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Abstract 
This article intends to develop mathematics learning media in the form of e-Comic in mathematics teaching 

and learning. The method of this research was eight stages developing from Borg and Gall which has been modified 

by Sugiyono. Instrument of this research was validation questionnaire and feedback questionnaire for students. 

Technique of data analysis used descriptive quantitative and descriptive qualitative. To test the effectiveness, the 

researcher implied and used t test. The result shows that media of learning in the form of e-Comic mathematics on 

the arithmetic subject was eligible. It was obtained from validator. While, the effectiveness of media was obtained 

from the results of the post-test t-test of students with the results obtained 𝒕𝒄𝒐𝒖𝒏𝒕 =14.333 and 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒍𝒆 2.109 so 

that𝒕𝒄𝒐𝒖𝒏𝒕 > 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒍𝒆. It can be defined that the class which was taught by implementing and using e Comic media was 

better that the conventional class. In conclusion, the developed media can be used as a medium of learning 

mathematics and it is applicable in mathematics teaching and learning. 
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Abstrak  
Artikel ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berupa e-Comic dalam 

pembelajaran matematika. Metode penelitian yang digunakan adalah 8 tahap metode pengembangan dari borg and 

gall yang sudah dimodifikasi oleh Sugiyono. Instrument yang digunakan adalah angket validasi dan angket respon 

peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Uji yang 
digunakan untuk melihat keefektifan media adalah uji t. hasil penelitian ini adalah sebuah media pembelajaan berupa 

e-Comic matematika pada pokok bahasan aritmetik dengan kriteria kelayakan yang didapat dari validator sangat 

layak, kemenarikan yang didiapat dari peserta didik sangat menarik. Sedangakan keefektifan media didapatkan dari 

hasil uji t post-test peserta didik dengan hasil perhitungan diperoleh 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 = 14,333 dan 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 = 2,109 sehingga 

𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 > 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 dalam arti kelas yang medapat kemampuan pemecahan masalah  perlakuan pembelajaran media e-

Comic matematika lebih baik (efektif) dari pada kelas yang mendapat perlakuan metode ceramah (tidak 

menggunakan media pembelajaran). Berdasarkan semua ini dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, E-Comic Matematika 

 

 

 

 

 



12 
http://journal.unugiri.ac.id/index.php?journal=JaMES 

1. Pendahuluan  

Pada era kemajuan ilmu pengetahuan 

teknologi, tentunya pendidikan harus 

mengikuti perkembangan zaman yang ada. 

Karena pendidikan merupakan sarana untuk 

menuju kepada pertumbuhan dan 

perkembangan bangsa. Pendidikan juga 

merupakan investasi sumber daya manusia 

jangka panjang yang mempunyai nilai 

strategis bagi kelangsungan peradaban 

manusia di dunia [1]. Sehingga  pendidikan 

menjadi salah satu modal penting untuk 

memajukan sebuah bangsa karena 

kesejahteraan dan kemajuan sebuah bangsa 

dapat dilihat dari tingkat pendidikannya. 

Pendidikan memegang peranan penting dalam 

menciptakan individu berkualitas [2]. Hal ini 

seakan menuntut bahwa sudah seharusnya 

sudah ada inivasi-inovasi dalam dunia 

pendidikan sebagai jembatan untuk 

mengembangkan kreatifitas peserta didik. 

Salah satu pendidikan yang dapat 

mengembangkan kemampuan serta kreatifitas 

adalah pendidikan matematika yang berarti 

didalamnya terdapat pelajaran matematika [3]. 

Pelajaran matematika sebagai salah satu 

ilmu yang tidak kalah pentingnya dalam upaya 

meningkatkan mutu pendidikan dan kehidupan 

bangsa. Paradigma dalam pembelajaran 

matematika membawa dampak pada 

penekanan pada perubahan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Perubahan tersebut 

mengubah fokus seluruh paradigma dalam 

suatu pendidikan matematika di seluruh dunia 

[4]. Pelajaran matematika salah satu mata 

pelajaran yang memiliki manfaat besar dalam 

kehidupan [5]. Salah satu tujuan pembelajaran 

matematika adalah peserta didik dapat 

menerapkan matematika secara tepat dalam 

kehidupan sehari-hari serta dalam berbagai 

ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan dan 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

[6]. Maka dari itu sudah sepatutnya 

pembelajaran matematika sudah terwudjud 

dengan baik dan sesuai harapan para pendidik. 

Namun untuk mewujudkan pembelajaran 

Matematika yang baik, banyak sekali 

permasalahan yang harus diselesaikan [7]. 

Seperti permasalahan dalam proses kegiatan 

pembelajaran yang selalu berkutat dengan 

metode konvesional. Selain itu juga 

penggunaan metode yang kurang bervariasi 

dan minimnya penggunaan media 

pembelajaran diduga bisa menyebabkan proses 

pembelajaran matematika terkesan monoton 

dan kurang kreatif sehingga peserta didik 

menganganggap pembelajaran matematika itu 

sulit dan membosanka [8] 

Sejalan dengan halnya anggapan-

anggapan yang muncul dari peserta didik 

disekolah tentang pemebelajaran matematika 

itu sulit dan membosankan, hal itu terjadi tidak 

jauh dari proses pembelajaran yang dilakukan 

disekolah dalam pembelajaran matematika. 

Anggapan-anggapan ini akan berdampak pada 

motivasi belajar siswa yang otomatis juga 

merambat pada hasil belajar peserta didik. 

Melihat kemajuan teknologi yang ada penulis 

menganggap bahwa metode konvensional 

dalam pembelajaran matematika sudah tidak 

relevan lagi. Pembelajaran yang terkesan 

konvensional tersebut selain kurang maksimal 

dalam memenuhi kebutuhan peserta didik juga 

terasa membosankan [9]. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang bersifat 

mandiri yang dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik. Sehingga penulis terarik 

melakukan sebuah penelitian dengan 

menggunakan sebuah media pembelajaran 

matematika guna mengatasi kejenuhan dan 

kebosanan peserta didik. Keterbaharuan 

peneliti yaitu mengembangkan sendiri sebuah 

media pembelajaran sekaligus melihat 

kelayakan dan kemenarikan sebuah media 

yang penulis kembangkan dalam pembelajaran 

matematika. Dalam pengembangannya, penulis 

akan mengembangkan media E-Comic media 

pembelajaran. E-Comic ini dipilih karena 

kegemaran peserta didik dengan membaca-

baca komic atau buku-buku berkesan gambar 

yang mampu menggugah imajinasi peserta 

didik dalam berfikir  peserta didik.  

Merujuk hasil penelitian oleh Meijiyanti 

[10] mengungkapka bahwa komik digital yang 

dikembangkan layak dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran, karena dilihat dari 
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hasil analisis validasi media yang mencapai 

persentase 77,50% dan hasil analisis validasi 

materi yang mencapai 80,00%. Selain itu 

penelitian oleh Sutrisno [11] memaparkan 

bahwa pembuatan komik sebagai media 

pembelajaran fisika dapat dikatakan efektif, 

karena peserta didik sangat gemar membaca 

dan mudah mencerna gambar-gambar. 

Rujukan penggunaan media pembelajaran lain 

oleh Farida [12] bahwa penggunaan media 

pembelajaran dalam pembelajaran matematika 

mendapatkan respon yang baik oleh peserta 

didik. Hasil penelitian oleh Purwanti [13] 

bahwa penggunaan media pembelajaran dapa 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

dikarnakan media akan menjadi perantara 

komunikasi antara pendidik dan peserta didik. 

Berdasarkan beberapa rujukan penelitian ini, 

maka penulis akan mengembangkan sebuah 

media pembelajaran E-Comic pembelajaran 

sebagai media pemeblajaran matematika guna 

untuk mengatasi kebosanan dan kejunuhan 

peserta didika dalam belajar matematika agar 

hasil dan motivasi belajar dapat meningkat. 

Comic adalah cerita bergambar. Komik 

dapat memiliki arti gambar-gambar serta 

lambang lain yang berdekatan dalam urutan 

tertentu, untuk menyampaikan informasi dan 

mencapai tanggapan estetis dari pembacanya. 

Komik sesungguhnya lebih dari sekedar cerita 

bergambar yang ringan dan menghibur. Komik 

adalah suatu bentuk media komunikasi visual 

yang mempunyai kekuatan untuk 

menyampaikan informasi secara popular dan 

mudah dimengerti[14, hlm. 32]. Dengan 

adanya komik dan di gabungkan dengan 

materi-materi keamanan jaringan diharapkan 

mampu menambah motivasi dan pemahaman 

peserta didik. 

 

2. Metode Penelitian  

Penelitian dalam artikel ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) karena penelitian 

ini akan menghasilkan produk tertentu. 

Prosedur yang digunam dalam penelitian dan 

pengembangan ini adalah prosedur dari Borg 

and Gall yang sudah dimodifikasi oleh 

Sugiyono. Prosedur yang tersedia ada 10 tahap 

namun dalam penelitian dan pengembangan ini 

hanya menggunakan 8 tahap karena penelitian 

dan pengembangan ini hanya sampai uji coba 

pemakaian tidak sampai produk massal. 

Tahapan itu antara lain: 

1. Potensi dan masalah 

2. Identifikasi masalah 

3. Desain produk 

4. Validasi desain 

5. Revisi produk 

6. Uji coba produk 

7. Revisi desain 

8. Uji coba pemakaian 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah penyebaran angket dan tes. 

Instrument yang digunakan adalah angket 

validasi media dan angket respon peserta didik. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah 

deskristif kuantitatif yang digunakan untuk 

mengolah data hasil validasi para ahli dan 

angket respon peserta didik dan teknik 

deskristif kualitatif yang digunakan untuk 

memaparkan komentar perbaikan dan masukan 

oleh para validator. Adapun teknik penilaian 

kelayakan dan kemenarikan produk 

menggunakan skala likert dengan skala 1-5 dan 

teknik penilaian keefektifan produk 

menggunakan uji-t. 

 

3. Hasil Penelitian 

a. Hasil penelitian utama 

Hasil utama dalam penelitian dan 

pengembangan ini adalah sebuah media 

pembelajaran berupa E-Comic pembelajaran 

yang dikembangkan menggunak prosedur Borg 

And Gall yang sudah dimodifikasi oleh 

Sugiyono dengan munggakan 8 tahap dari 10 

tahap yang tersedia. Salah satu tampilan media 

bisa dilihat pada gambar-gambar berikut. 
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Gambar 1. Cover E-Comic  

 

b. Hasil penelitian uji validasi E-Comic 

Untuk melihat kevalidan dan uji 

kelayakan media E-Comik  yang telah 

dikembangkan terkait dari segi tampilan desain 

ataupun isi maka dilakukan validasi media. 

Validasi media dilakukan pada Ahli Media, 

Ahli Materi, Ahli praktisi pendidikan dan Ahli 

Bahasa. 

 

1) Hasil validasi Ahli Media 

Validasi kepada ahli media dilakukan 

untuk menilai dari segi tampilan media E-

Comic yang telah dikembangkan terkait 

kegrafikan, warna, gambar, bentuk huruf dll. 

Validasi ahli media dilakukan kepada validator 

yang ahli dibidangnya. Hasil validasi dapat 

dilihat pada rangkuman tabel 1 
 

Tabel 1. Rangkuman hasil validasi ahli media 

Validator Tahap 1 Tahap 2 Rata-rata 

Validator 1 
2,7 

(Layak) 

3,1 

(Sangat 

layak) 

3,8 (Sangat 

layak) 

Validator 2 
2,8 

(Layak) 

3,0 

(Sangat 

layak) 

3,8 (Sangat 

layak) 

Validator 3 
2,8 

(Layak) 

3,0 

(Sangat 

layak) 

3,8 (Sangat 

layak) 

 

Berdasarkan tabel 1. Hasil validasi skor 

ahli media memperoleh masing-masing 

validator dilakukan 2 kali tahap dengan hasil 

masing-masing validator 2 kali tahap itu 

memperoleh skor rata-rata 3,8 dengan kriteria 

sangat layak. 

 

2) Hasil validasi ahli materi 

Validasi kepada ahli materi dilakukan 

kepada 2 ahli untuk menilai isi dari materi 

terkait materi, soal yang ditampilkan didalam 

media sesuai dengan kriteria siswa dan materi 

yang dielajari. Hasil dari validasi kepada ahli 

materi dapat dilihat pada tabel 2. 

 
Tabel 2. Rangkuman hasil validasi ahli materi 

Validator Tahap 1 Tahap 2 Rata-rata 

Validator 1 
3,0 

(Layak) 

3,5 (Sangat 

layak) 

3,25 (Sangat 

layak) 

Validator 2 
2,9 

(Layak) 

3,6 (Sangat 

layak) 

3,25 (Sangat 

layak) 

 

Berdasarkan tabel 2. Hasil validasi skor 

ahli materi dilakukan kepada 2 ahli materi 

yang berkompeten dibidangnya. Validasi 
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dilakukan masing-masing 2 kali tahap sampai 

media mendapatkan kriteria sabgat layak 

digunakan untuk uji coba lapangan. Hasil rata-

rata masing-masing dari ahli materi 

maendapatkan skor 3,25 dengan kriteria sangat 

layak. Dengan hal ini maka media sudah dapat 

dilakukan untuk uji coab lapangan berdasarka 

materi yang telah ditampilkan. 

 

3) Hasil validasi ahli praktisi pendidikan 

Validasi kepada ahli praktisi pendidikan 

dilakukan untuk menilai media e-Comic yang 

dikembangkan sesuai atau tidak dengan 

kriteria yang dibutuhkan disekolah tempat uji 

coba. Validasi praktisi pendidikan ini 

dilakukan kepada guru ahli mata pelajaran 

matematika. Hasil validasi ahli praktisi 

pendidikan dapat dilihat pada tabel 3. 
 

Tabel 3. Rangkuman hasil validasi praktisi 

pendidikan 

Validator Tahap 1 Tahap 2 Rata-rata 

Guru mata 

pelajaran 

3,1 

(Layak) 

3,5 

(Sangat 

layak) 

3,3 

(Sangat 

layak) 

 

Berdasarkan tabel 3. Hasil validasi ahli 

praktisi  pendidikan dilakukan kepada guru 

mata pelajaran matematika pihak sekolah. 

Hasil rata-rata validasi kepada ahli praktisi 

pendidikan dengan 2 kali dilakukan validasi 

adalah 3,3 dengan kriteria sangat layak. 

Berdasarkan hal ini dapat disimpulkan bahwa 

media mendapatkan kriteria sangat layak untuk 

uji coba lapangan. 

 

4) Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk 

melihat bahasa yang digunakan dalam media, 

agar peserta didik mudah memahami materi 

yang disampaikan didalam media. Hasil 

Validasi ahli bahasa dapat dilihat pada tabel 4. 
 

Tabel 4. Rangkuman hasil validasi ahli bahasa 

Validator Tahap 1 Rata-rata 

Validator 
4,0 

(Layak) 

4,0 (Sangat 

Layak) 

 

Berdasarkan tabel 4. Hasil validasi ahli 

bahasa dilakukan hanya sekali karena bahasa 

yang dipakai dalam media sudah mendapatkan 

skor rata-rata 4,0 dengan kriteria sangat layak. 

Sehingga tidak dilakukan validasi tahap 2. 

Berdasarkan hal ini maka dapat disimpulkan 

bahwa bahasa yang dipakai dalam media sudah 

sesuai dengan kriteria peserta didik SMP. 

 

c. Hasil uji coba lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan 2 kali tahap 

yaitu skala kecil dan skala besar. Uji coba skala 

kecil dilakukan untuk melihat respon peserta 

didik dengan jumlah lebih sedikit sehingga uji 

coba skala besar belum bisa dilakukan sebelum 

uji coba skala kecil mendapatkan skor rata-rata 

dengan kriteria sangat menarik. 

 

1) Uji coba skala kecil 

Uji coba skala kecil dilakukan pada 

responden dengan jumlah 30 peserta didik 

dibagi menjadi 2 kelas sehingga masing-

masing kelasa mendapat 15 responden. Hasil 

uji coba skala kecil dapat dilihat pada tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil uji coba lapangan skala kecil 

Kelas Responden Jumlah Skor 
Rata-

rata 

kelas 1 15 542 54,2 

3,6 

(sangat 

menarik) 

kelas 2 15 386 55,1 
3,7 

(sangat 

menarik) 

 

Berdasarkan tabel 5. Hasil uji coba 

lapangan skala kecil dengan melibatkan 15 

peserta didik dilakukan pada 2 kelas. Pada 

kelas 1 hasil jumlah angket yang didapatkan 

dari peserta didik berjumlah 542, skor 54,2 

dengan rata-rata 3,6 sehingga berdasarkan uji 

skala kecil kelas 1 mendapatkan kriteria 

sanagt menarik. Pada kelas 2 hasil jumlah 

angket yang didiapatkan dari peserta didik 

adalah 386, skor 55,1 dengan rata 3,7 

sehingga ada pada kriteria sangat menarik. 

Berdasarkan uji coba skala kecil maka dapat 

disimpulkan bahwa media dapat dilakukan uji 

coba skala besar. 
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2) Uji coba skala besar 

Uji coba skala besar dilakukan setelah 

mendapatkan kriteria sangat menarik pada uji 

skala kecil. Uji coba skala besar dilakukan 

pada 2 kelas dengan 60 responden sehingga 

masing-masing 30 responden per kelas. Hasil 

uji skala besar dapat dilihat pada tabel 6. 
 

Tabel 6. Hasil uji coba lapangan skala besar 

Kelas Responden Jumlah Skor Rata-rata 

kelas 1 30 1053 105,3 
3,5 (sangat 

menarik) 

kelas 2 30 752 106,9 
3,5 (sangat 

menarik) 

 

Berdasarkan hasil uji coba skala besar, 

uji coba dilakukan dengan jumlah responden 

yang lebih besar yaitu dengan dilakukan pada 

2 kelas dengan jumlah 60 responden, masing-

masing kelas berjumlah 30 responden.  Hasil 

skor pada masing-masing kelas 1 memperoleh 

skor rata-rata 3,5 dengan kriteria sangat 

menarik. Maka dengan hal ini dapat 

disimpulkan media yang dikembangkan respon 

yang sangat menarik untuk digunakan seagai 

media pembelajaran matematika.  

 

d. Hasil uji coba pemakaian (post-test) 

Uji post-test ini dilakukan dengan uji t, 

namun sebelum uji t harus dilakukan uji 

prasyarat yaitu uji homogenitas dan normalitas 

dahulu. Uji ini dilakukan dengan 2 kelas yaitu 

kelas eksperimen (kelas yang medapatkan 

perlakuan dengan e-Comic) dan kelas control 

(kelas yang medapat metode ceramah) 

 

1) Uji normalitas 

Hasil skor kelas eksperimen sebesar 

71,985 dengan 𝐿789:;< = 0,1117	dan 𝐿9?@AB =

0,1454  hal ini menunjukan bahwa 𝐿789:;< <

𝐿9?@AB sehingga dapat disimpulkan data 

berdistribusi normal. Sedangkan  kelas kontrol 

sebesar 65,013 dengan 𝐿789:;< = 0,1016 dan 

𝐿9?@AB = 0,1566	hal ini menunjukan bahwa 

𝐿789:;< < 𝐿9?@AB sehingga dapat disimpulkan 

data berdistribusi normal. Berikut hasil 

rekapitulasi perhitungan hasil belajar peserta 

didik pada kelas eksperimen dan kelas control. 

Tabel 7. Hasil post-test uji normalitas 

Kelas 
Jumlah 

Sempel 
𝐿789:;< 𝐿9?@AB 

Kete-

rangan 

Eksperimen 30 0,1117 0,1454 Normal 

Kontrol 30 0,1016 0,1566 Normal 

 

Berdasarkan perhitungan hasil uji coba 

normalitas hasil belajar matematik peserta 

didik Kemampuan pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol dengan taraf sigifikansi 𝛼 =

0,05, diperolah bahwa nilai dari 𝐿789:;< dari 

setiap kelompok kurang dari 𝐿9?@AB  sehingga 

hipotesis nol dari setiap kelompok diterima. 

Dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh 

dari setiap kelompok berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal.  

 

2) Uji homogenitas 

Untuk mengetahui apakah kedua skor 

memiliki karakter yang sama atau berbeda 

maka diperlukan uji F. Pengujian  variansi ini 

yaitu membandingkan varians terbesar dan 

varians terkecil. Jika 𝐹789:;< ≤ 𝐹9?@AB(𝜎K, 𝜎L) 

didapat dari distribusi dengan peluang 
K

L
𝛼 

sedangkan derajat kebebasan 𝜎K(𝑛K − 1) dan 

𝜎L(𝑛L − 2) masing-masing sesuai dengan dk 

pembilang dan dk penyebut. Hasil pengujian 

varians dengan taraf signifikan 𝛼 = 0,05 dapat 

dilihat pada Tabel 8. 
 

Tabel 8. Hasil uji post-test homogenitas 

Kelas 
Jumlah 

Sampel 
Varians 𝐹789:;< 𝐹9?@AB 

Ekspe-

rimen 
30 67,054 1,380 

1,933 

Homogen 

Kontrol 30 80,694   

 

Berdasarkan Tabel 8. Hasil perhitungan 
skor post-test media e-Comic pembelajaran 

diperoleh 𝐹789:;< = 1,380 dan 𝐹9?@AB = 1,933. 

Menunjukan bahwa 𝐹789:;< < 𝐹9?@AB dengan hal 

ini dapat disimpulkan bahwa 𝐻R diterima atau 
sampel berasal dari populasi yang memiliki 
varians sama. 

 

3) Uji-t post-test media e-Comic 
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Untuk menguji perbedaan hasil belajar 

matematis peserta didik digunakan rumus uji-t, 

karena data yang diperoleh berdistribusi 

normal dan memiliki nilai varians sama. Hasil 

perhitungan dapat dilihat pada Tabel 9. berikut 

ini: 
Tabel 9. Hasil Perhitungan Uji-t 

Kelas 
Jumlah 

Sempel 

Rata-

Rata 
𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 

Eksperimen 30 71,985 
2,109 

14,333 
Terima 

H0 Control 30 65,013 

 

Berdasarkan Tabel 9. perhitungan 

diperoleh 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 = 14,333 dan 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 =

2,109 sehingga 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 > 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍, yang berarti 

H0 ditolak. Dilihat dari rata-rata hasil belajar 

peserta didik dapat dilihat pada tabel 8 

diperoleh kelas eksperimen   memperoleh nilai 

71,985 yang sedangkan kelas kontrol 

memperoleh nilai 65,013, Dengan hasil 

analisis ini dapat disimpulkan bahwa ada 

perbedaan yaitu hasil belajar matematika 

peserta didik antara kelas eksperimen (kelas 

yang mendapat perlakuan media e-Comic) 

lebih baik dari pada kelas eksperimen 2 (kelas 

yang mendapat perlakuan model ceramah). 

 

4. Pembahasan 

Penelitian dan pengembangan 

didefinisikan sebagai studi sistematis terhadap 

pengetahuan ilmiah yang lengkap atau tentang 

pemahaman subjek yang diteliti. Penelitian ini 

juga diklasifikasikan sebagai dasar atau 

terapan sesuai dengan tujuan penelitian yaitu 

mengembangkan media (komik elektronik) E-

COMIC pada pokok bahasan aritmatika sosial 

kelas VII SMP. Untuk menghasilkan produk 

media yang dikembangkan, maka peneliti 

menggunakan prosedur penelitian pengembang 

Borg and Gall yang telah dimodifikasi oleh 

Sugiyono dan terpacu pada desain didaktis dan 

hanya dibatasi sampai delapan langkah 

penelitian dan pengembangan. 

Pada tahap identifikasi yaitu identifikasi 

kesulitan belajar, untuk mengetahui kesulitan 

atau hambatan belajar peserta didik maka 

peneliti melakukan wawancara terhadap guru 

matematika SMP Muhammadiyah 03 Bandar 

Lampung dan MTs Muhammadiyah Sukarame. 

Selanjutnya melakukan Pre-test terhadap 

peserta didik yang memenuhi semua 

komponen-komponen yang dimateri aritmatika 

sosial kelas VII. Dari hasil wawancara dan uji 

Pre-test maka dapat diketahui hambatan 

kesulitan peserta didik dalam memulai 

pembelajaran, peserta didik belum bisa 

menerima materi yang disampaikan dengan 

baik, hambatan juga terlihat masih banyak 

peserta didik yang pasif dalam pembelajaran 

maka sangat perlu melakukan persiapan 

rancangan bahan ajar yang lebih 

memperhatikan respon peserta didik, karena 

disaat ini bahan ajar yang digunakan di 

SMP/MTs masih merupakan buku-buku cetak 

biasa yang dibagikan oleh pemerintah, dan 

buku-buku tersebut bersifat umum sehingga 

gaya belajar peserta didik terlalu monoton. 

Sehingga didapat kesimpulan dari 

identifikasi bahwa peserta didik masih 

kesulitan dan menemui hambatan-hambatan  

dalam proses belajar sehingga yang membuat 

asumsi peserta didik pembelajaran matematika 

itu suli dan membosankan, maka peneliti 

melakukan pengumpulan data. Selanjutnnya 

pada tahap pengumpulan dan pengolahan data, 

tahap selanjutnya yaitu desain produk yang 

didapatkan dari hasil wawancara dan respon 

peserta didik setelah selesai peneliti melakukan 

validasi desain. Adapun tahapan yang 

dilakukan peneliti yaitu, validasi ahli materi, 

validasi ahli media, validasi ahli bahasa, dan 

praktisi pendidikan, dari hasil validasi tersebut 

telah dilakukan revisi terhadap media yang 

telah dibuat sehingga media E-COMIC telah 

layak untuk digunakan. 

Media pembelajaran yang telah 

divalidasi oleh validator ahli materi, ahli 

media, ahli bahasa, dan praktisi pendidikan. 

Selanjutnya diuji cobakan dalam pembelajaran, 

uji coba dilaksanakan di MTs Muhammadiyah 

Sukarame Bandar Lampung, dan hasil uji coba 

dilakukan oleh 15 responden peserta didik 

kelas VII dengan membagikan angket 

kuisioner. Dari hasil uji skala kecil ini 

didapatkan hasil rata-rata 3,6 dengan kriteria 
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interpretasi yang dicapai yaitu “Sangat Layak” 

dan 3,7 dengan kriteria interpretasi yang 

dicapai yaitu “Sangat Menarik” hasil uji coba 

ini akan dijadikan sebagai acuan merevisi 

kembali media pembelajaran yang 

dikembangkan akan tetapi dikarenakan hasil 

didapat sangat baik dan peserta didik merasa 

puas dengan bahan ajar media E-COMIC 

tersebut dan atas saran guru perbaikan pada 

media E-COMIC ini adalah pada bagian 

konsep cerita terlalu singkat.  

Setelah melakukan revisi maka peneliti 

melakukan uji coba lapangan media 

pembelajaran yang telah divalidasi oleh 

validator ahli materi, ahli media, ahli bahasa, 

dan telah melakukan uji coba skla kecil, 

selanjutnya peneliti melakukan uji coba skala 

besar yang dilaksanakan di SMP 

Muhammadiyah 03 Bandar Lampung uji coba 

skala besar dilakukan oleh 30 responden 

peserta didik kelas VII dengan membagikan 

angket kuisioner yang berisi tingkat kepuasan 

peserta didik setelah mengetahui bahan ajar 

media E-COMIC tersebut. Dari hasil uji coba 

skala besar didapatkan hasil rata-rata  3,5 

dengan kriteria interpretasi yang dicapai yaitu 

“Sangat Layak” dan 3,5 dengan kriteria 

interpretasi yang dicapai yaitu “Sangat 

Menarik” pada hasil nilai uji coba skala besar 

mengalami penurunan dibandingkan uji coba 

skala kecil.  

Setelah melewati beberapa tahapan 

dalam penelitian dan pengembangan ini, maka 

hasil akhir dari penelitian ini yaitu media E-

COMIC Aritmatika sosial, dimana pendidik 

harus mampu mengembangkan desain 

pembelajaran yang dapat memanfaatkan 

pengetahuan awal peserta didik, 

mengoptimalkan kemampuan yang dimiliki, 

serta meminimalisir terjadinya kesulitan 

belajar yang mungkin dialami peserta didik 

selama proses belajar. Adapun kelebihan bahan 

ajar media E-COMIC ini dapat memberikan 

motivasi kepada peserta didik untuk belajar 

serta lebih meningkatkan partisipasi peserta 

didik dalam proses pembelajaran dan adanya 

suasana pembelajaran yang menyenangkan dan 

dapat membantu peserta didik dalam 

memecahkan masalah yang terdapat didalam 

materi Aritmatika sosial. Hal ini terlihat dari 

proses belajar peserta didik aktif serta hasil 

belajar yang memuaskan yang berarti materi 

yang telah disampaikan mudah dipahami 

peserta didik. Adapun kekurangan pada 

pengembangan media E-COMIC ini adalah 

bahan ajar materi yang dikembangkan hanya 

aritmatika sosial saja perlu dikembangkan 

lebih luas lagi. 

 
5. Kesimpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan 

analisis data yang dilakukan maka dapat 

disimpulkan bahwa penelitian dan 

pengembangan ini menghasilkan sebuah media 

E-Comic pembelajaran matematika 

 yang dikembangkan menggunakan 8 

tahap prosedur Borg and Gall. Selanjutnya  E-

Comic Sebagai Media Pembelajaran 

Matematika Kelas VII SMP Pokok Bahasan 

Aritmatika Sosial Kurikulum 2013 yang 

dikembangkan sangat layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran matematika.E-Comic 

Sebagai Media Pembelajaran Matematika 

Kelas VII SMP Pokok Bahasan Aritmatika 

Sosial Kurikulum 2013 yang dikembangkan 

sangat menarik untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika.E-Comic Sebagai 

Media Pembelajaran Matematika Kelas VII 

SMP Pokok Bahasan Aritmatika Sosial 

Kurikulum 2013 yang dikembangkan sangat 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 
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