                                                             
42

 Kasih, P. P., Muhaimin, M., & Hariyadi, B. Pengembangan Media Pembelajaran E-komik 

IPA Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Untuk Siswa kelas VIII SMP:(Development of 

Science E-comic Learning Media on Human Digestive System Material for Class VIII Junior High 

School Students). BIODIK, 8(1), 159-166. (2022). 
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menarik minat belajar dengan menggunakan sumber belajar lain yaitu komik 

elektronik.
43

 

Penilaian ahli praktisi yang dilakukan oleh guru IPA sebagai pengguna 

mendapat nilai 96.3% termasuk pada kriteria sangat valid/praktis yang berarti 

pengembangan E-Komik IPA pada materi sistem tata surya ini dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran sehingga dapat menarik antusias peserta 

didik pada pembelajaran IPA. Hal ini sesuai dengan penilitian Shufi Khulda 

Filjinan pada pengembangan e-komik interaktif untuk meningkatkan literasi 

sains siswa smp pada pembelajaran IPA dengan nilai 92,5% yang masuk pada 

kategori sangat praktis untuk digunakan pada proses pembelajaran IPA.
44

 

Kegiatan kedua tahap development yakni uji coba, pada pengembangan 

E-komik IPA pada materi sistem tata surya setelah divalidasi oleh para ahli 

selanjutnya dilakukan uji coba secara skala kecil dan skala besar. Uji coba 

skala kecil dilakukan pada 13 peserta didik kelas VII C SMP Negeri 02 

Ambulu dengan mendapatkan nilai 89,2% dengan kriteria sangat menarik 

sehingga perolehan nilai tersebut dapat digunakan untuk melakukan uji coba 

skala besar. Uji coba skala besar dilakukan pada 31 peserta didik kelas VII C 

SMP Negeri 02 Ambulu dengan nilai yang diperoleh yaitu 88,3% termasuk 

kriteria sangat menarik. Nilai yang diperoleh baik skala kecil dan besar 

termasuk pada kriteria sangat menarik yang berarti  pengembangan E-Komik 

                                                             
43

 Widari, N. M. P. A., & Putra, D. K. N. S. Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik 
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IV SD. Jurnal Pendidikan Dan Konseling (JPDK), 4(2), 518-526. . (2022) 
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 Filjinan, S. K., Supeno, S., & Rusdianto, R.. Pengembangan e-komik interaktif untuk 
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IPA pada materi sistem tata surya ini membuat peserta didik lebih antusias dan 

semangat dalam belajar IPA. Hal ini sesuai dengan penilitian Alawiah Ahmad, 

et al dengan nilai uji coba skala kecil 91,76% dan nilai uji coba skala besar 

86,42% yang termasuk pada kategori sangat baik untuk meningkatkan 

semanagat belajar peserta didik pada materi IPA.
45

  

C. Revisi Produk 

Pengembangan bahan ajar berbasis E-Komik pada materi sistem tata 

surya telah melalui tahap revisi berdasarkan saran para ahli, tujuannya agar 

produk yang dihasilkan sesuai dengan ketentuan dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran. Berikut hasil revisi produk yang telah dilakukan peneliti dengan 

saran para ahli yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.11 

Revisi Produk 
No. Bagian yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. Kesalahan penulisan 

pada materi 

  

                                                             
45

  Ahmad, A. Zulhajju,Fathahillah. Pengembangan E-Comic Sebagai Media Pembelajaran pada 
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Journal, 2(2), 1-6. (2023). 



 

 

 

85 

No. Bagian yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

2. Kesalahan penulisan 

Sistem Tata Surya 

 
 

 

3. Kata kau diganti 

dengan kamu 

 
 

 

4. Pada panel pertama 

dialog “halo teman-

teman kita berdua 

akan menjelajahi 

sistem tata surya yang 

menajubkan” diganti 

menjadi “halo teman-

teman kita akan 

menjelajahi sistem tata 

surya yang 

menakjubkan loh”. 

Pada panel kedua 

dialog “ada matahari 

sebagai ayah dan 

planet-planet serta 

teman-temannya 

sebagai anak-anaknya” 

diganti menjadi “ada 

matahari sebagai 

induk, dan semua 

planet berserta teman-

temannya sebagai 

anak-anaknya”. 
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No. Bagian yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

5. Pada panel kedua kata 

benda langit dijadikan 

satu. 

Pada panel ketiga kata 

yang berbeda dihapus. 

 
 

 

6. Pada panel kedua 

ilustrasi pergantian 

musim diganti dan 

ukuran matahari lebih 

besar dari pada bulan. 

 
 

 

7. Kesalahan ilustrasi 

gerhana matahri. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Berdasarkan pada hasil penelitian pada pengembangan bahan ajar 

berbasis E-Komik materi sistem tata surya menghasilkan beberapa kajian 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D) dengan 

medel pengembangan 4D yang melalui 4 tahapan yaitu, define, design, 

development, dan dessimination. Akan tetapi, penelitian ini dibatasi 

hingga tahap development dikarenakan keterbatasan waktu. 

2. Desain bahan ajar berbasis E-Komik materi sistem tata surya ini 

menggunakan aplikasi ibisPaint X dan canva. 

3. Uji coba bahan ajar berbasis E-Komik materi sistem tata surya ini sudah 

divalidasi oleh ahli materi, ahli media, guru IPA, dan juga peserta didik. 

Hasil validasi oleh ahli materi memberikan nilai sebesar 96% dan ahli 

media memberikan nilai sebesar 93,3%. Berdasarkan nilai tersebut 

kriteria keduanya tergolong sangat valid sehingga bahan ajar berbasis E-

Komik bisa digunakan untuk peserta didik. Validasi yang dilakukan oleh 

guru IPA memperoleh nilai sebesar 96,3% dengan kriteria sangat valid 

dan dapat digunakan tanpa revisi. Respon siswa pada skala kecil 

memperoleh presentase rata-rata sebesar 89,2% dan untuk skala besar 

memperoleh presentase rata-rata sebesar 88,3% dengan kriteria sangat 
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menarik sehingga bahan ajar berbasis E-Komik materi sistem tata surya 

dapat digunakan dalam pembelajaran. 

B. Saran 

1. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan bahan ajar berbasis E-

Komik pada materi  sistem tata surya dengan E-Komik yang dijadikan 

animasi. 

2. Bagi peneliti selanjutnya dapat melanjutkan E-Komik pada tahapan 

dessimination. 

3. Produk bahan ajar berbasis E-Komik pada materi sistem tata surya dapat 

digunakan di semua  kelas VII SMP Negeri 02 Ambulu, bahkan juga bisa 

disebarluaskan pada semua SMP/MTS yang ada dikabupaten Jember, 

namun juga harus disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta 

didik. 
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Lampiran 3 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

Judul Rumusan Masalah Indikator Subjek 

Penelitian 

Metode Penelitian Alur Penelitian 

Pengembangan 

Bahan Ajar 

Berbasis E-

Komik Pada 

Pembelajaran 

IPA Materi 

Sistem Tata 

Surya Kelas 

VII di SMP 

Negeri 02 

Ambulu 

1. Bagaimana 

validitas isi dan 

validitas materi 

bahan ajar 

berbasis e-komik 

digital pada 

pembelajaran IPA 

materi sistem tata 

surya kelas VII di 

SMP Negeri 02 

Ambulu? 

2. Bagaimana 

tanggapan atau 

respon peserta 

didik terhadap 

bahan ajar 

berbasis E-komik 

pada 

1. Validitas isi 

dan validitas 

materi bahan 

ajar berbasis 

E-komik pada 

pembelajaran 

IPA materi 

sistem tata 

surya kelas 

VII di SMP 

Negeri 02 

Ambulu. 

2. Respon 

peserta didik 

terhadap 

bahan ajar 

berbasis E-

komik pada 

1. Siswa 

Kelas VII 

SMP 

Negeri 02 

Ambulu 

2. Validasi 

Ahli Materi 

3. Validasi 

Ahli Media 

4. Guru IPA 

SMP 

1. Jenis Penelitian dan 

Pengembangan: 

Research and Development 

(R&D) 

2. Model Pengembangan: 

4-D oleh Thiagarajan dengan 

4 tahapan yaitu define, 

design, development, and 

dissemination 

3. Uji Coba Pengembangan 

a. Desain Uji Coba 

b. Subjek Uji Coba 

1) Validator Ahli 

2) Guru IPA 

3) Siswa 

c. Jenis Data 

1) Data Kualitatif 

2) Data Kuantitatif 

1. Tahap Define 

a. Analisis awal 

b. Analisis peserta 

didik 

c. Analisis tugas 

d. Analisis konsep 

e. Analisis tujuan 

pembelajaran 

2. Tahap Design 

a. Pemilihan media 

b. Pemilihan 

format 

c. Rancangan awal 

3. Tahap Development 

a. Validasi ahli 

b. Uji coba  



 

 

 

pembelajaran IPA 

materi sistem tata 

surya kelas VII di 

SMP Negeri 02 

Ambulu? 

pembelajaran 

IPA materi 

sistem tata 

surya kelas 

VII di SMP 

Negeri 02 

Ambulu. 

d. Instrumen Pengumpulan 

Data 

1) Instrumen Validasi 

Ahli 

2) Intrumen Respon 

Siswa 

e. Teknik Analisis Data 

1) Analisis data hasil 

validasi ahli 

2) Analisis data hasil 

respon siswa 

 



 

 

 

Lampiran 4 

HASIL WAWANCARA PESERTA DIDIK 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah belajar IPA itu sulit? Sulit, karena banyak materi IPA 

yang sulit untuk diamati secara 

langsung. 

2. Materi IPA mana yang tergolong 

sulit dipahami? 

Sistem tata surya, suhu dan kalor. 

3. Mengapa materi tersebut sulit untuk 

dipahami? 

Karena tidak bisa diamati secara 

langsung dan rumus-rumus pada 

suhu dan kalor susah dipahami. 

4. Media apa yang digunakan guru 

dalam proses pembelajaran? 

LKS dan buku paket 

5. Apakah media yang digunakan guru 

selama ini meningkatkan minat 

untuk belajar? 

Kurang meningkatkan minat belajar 

6. Apakah guru pernah menggunakan 

media belajar lain? 

Tidak guru hanya menggunakan 

LKS dan buku paket. 

7. Menurut anda apakah guru perlu 

menciptakan bahan ajar lain untuk 

materi sistem tata surya? 

Iya perlu 

8. Bahan ajar seperti apa yang anda 

inginkan agar dapat menumbuhkan 

minat belajar IPA? 

Bahan ajar yang lebih dominan akan 

gambar dari pada tulisan dan bahan 

ajar yang bisa membantu memahami 

lebih mudah materi sistem tata surya. 

 

  



 

 

 

Lampiran 5 

HASIL WAWANCARA GURU IPA 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah menurut bapak mengajar 

IPA itu sulit? 

Mengajar IPA bisa dikatakan sulit 

juga bisa dikatakan mudah 

tergantung materi, kemampuan dan 

minat peserta didik. Tetapi semua itu 

bisa dianggap tantangan sebagai 

pendidik.  

 2. Metode apa yang sering digunakan 

dalam pembelajaran? 

Metode ceramah dan diskusi tanya 

jawab. 

3. Kendala apa saja yang sering 

dialami bapak dalam proses 

mengajar? 

Kendala yang sering dialami itu 

siswa cenderung bosan dan minat 

untuk belajar IPA itu kurang. Selain 

itu keterbatasan media pendukung 

karena di sekolah ini hanya ada 2 

proyektor dan untuk memakainya 

harus bergantian dengan guru-guru 

yang lain. 

4 Materi apa yang bapak rasa sulit 

selama mengajar IPA?  

Salah satu materi yang sulit yaitu 

sistem tata surya karena materi 

tersebut tergolong materi abstrak 

yang jika dijelakan akan sulit jika 

tidak ada media tambahan. 

5. Media apa saja yang biasa bapak 

gunakan dalam pembelajaran? 

LKS dan buku paket yang disediakan 

sekolah 

6. Apa ada kesulitan dalam 

menggunakan media tersebut 

bapak? 

Buku yang digunakan siswa yang 

hanya ada bacaan materi cenderung 

membuat siswa bosan dan minat 

belajar menjadi menurun. 

7. Apa terdapat keluh kesah siswa 

disaat ibu menggunakan media 

tersebut? 

Selama pembelajaran banyak siswa 

yang mengantuk dan terkadang ada 

beberapa siswa yang tidak fokus 

pembelajaran. 

 

  



 

 

 

Lampiran 6 

HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 

No. Pertanyaan Jawaban Responden Presentase 

1. Apakah anda merasa bahwa 

pembelajaran IPA sulit? 

Ya 30 90,9% 

Tidak 3 9,1% 

2. Apakah anda bersemangat dalam 

mengikuti proses pembalajaran 

IPA dikelas? 

Ya 24 72,7% 

Tidak 9 27,3% 

3. Apakah anda memahami materi 

yang disampaikan guru? 

Ya 24 72,7% 

Tidak 9 27,3% 

4.  Apakah guru menggunakan 

bahan ajar yang bervariasi selama 

proses pembelajaran? 

Ya 2 6,1% 

Tidak 31 93,9% 

5. Apakah bahan ajar yang 

digunakan guru sudah dapat sudah 

dapat membantu anda dalam 

memahami materi  pembelajaran 

IPA? 

Ya 2 6,1% 

Tidak 31 93,9% 

6. Apakah anda membutuhkan 

bahan ajar lain selain yang 

disediakan sekolah? 

Ya 28 84,8% 

Tidak 5 15,2% 

7. Apakah anda suka membaca 

buku? 

Ya 26 78,8% 

Tidak 7 21,2% 

8. Apakah anda menyukai bahan ajar 

yang lebih dominan tulisan atau 

bahan ajar yang lebih dominan 

gambar? 

Tulisan 6 18,2% 

Gambar 27 81,8% 

9. Apakah anda tertarik jika 

pembelajaran IPA menggunakan 

bahan ajar berbasis komik? 

Ya 30 90,9% 

Tidak 3 9,1% 

10. Apakah dalam pembelajaran IPA 

pernah menggunakan bahan ajar 

berbasis komik? 

Ya 0  

Tidak 33 100% 

11. Apakah anda tertarik mempelajari 

materi sistem tata surya jika 

dikemas dalam bentuk komik? 

Ya 29 87,9% 

Tidak 4 12,1% 

12. Apakah anda setuju jika 

dikembangkan bahan ajar berbasis 

komik pada pembelajaran IPA 

sebagai pendukung dalam 

pembelajaran? 

Ya 30 90,9% 

Tidak 3 9,1% 

 

 



 

 

 

Lampiran 7  

HASIL VALIDASI AHLI MATERI 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  



 

 

 

Lampiran 8 

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 9 

HASIL VALIDASI PENDIDIK 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  

 

  



 

 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 10 

HASIL ANGKET RESPON SISWA SKALA BESAR 

  

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

 

  



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Lampiran 11 

HASIL ANGKET UJI COBA SKALA KECIL 

  
Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Diadaptasi dari Putri Maisal J (2023) 

  



 

 

 

Lampiran 12 

HASIL ANGKET UJI COBA SKALA KECIL 

No. Responden Nomor Item Soal/ Skor Hasil 

Angket JUMLAH 
SKOR 

MAKS 

PERSENTASE 

(%) 
% RATA2 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Fahri sofyan h 5 4 4 5 4 5 5 5 5 42 45 93,3  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

89,2 

2 Nur anisatul alimah 5 4 5 4 4 5 5 4 4 40 45 88,8 

3 Ahmad eka n 5 4 4 5 4 5 5 5 5 42 45 93,3 

4 Imanda amalia karimah 5 4 3 4 4 5 4 4 4 37 45 82,2 

5 Faizatur rahma lu'lua a 5 5 5 4 5 4 5 4 4 41 45 91,1 

6 Seva sinta sari 5 4 4 5 5 5 4 4 5 41 45 91,1 

7 Fazril egha n 5 4 5 4 4 5 5 4 4 40 45 88,8 

8 Dinar galuh aisyah r 3 3 4 5 4 3 3 3 4 32 45 71,1 

9 Sherlock fitra adinata p 5 5 4 4 5 5 4 5 4 41 45 91,1 

10 Akma rusti f 4 5 4 5 4 5 4 5 4 40 45 88,8 

11 Sagita nur'aini 4 5 5 4 5 4 5 4 4 40 45 88,8 

12 Selia ayudia m 5 4 4 5 5 5 5 5 5 43 45 95,5 

13 Sinta novita sari 5 5 4 4 5 5 5 5 5 43 45 95,5 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 13 

HASIL ANGKET UJI COBA SKALA BESAR 

No. Responden Nomor Item Soal/ Skor Hasil 

Angket JUMLAH 
SKOR 

MAKS 

PERSENTASE 

(%) 
% RATA2 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Qunafa aulia s 4 3 5 4 4 3 4 5 4 36 45 80  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Asyifa putri a 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

3 Muhammad rama  5 4 5 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1 

4 Wildan hasan 5 4 5 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1 

5 Nur azizah 4 4 4 3 5 4 4 4 3 35 45 77,7 

6 Anna aulya n 4 4 3 4 5 5 4 5 4 38 45 84,4 

7 Nabeilla prasty k  5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

8 Nadhila faizatun  5 5 4 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1 

9 Nasyifa  5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

10 Syifa azhar r 5 5 5 4 5 4 5 5 4 42 45 93,3 

11 Dina dafiatur z 5 5 5 4 5 4 5 5 4 42 45 93,3 

12 Hera imelda m 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

13 Arifa rahma s 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

14 Neila dzurotun n 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

15 Stefany kamila k 5 5 4 5 5 4 4 5 4 41 45 91,1 

16 Natasya aulia e 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

17 Salsha nabila s 5 5 3 3 3 4 3 4 3 33 45 73,3 

18 Aliana maulida v 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 



 

 

 

No. Responden Nomor Item Soal/ Skor Hasil 

Angket JUMLAH 
SKOR 

MAKS 

PERSENTASE 

(%) 
% RATA2 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

19 Azizul aldhan 5 4 5 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

88,3 

20 Moh rossi a 5 4 5 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1 

21 Akhmad y 5 4 5 5 4 5 5 5 5 43 45 95,5 

22 Bintang jaya a 5 4 5 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1 

23 Muhammad kevin 5 5 5 4 5 4 5 5 4 42 45 93,3 

24 Rama aditya p 5 4 5 4 4 5 4 5 4 40 45 88,8 

25 Rifqi achmad n 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

26 Arthalita amelia  5 5 3 5 5 4 5 5 5 42 45 93,3 

27 Yongki aris s 5 3 4 3 4 5 4 3 4 35 45 77,7 

28 Septian riski r 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 

29 Fairuz chika r 5 4 3 5 4 5 4 3 4 37 45 82,2 

30 M. nabil azka k 5 4 5 4 5 4 5 4 5 41 45 91,1 

31 M. zidan m 5 4 4 5 5 4 4 5 4 40 45 88,8 
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JURNAL KEGIATAN PENELITIAN 
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SURAT IZIN PENELITIAN 
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SURAT SELESAI PENELITIAN 
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DOKUMENTASI 

 

Uji Skala Kecil 

 

Uji Skala Besar  
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MODUL AJAR 

MODUL AJAR ILMU PENGETAHUAN ALAM 

SISTEM TATA SURYA 

A. INFORMASI UMUM 

Nama Penyusun : Intan Febriyanti 

Sekolah : SMPN 02 Ambulu 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Fase : Fase D 

Sub Materi : Sistem Tata Surya 

Alokasi Waktu : 2 JP x 40 Menit (80 Menit) 

Kelas/ Semester : VII/ Genap 

Tahun Ajar : 2024 

 

Kompetensi Awal 

Peserta didik mampu memahami konsep gaya dalam kehidupan sehari-hari. 

Profil Pelajar Pancasila 

1. Beriman dan bertaqwa 

2. Benalar kritis 

3. Kreatif 

4. Bergotong-royong 

Sarana dan Prasarana 

1. Buku paket IPA kelas VII 

2. Buku LKS 

3. LCD proyektor 

4. Laptop 

5. PPT 

6. Sumber lain yang relevan 

Target Peserta Didik 

Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar. 

Motode Pembelajaran 

Mode 

Pembelajaran 

: Tatap muka 

Pendekatan : Saintifik 



 

 

 

Model : Discovery Learning 

Metode : Ceramah, diskusi kelompok, tanya jawab, dan 

penugasan 
 

B. KOMPETENSI INTI 

Capaian Pembelajran 

Peserta didik mengelaborasikan pemahamannya tentang posisi relatif bumi-bulan-

matahari dalam sistem tata surya dan memahami struktur lapisan bumi untuk 

menjelaskan fenomena alam yang terjadi. 

Tujuan Pembelajarn 

1. Menyebutkan macam-macam benda langit. 

2. Mendeskripsikan perbedaan benda-benda langit. 

3. Membandingkan planet-planet yang berada ditata surya. 

4. Mendeskripsikan posisi relatif bumi, bulan dan matahari pada fenomena 

gerhana. 

Pemahaman Bermakna 

Banyak benda langit yang terdapat di siang dan malam hari. Melalui kegiatan 

literasi pada E-Komik peserta didik dapat mengetahui manfaat dari adanya benda 

langit dan sistem kerja tata surya dalam kehidupan manusia. 

Pertanyaan Pemantik 

1. Apakah ada planet lain yang makhluk hidup bisa tinggali selain planet 

bumi ?  

2. Mengapa makhluk hidup bisa tinggal di planet tersebut ? 

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Tahapan Kegiatan Waktu 

Pendahuluan  Guru membuka pembelajaran dengan salam dan berdoa 

untuk memulai pembelajaran. 

 Guru melakukan presensi kehadiran peserta didik. 

 Guru mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan 

sehari-hari. 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai. 

15 

Menit 

Kegiatan Inti  Guru memberikan pertanyaan pematik untuk memancing 

rasa ingin tahu peserta didik. 

 Guru menangggapi pendapat yang diberikan siswa dari 

55 

Menit 



 

 

 

pertanyaan pematik. 

 Guru meminta peserta didik memperhatikan penjelasan 

guru. 

 Peserta didik diberikan link pembelajaran berbasis E-

Komik. 

 Peserta didik membuka dan mulai membacanya. 

 Guru memberikan penguatan tentang materi 

pembelajaran. 

Penutup  Guru bersama peserta didik menyimpulkan tentang 

materi yang dipelajari yaitu tentang sistem tata surya. 

 Guru memberikan penghargaan kepada siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan baik. 

 Guru menginformasikan kepada peserta didik untuk 

mempelajari topik berikutnya. 

 Guru menutup pembelajaran dengan salam. 

10 

Menit 

ASSESMEN 

Pilihlah jawaban a, b , c atau d sebagai jawaban yang paling benar !  

1. Susunan planet yang jaraknya terdekat ke Matahari adalah... 

a. Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Uranus, Saturnus, Neptunus 

b. Merkurius, Venus, Mars, Bumi, Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus 

c. Merkurius, Venus, Mars, Bumi, Jupiter, Uranus, Saturnus, Neptunus 

d. Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus 

2. Planet yang memiliki ciri khusus, yaitu memiliki cincin yang melingkar 

adalah planet... 

a. Merkurius 

b. Saturnus 

c. Uranus 

d. NeptunusJelaskan 

3. Meteor yang jatuh sampai ke permukaan bumi disebut... 

a. Bintang jatuh 

b. Meteor jatuh 

c. Meteoroid 

d. Meteorit 

  



 

 

 

4. Perhatihan keterangan berikut: 

1) Matahari – Bumi – Bulan 

2) Bumi-Matahari-Bulan 

3) Matahari-Bulan-Bumi 

4) Bumi-Bulan-Matahari 

Kedudukan bulan, matahari, bumi yang benar saat terjadi gerhana bulan 

ditunjukkan oleh nomor… 

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

5. Perhatikan data di bawah ini: 

1) Terjadinya gerhana matahari 

2) Terjadinya siang malam 

3) Terjadinya perbedaan waktu 

4) Terjadinya musim hujan dan musim kemarau 

Data di atas merupakan peristiwa yang disebabkan oleh perputaran bumi 

pada porosnya dijelaskan pada nomor... 

a. 1 dan 2 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1 dan 3 

Rubrik Penilaian 

No Soal Rubrik Skor 

1. Jawaban benar 

Jawaban salah 

5 

0 

2. Jawaban benar 

Jawaban salah 

5 

0 

3. Jawaban benar 

Jawaban salah 

5 

0 

4. Jawaban benar 

Jawaban salah 

5 

0 

5. Jawaban benar 

Jawaban salah 

5 

0 

 

Nilai = skor benar x 5 

 

  



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN SIKAP (PROFIL PANCASILA) 

 

No 

 

Nama Peserta Didik 
Penilaian Sikap 

Kreatif Gotong Royong 

1.    

2.    

3.    

4.    

5.    

Dst.    

 

RUBRIK PENILAIAN 

No Aspek sikap 

yang diamati 

Kriteria yang dinilai Nilai Pedoman 

penilaian 

1. Kreatif  Peserta didik dapat 
menyampaikan informasi yang 

dibutuhkan 

 Peserta didik mampu 
menemukan pertanyaan penting 

 Peserta didik dapat menemukan 
konsep dasar materi 

 Peserta didik mampu membuat 

kesimpulan 

5 Terpenuhi 4 

kriteria 

4 Terpenuhi 3 

kriteria 

3 Terpenuhi 2 

kriteria 

2 Terpenuhi 1 

kriteria 

 
1 

Tidak 

terpenuhi 
kriteria 

Skor Maksimal 5  

No Aspek sikap 
yang diamati 

Kriteria yang dinilai Nilai Pedoman 

penilaian 

2. Gotong-royong  Peserta didik tidak melakukan 

diskriminasi pada anggota 

kelompok tertentu 

 Peserta didik mau membantu teman 

kelompoknya 

 Peserta didik mau membagi informasi 

 Peserta didik tidak melakukan 
kegiatan pribadi saat berdedikasi 

teman kelompoknya 

 Peserta didik mau membagi informasi 

 Peserta didik tidak melakukan 
kegiatan pribadi saat berdedikasi 

5 Terpenuhi 4 
kriteria 

4 Terpenuhi 3 
kriteria 

3 Terpenuhi 2 

kriteria 

2 Terpenuhi 1 

kriteria 

 
1 

Tidak 

terpenuhi 

kriteria 

Skor Maksimal 5  

 



 

 

 

Pedoman Penskoran 

Nilai =    total skor x 100 

            Skor maksimal 

 

Konversi Nilai 

Level Nilai Predikat 

3,66-4,00 91-100 Amat Baik A 

2,66-3,33 83-90 Baik B 

1,66-2,33 75-82 Cukup C 

1,00-1,33 < 75 Kurang K 

 

GLOSARIUM 

Bumi : planet dengan urutan ketiga dari delapan planet yang dekat dengan 

matahari dan merupakan satu-satunya planet yang dapat dihuni oleh 

berbagai jenis mahluk hidup. 

Gerhana : fenomena astronomi yang terjadi ketika benda langit bergerak ke 

dalam bayangan benda langit lainnya. 

Meteorid : Benda kecil berbatu atau logam yang telah menghantam permukaan 

bumi. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Victoriani Inabuy, d. (2021). ILMU PENGETAHUAN ALAM SMP Kelas 7. 

Bogor: PT Yudistira Ghalia Indonesia. 
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INSTRUMEN OBSERVASI 

No. Aspek Ketersediaan 

Ya Tidak 

1. Ketersediaan 

guru IPA 
 ✓  

2. Ketersediaan 

laboratorium 

    ✓ 

3. Ketersediaan 

laboratorium 

komputer 

 ✓  

4. Ketersediaan 

fasilitas 

pendukung 

  ✓ 

No. Aspek yang 

Diamati 

Indikator Kriteria 

Penilaian 

Catatan 

Pengamat 

1. Partisipasi 

Siswa 

1. Mendengarkan guru 

menjelaskan 

2. Aktif berdiskusi dengan 

teman atau guru 

1: Tidak pernah 

2: Jarang 

3: Sering 

4: Sangat sering 

1. 2 

2. 2 

2. Kerja Sama 

Kelompok 

1. Berkontribusi dalam tugas 

kelompok  

2. Mendukung dan 

menghargai pendapat teman 

1: Tidak pernah 

2: Jarang 

3: Sering 

4: Sangat sering 

1. 3 

2. 3 

3. Kedisiplinan 1. Datang tepat waktu  

2. Mengikuti instruksi guru 

dengan baik 

1: Tidak pernah 

2: Jarang 

3: Sering 

4: Sangat sering 

1. 3 

2. 3 

4. Konsentrasi dan 

Fokus 

1. Terlibat dalam aktivitas 

yang mengganggu 

2. Fokus selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung 

1: Tidak pernah 

2: Jarang 

3: Sering 

4: Sangat sering 

1. 3 

2. 2 

5. Interaksi Guru-

Siswa 

1. Menjawab pertanyaan guru 

2. Mengajukan pertanyaan 

atau komentar 

1: Tidak pernah 

2: Jarang 

3: Sering 

4: Sangat sering 

1. 2 

2. 2 

6. Kebiasaan 1. Berdoa sebelum belajar 

2. Menyanyikan lagu jember keren 

3. Kegiatan literasi 15 menit 
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BARCODE E-KOMIK 

 

  

https://heyzine.com/flip-book/5c0ad92cb2.html
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RIWAYAT HIDUP 

 

A. Identitas Diri 

Nama Lengkap : Intan Febriyanti 

Tempat, Tanggal Lahir : Jember, 12 Februari 2002 

Alamat Rumah : Dusun Tegalsari RT.001 RW.008 Desa 

Tegalsari, Kecamatan ambulu, Kabupaten 

Jember. 

No. HP : 085732943558 

E-mail : ifebriyanti412@gmail.com  

Nama Ayah : M. Sujarno 

Nama Ibu : Wiji Astutik 

B. Riwayat Pendidikan 

Jenjang pendidikan Nama Sekolah 

TK TK PGRI  

SD SDN Tegalsari 03 

SMP SMPN 02 Ambulu 

SMA/MA MAN 3 Jember 

 

C. Riwayat Organisasi 

1. Pramuka 

2. Paskibraka MAN 3 Jember 

mailto:ifebriyanti412@gmail.com

