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Abstract: Physics learning in junior high schools is often perceived as difficult and uninteresting because it
relies heavily on textbooks that are not connected to students’ daily experiences, leading to low learning
interest and outcomes. This study aimed to develop a contextual comic-based learning module on the topic of
force and to examine its feasibility, practicality, and effectiveness. The research used a Research and
Development (R&D) method with the ADDIE model, consisting of analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages. The subjects were junior high school students, involving a limited trial
with 10 eighth-grade students and a large-scale trial with 20 seventh-grade students. Data were collected
through expert validation questionnaires, teacher and student response questionnaires, and pretest—posttest
assessments. The results showed that the comic-based module had a very high feasibility level, with validation
scores of 94% from media experts and 90.26% from material experts. The module was also considered very
practical based on teacher and student responses. Effectiveness testing showed improved learning outcomes,
with an N-Gain value of 0.66, categorized as quite effective. Thus, the contextual comic module is feasible,
practical, and effective for improving students' understanding and learning interest in the subject of style in
Junior high school.

Keywords : Module, Comic, Contextual, Force, Physics Learning.

Abstrak: Pembelajaran fisika di SMP sering dianggap sulit dan kurang menarik karena masih didominasi
penggunaan buku teks yang minim konteks kehidupan sehari-hari, sehingga berdampak pada rendahnya minat
dan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan mengembangkan modul pembelajaran berbentuk komik
berbasis kontekstual pada materi gaya serta menguji kelayakan, kepraktisan, dan keefektifannya. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi
tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah siswa SMP,
dengan uji coba terbatas pada 10 siswa Kelas VIII dan uji coba skala besar pada 20 siswa kelas VII. Data
dikumpulkan melalui angket validasi ahli media dan ahli materi, angket respon guru dan siswa, serta tes pretest
dan posttest untuk mengukur hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul komik memiliki tingkat
kelayakan sangat tinggi dengan nilai validasi ahli media sebesar 94% dan ahli materi sebesar 90,26%.
Kepraktisan modul dinilai sangat baik berdasarkan respon guru (95,83%) dan siswa (92,79%). Uji keefektifan
menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,66 yang termasuk kategori cukup
efektif. Dengan demikian, modul komik berbasis kontekstual layak, praktis, dan efektif digunakan untuk
meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa pada materi gaya di SMP.

Kata kunci : Modul, Komik, Kontekstual, Gaya

PENDAHULUAN

Fisika, ilmu pengetahuan alam yang penting untuk pengembangan kreativitas dan inovasi, seringkali
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dianggap sulit oleh siswa karena rumus dan angka yang rumit, sehingga membuat mereka cepat bosan dan
kurang tertarik. Proses pembelajaran fisika di sekolah masih banyak bergantung pada penggunaan buku teks,
yang biasanya hanya dibaca dan dihafal tanpa adanya pendalaman konsep dan penerapan secara nyata. Hal ini
membuat pemahamahan siswa menjadi kurang optimal karena informasi dalam buku sulit untuk dipahami dan
tidak ditakaitkan dengan kehidupan sehari-hari (Kurniawati et al., 2023).

Belajar merupakan inti dari kegiatan pendidikan, yang menjadi sarana seseorang dalam proses menuju
kedewasaan. Di lingkungan sekolah, belajar terjadi melalui proses pembelajaran. Meskipun proses belajar
berjalan, perbedaan baik faktor internal maupun eksternal memengaruhi hasil belajar siswa (Taufik et al., 2023).
Sementara itu, faktor ekternal mencakup sistem pembelajaran yang digunakan di sekolah (Igmal Fauriski et al.,
2023). Ketergantungan dengan penggunaan buku paket dan LKS yang kurang menarik bagi siswa sebagai media
pembelajaran menuntut guru untuk menciptakan bahan ajar yang dirancang lebih interaktif dan inovatif demi
pemahaman siswa yang lebih baik.

Sriwahyuni et al., (2019) mengklasifikasikan bahan ajar menjadi cetak, audio, audio visual, dan interaktif.
Komik, sebagai bahan ajar interaktif, dinilai potensial kerena memuat seni bergambar yang menghibur,
menggunakan bahasa menarik, dan membantu meningkatkan kecerdasan pembaca. Dengan kekuatan visual dan
alur cerita yang dimiliki, komik menjadi sarana yang menyenangkan dan edukatif bagi siswa dalam memahami
materi pelajaran, termasuk fisika (Danaswari et al., 2013).

Melihat kondisi di SMP N 2 Dewantara, diketahui bahwa siswa kurang tertarik terhadap media ajar yang
digunakan karena membosankan dan monoton. Maka perlu dihadirkan media pembelajaran lebih interaktif dan
mudah dicerna. Salah satu solusi yang menjanjikan adalah penggunaan komik karena menggabungkan unsur
gambar dan teks naratif yang ringan. Dengan demikian, siswa diharapkan melaluikomik, siswa menjadi lebih

termotivasi dan hasil belajar mereka meningkat, khususnya pada materi fisika seperti Gaya.

KAJIAN PUSTAKA
Bahan Ajar

Bahan ajar disusun sebagai perangkat pembelajan yang bertujuan untuk membantu siswa dalam suatu
kompentensi sehingga mampu mempelajari dan menguasai semua kompetensi yang telah di rancang dan disusun
secara sistematis dan logis secara menyeluruh (Kurniawati et al., 2023). Materi pembelajaran yang disusun secara
sistematis untuk mewujudkan pembelajaran yang efektif melalui suasana belajar yang mendukung bagi siswa.
(Kurnia & Nasrudin, 2022). Bahan ajar mempunyai manfaat dalam membantu pendidik selama proses
pembelajaran untuk memenuhi tuntutan tujuan pembelajaran. Materi yang disajikan dalam bahan ajar terdiri atas
lima bagian berikut konsep fakta, sikap, prinsip, dan prosedur (Azizul et al., 2020).
Modul

Menurut (Haristah et al., 2019) Sebagai bahan ajar yang terorganisir, modul dirancang untuk pembelajaran
mandiri tanpa bantuan guru. Modul pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar cetak yang dirancang dengan

terstruktur, mencakup komponen tujuan pembelajaran, materi, metode pembelajaran, dan penilaian yang disusun
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berdasarkan kompetidi dasar serta indikator pencapaian. Modul ini memberikan kesempatan memfasilitasi
pembelajaran mandiri siswa yang disesuaikan dengan kapabilitas individual(Elistiana et al., 2024). Penyusunan
modul menyesuaikan dengan tahap perkembangan peserta didik serta memperhatikan tujuan dan jangka Panjang
pembelajaran (Puspitasari, 2019). Secara umum, modul berperan sebagai pembelajaran mandiri yang didukung
media pembelajaran yang adaptif terhadap ritme dan pemahaman siswa (Haristah et al., 2019).

Komik

Komik sebagai media pembelajaran memiliki berbagai keunggulan. (Wulandari et al., 2022) penelitian
menunjukkan bahwa komik efektif meningkatkan kemampuan membaca dan perbendaharaan kata siswa,
bahkan lebih baik dibandingkan siswa yang tidak menggunakan komik. Komik disukai karena penyajiannya
yang menarik dengan kombinasi visual dan narasi yang mampu melibatkan emosi pembacanya. Karena itu,
komik yang berisi materi Pelajaran dapat menumbuhkan minat belajar siswa serta mendorong mereka untuk
lebih aktif membaca. Komik yang dilengkapi dengan gambar dan teks pendukung juga mampu merangsang
imajinasi dan membuat siswa lebih mudah memahami isi certa di dalamnya

Namun demikian komik juga memiliki kekurangan, terutama dalam hal Bahasa, karena sering kali
menggunakan kata-kata yang tidak baku atau kurang sesuai (Sinta et al., 2021). Komik umum juga bisa membuat
siswa lupa waktu pada saat membacanya. Meski begitu, komik Pendidikan dirancang khusus tetap dapat
digunakan secara efektif sebagai media pembelajaran, karena isinya mengandung nilai-nilai positif dan muatan
materi yang dapat menunjang peningkatan pemahaman siswa.

Pendekatan Kontekstual

Strategi pembelajaran kontekstual menghubungkan materi pelajaran dengan pengalaman nyata siswa.
Tujuannya adalah membantu siswa memahami makna dari materi akademik melalui pengalaman dalam konteks
kehidupan sehari-hari, baik secara pribadi, social, maupun budaya (Suastika & Rahmawati, 2019). Para ahli
menyimpulkan bahwa pendekatan menyajikan suatu konsep pembelajaran yang relevan dengan dunia nyata
siswa, sehingga membantu mereka mengaitkan apa yang dipelajari di sekolah dengan situasi atau permasalahan
yang mereka hadapi sehari-hari. Pendekatan ini juga memotivasi siswa untuk mempraktikkan pengetahuan
mereka dalam kehidupan nyata.

Langkah-langkah penerapan pendekatan kontekstual secara umum dalam pembelajaran dilakukan melalui
langkah-langkah berikut: Tekankan pentingnya pembelajaran bermakna bagi siswa apabila terlibat secara aktif
dalam mencari dan membangun sendiri pengetahuan serta; Lakukan kegiatan inkuiri secara konsisten dalam
setiap topik; Dorong siswa untuk memiliki keingintahuan siswa melalui pertanyaan;

Terapkan kerja kelompok untuk menciptakan suasana belajar kolaboratif; Berikan conton atau hasil
pembelajaran; Integrasikan refleksi di akhir setiap pertemuan; Terapkan penilaian berbasis kinerja dengan
beragam metode yang mencerminkan capaian nyata siswa(Trianto, 2010).

Gaya

Gaya, dalam fisika, adalah interaksi yang mengubah gerak dan bentuk suatu benda. Contohnya terlihat pada

sepeda yang bergerak dan berhenti, bola yang berubah arah setelah ditendang, dan balon yang mengembang saat
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ditiup. Gaya dapat yang mengakibatkan perubahan pada keadaan diam atau bergeraknya benda, serta bentuk dan
arah geraknya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan model ADDIE dalam kerangka R&D untuk mengembangkan modul komik
berbasis kontekstual tentang gaya. Tahap analisis diawali dengan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran serta memastikan kesesuaian dan relevansi produk yang dikembangkan dengan
kebutuhan siswa dan kurikulum. Selanjutnya, pada tahap perancangan (design), disusun kerangka awal modul
melalui pembuatan flowchart dan storyboard yang berfungsi sebagai panduan sistematis dalam pengembangan
modul komik agar sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Pada tahapan pengembangan, ada beberapa tahapan yang harus dilakukan dalam mengembangkan
modul pembelajaran berbentuk komik berbasis kontekstual pada materi gaya. Langkah-langkah dalam
tahapan pengembangan yaitu Modul komik dibuat sesuai desain. Setelah dirakit, kinerjanya dievaluasi,
kemudian divalidasi oleh para ahli. Revisi dilakukan berdasarkan saran validator. Tahap uji coba terbatas
dilakukan pada 10 siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Dewantara yang sudah belajar materi gaya dan dipilih secara
heterogen (tinggi, sedang, dan rendah) oleh guru IPA. Tahap evaluasi dalam penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menilai kualitas modul komik berbasis kontekstual yang dikembangkan, baik dari aspek
kelayakan, kepraktisan, maupun keefektifan, serta sebagai dasar untuk penyempurnaan produk. Evaluasi
dilakukan secara formatif pada setiap tahapan pengembangan untuk memperbaiki produk sebelum
diimplementasikan secara luas. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan pada tahap implementasi untuk menilai
keefektifan modul secara menyeluruh.

Efektivitas modul diuji menggunakan desain one-group pretest-posttest pada 20 siswa kelas VII A SMP N
2 Dewantara yang sedang mempeljari materi gaya. Siswa dipilih menggunakan purposive sampling berdasarkan

kriteria penelitian. Hasil belajar sebelum dan sesudah diukur menggunakan pretest dan posttest penggunaan

modul.
Tabel 1 one Group Pretest-Posttest Design
Kelas Pretest Perlakuan Postest
Eksperimen T1 X T2
(Sumber: Arikunto, 2009)

Keterangan:

T1 = Pretest

T2 = Postes

X =Modul melalui pendekatan kontekstual
Data penelitian dikumpulkan melalui angket dan tes. Angket diberikan kepada guru, siswa, serta ahli

materi dan ahli media untuk memperoleh data terkait kelayakan dan kepraktisan modul yang dikembangkan.
Sementara itu, tes digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan modul pembelajaran terhadap hasil belajar
siswa. Penyusunan kisi-kisi angket dan soal tes didasarkan pada indikator yang telah ditetapkan dan disesuaikan
dengan capaian serta tujuan pembelajaran fisika. Penilaian angket dilakukan menggunakan skala Likert,
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sedangkan hasil tes dianalisis berdasarkan perbandingan nilai pretest dan posttest. Untuk mengukur keefektifan
modul komik berbasis kontekstual pada materi gaya, digunakan tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Tes
tersebut diberikan sebelum pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran menggunakan modul (posttest).
Materi yang diujikan meliputi pengaruh gaya terhadap benda serta penerapan Hukum Newton dalam konteks
kehidupan sehari-hari.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tahap analisis meliputi identifikasi kebutuhan siswa dan guru terkait proses pembelajaran. Hasilnya
menujukkan bahwa siswa mengalami tantangan dalam pembelajaran, termasuk kurangnya bahan ajar bagi guru
yang menarik minat siswa saat proses pembelajaran., guru cenderung menggunakan buku paket atau hanya slide
PPT saja sebagai sumber belajar. Saat melakukan wawancara dengan siswa, siswa mengaku bahwa mengalami
kesulitan dalam belajar fisika karekan kurang menarik dan banyak rumus. Berdasarkan hasil temuan ini, peneliti
mencoba untuk mengembangkan bahan ajar modul berbentuk komik berbasis kontekstual pada materi gaya
untuk siswa kelas VII SMP N 2 Deawantara, dengan harapan bisa menambah minat siswa dalam belajar.

Pada Tahap perancangan merupakan tahapan lanjutan setelah dilakukan analisis kebutuhan.
Perancangan bertujuan untuk menyiapkan kerangka awal dari modul pembelajaran komik. Dalam tahap
ini, peneliti telah melakukan serangkaian aktivitas perancangan demi menghasilkan produk yang
sistematis sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan memenuhi kebutuhan siswa. Produk yang
dikembangkan berupa bahan ajar modul berbentuk komik berbasis kontekstual pada materi gaya, ditujukan
sebagai suplemen bahan ajar yang menarik dan engaging untuk siswa kelas VII SMP. Komik ini menampilkan
tokoh siswa dalam kehidupan sehari-hari yang mengalami peristiwa seperti mendorong meja dan mengayuh
sepeda. Komik yang dikembangkan dalam bentuk AS, menggunakan font Anime Ace, menggunakan bahasa
yang mudah dipahami siswa, media komik yang digunakan berupa cerita dalam bentuk kartun, komik
mengandung komponen-komponen seperti cover yang dirancang untuk menarik perhatian siswa yang terdiri
dari judul dengan latar belakang warna kuning dan ilustrasi anak bermain pesawat kertas yang melambangkan
konsep gaya, daftar isi untuk mempermudah siswa dapat mengetahui halaman yang akan ditelusuri, petunjuk
penggunaan berisi sedikit penjelasa mengenai cara penggunaan modul, tujuan dan capaian pembelajaran yang
selaras dengan kurikulum, bagian materi yang disajikan dalam bentuk komik yang disusun menggunakan
pendekatan kontektual yang berkaitan tentang situasi nyata yang sering dialami siswa, informasi penting untuk
menambah penjelasan yang tidak ditampilkan langsung dalam komik karena keterbatasan ruang, dan latihan soal
sebagai bagian akhir dari komik untuk menguji pemahaman siswa.

Tahap pengembangan meliputi pembuatan modul sesuai rencana/ desain sudah dirancang sebelumnya
untuk kemudian dilakukan validasi agar modul dapat dikembangkan dengan baik, berikut contoh tampilan dari
modul berbentuk komik yang peneliti kembangkan:
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1. Tampilan Cover
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Gambar 2 Isi Komik
Hasil validasi produk dilakukan untuk melihat apakah modul berbentuk komik layak digunakan.

Pengecekan tersebut empat ahli (dua ahli media dan dua ahli materi) memvalidasi modul. Gambar berikut
menampilkan hasil validasi ahli media.
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100% 95% 94% 94%
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Aspek Desain Sampul  Aspek Kesesuaian Isi Rata-rata

B Persentase Keseluruhan

Gambar 3 Hasil Validasi Ahli Media
Gambar 3 menunjukkan bahwa ahli media memberikan skor terhadap aspek desain sampul sebanyak 95%

dan untuk aspek kesesuaian isi 94%, dengan nilai rata-rata 94%, menunjukkan tingkat validitas yang sangat
tinggi. Penilaian meliputi aspek desain sampul dan aspek kesesuaian isi. Komik ini mampu menarik perhatian
siswa karena memiliki ilustrasi yang menarik, berwarna, dan mudah dipahami

Selanjutnya untuk validasi ahli materi dapat dilihat dari gambar dibawah ini:

100% 90% 90,77% 90% 90,26%
80%
60%
40%
20%
0%
Aspek Kurikulum Aspek Isi Aspek Penyaji Rata-rata

m Hasil Keseluruhan Persentase

Gambar 4 Hasil Validasi Ahli Materi

Gambar 4 menunjukkan bahwa ahli materi memberikan skor untuk aspek kurikulum sebesar 90%, untuk
aspek isi memberikan nilai 90,77%, dan untuk aspek penyaji meberikan nilai 90%. Dengan skor rata-rata 90,26%
pada aspek kurikulum, isi, dan penyajian, modul ini dinyatakan sangat layak digunakan.

Hasil uji kepraktisan modul diukur berdasarkan tanggapan siswa dan guru melalui angket yang diberikan.
Berikut hasil analisis respon guru ditunjukkan pada gambar berikut:

100,00% 93,33% 100% 100% 90% 95,83%
80.00%
60.00%
40,00%
20.00%

0.00%

. QD
s ¢ & & <
& o &

Gambar 5 Hasil Respon Guru
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Gambar 5 menunjukkan bahwa diperoleh hasil 93,33% untuk kurikulum, 100% untuk isi materi, 100%
untuk kemudahan, 90% untuk keterbantuan dengan rata-rata nilai sebesar 95,83%, yang menandakan bahwa
modul ini masuk dalam kategori sangat praktis. Guru mengapresiasi komik sebagai alat yang efektif dalam
menyampaikan materi.

Hasil analisis respon siswa dalam uji coba terbatas disajikan pada gambar berikut.

100,00%

90,00% 85,50% 86,40% 89% 88% 87,23%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

Media Kebahasaan Tampilan Rata-rata
Pembelajaran

Gambar 6 Hasil Respon Siswa
Gambar 6 di atas menunjukkan pada media pembelajaran mendapat skor 85,50%, pada isi mendapat nilai

86,40%, pada kebahasaan mendapat nilai 89%, dan pada tampilan mendapat nilai 88%. Dan memperoleh nilai
rata-rata 87,23%, modul dinilai sangat praktis. Siswa menyatakan bahwa modul membantu mereka belajar secara
mandiri, komik mudah dipahami, tidak membosankan, serta relevan dengan kehidupan sehari-hari.

Pada tahap implemetasi, produk divjicobakan kepada siswa yang belum mempelajari materi gaya
berjumlah 20 siswa, dengan memberikaan prestest sebelum pembelajaran dan postest setelah pembelajaran.

Berikut hasil analisis uji kepraktisan modul pada saat implementasi:

100,00% — 9%25% 92,60% 91,00% 93% 92,79%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00%
Media Kebahasaan  Tampilan Rata-rata

Pembelajaran

mmmm Hasil Persentase Skala Besar

Linear (Hasil Persentase Skala Besar)

Gambar 7 Hasil Uji Kepraktisan

Gambar 7 menunjukkan gambar pada modul pembelajaran mendapat skor 94,25%, unruk isi 92,60%, untuk
kebahasaan 91%, dan untuk tampilan 93%. Hasil menunjukkan skor rata-rata sebesar 92,79% yang juga

termasuk dalam kategori sangat praktis. Siswa menyampaikan respon positif terhadap modul, merasa modul
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mudah dipahami, disajikan secara menarik, dengan gaya bahasa yang mudah dicerna, serta ilustrasi komik yang
membuat proses belajar lebih menyenangkan.

Kemudian nilai keefektifan hasil uji dilihat dari perbandingan peningkatan efektivitas pembelajaran dilihat
dari hasil belajar siswa sebelum dan sesudah (pretest dan posttest) dianalisis menggunakan rumus N-Gain (lihat
tabel berikut).

Tabel 2 Hasil Ngain Uji Kefektifan
Pretest Posttest Score Ideal (100-Pre N-Gain Score

28,25 75,8 71,75 0,66

Tabel 2 menunjukkan hasil uji keefektifan modul. Nilai rata-rata pretest adalah 28,25, kemudian meningkat
menjadi 75,8 pada posttest. Skor ideal dihitung dengan rumus (100 - Pretest) dan hasilnya adalah 71,75. Skor N-
Gain 0,66 ("cukup efektif") menunjukkan bahwa modul komik layak, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran IPA, terutama pada materi gaya di tingkat SMP. Keberhasilan modul ini menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran kontekstual yang disajikan dalam bentuk media visual seperti komik dapat menjadi
solusi inovatif demi meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa terhadap konsep sains yang abstrak.
Pembahasan

Modul berbentuk komik berbasis kontekstual yang kami kembangkan dinyatakan layak secara tampilan
dan desain tampilan. Hasil validasi ahli media menunjukkan skor sangat tinggi (rata-rata 94%), sedangkan
validasi ahli materi mencapai 90,26%. Tingginya aspek ini tidak terlepas dari karakteristik utama modul yang
mengintegrasikan visual naratif (komik) dengan struktur pembelajaran sistematis. Informasi yang ditampilkan di
setiap halaman mudah dimengerti oleh siswa. Dari perspektif kontekstual, modul ini telah mengaitkan konsep
abstrak fisika (gaya) dengan pengalaman nyata siswa, seperti mendorong meja dan mengayuh sepeda. Visualisasi
dalam bentuk komik membantu siswa membangun pemahaman terhadap konsep gaya. Desain visual, tata letak,
pemilihan warna, serta jenis dan ukuran huruf sudah sesuai dan mendukung keterbacaan isi. Teks dalam komik
mudah dibaca, dan ilustrasi yang digunakan mampu menarik perhatian serta membantu siswa memahami materi.
Komik juga memberikan visual yang mendukung proses belajar yang menyenangkan.

Selain itu, kesesuaian isi dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran menjadikan modul ini valid secara
pedagogis. Penyajian materi yang ilmiah, runtut, dan kontekstual mendukung pemahaman berdasarkan
pengalaman yang relevan. Media komik edukatif efektif jika materi disajikan sesuai dengan capaian kurikulum
dan konteks siswa. Pertama, bahasa yang sederhana dan dialog naratif dalam komik membuat siswa dapat belajar
secara mandiri tanpa ketergantungan penuh pada guru (Umar et al., 2023). Hal ini sejalan dengan prinsip
kontekstual self-regulated learning, di mana siswa diberi ruang untuk mengatur proses belajarnya sendiri. Modul
ini juga memuat petunjuk penggunaan yang jelas serta tujuan pembelajaran yang eksplisit, sehingga
memudahkan guru dalam implementasi di kelas. Kedua, alur cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari
meningkatkan keterlibatan emosional siswa. CTL menekankan pentingnya relating dan experiencing, yaitu

menghubungkan materi dengan pengalaman langsung siswa. Ketika siswa merasa cerita dalam komik
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merepresentasikan kehidupan mereka, motivasi intrinsik untuk belajar meningkat, yang berdampak pada
persepsi positif terhadap media. Temuan ini sejalan dengan penelitian Nurhakim et al., (2024) yang menyatakan
bahwa media komik kontekstual dinilai praktis karena meminimalkan kejenuhan, meningkatkan fokus belajar,
serta mempermudah pemahaman konsep sains.

Efektivitas modul ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata siswa dari 28,25 (pretest) menjadi 75,8
(posttest) dengan skor N-Gain sebesar 0,66 (kategori cukup efektif). Peningkatan ini menunjukkan bahwa modul
komik kontekstual mampu memperbaiki pemahaman konseptual siswa secara signifikan. Dalam perspektif
CTL, efektivitas ini berkaitan erat dengan prinsip applying dan transferring knowledge. Modul tidak hanya
menyajikan definisi gaya, tetapi juga contoh penerapan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga siswa dapat
mentransfer konsep yang dipelajari ke situasi nyata. Penggunaan ilustrasi komik membantu mengurangi beban
kognitif siswa terhadap rumus dan simbol abstrak fisika, sehingga mereka lebih fokus pada makna konsep. Hasil
ini mendukung temuan (Danaswari et al., 2013)yang menyatakan bahwa media komik kontekstual mampu
meningkatkan hasil belajar karena menggabungkan unsur visual, cerita, dan pengalaman nyata. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna dan berorientasi pada pemahaman, bukan sekadar hafalan.
Penggunaan media dalam pembelajaran tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga
membantu siswa memahami konsep yang abstrak melalui pengalaman belajar yang konkrit(Chotimah, 2025).

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan mengembangkan modul komik berbasis kontekstual pada materi gaya untuk siswa
SMP serta menilai kelayakan, kepraktisan, dan efektivitasnya. Hasil validasi menunjukkan modul sangat layak
digunakan dengan skor ahli media 94% dan ahli materi 90,26%. Kepraktisan modul juga berada pada kategori
sangat praktis, ditunjukkan oleh respon guru 95,83%, respon siswa pada uji terbatas 87,23%, dan pada tahap
implementasi 92,79%. Efektivitas modul terbukti dari peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai N-Gain
sebesar 0,66 (kategori cukup efektif), dari rata-rata pretest 28,25 menjadi posttest 75,8. Dengan demikian, modul
komik berbasis kontekstual layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPA materi gaya di SMP.
Modul komik berbasis kontekstual dapat dijadikan alternatif bahan ajar inovatif untuk meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap konsep fisika. Penggunaan media komik yang dikaitkan dengan konteks kehidupan
sehari-hari mampu meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa. Selain itu, modul
ini dapat mendukung guru dalam menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, interaktif, dan berpusat pada
siswa, serta berpotensi dikembangkan lebih lanjut pada materi IPA lainnya atau jenjang pendidikan yang berbeda.
Saran

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melaksanakan uji coba pada skala yang lebih luas dan pada beragam
kondisi kelas guna memperoleh gambaran efektivitas modul yang lebih menyeluruh. Selain itu, pengembangan
modul sejenis dengan cakupan materi yang berbeda perlu dipertimbangkan agar pemanfaatannya menjadi lebih

variatif, fleksibel, dan memberikan dampak yang lebih luas dalam proses pembelajaran.
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