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Abstract: In the world of education, technological progress needs to be
put to good use to facilitate students in learning activities, one of which
1s by developing fascinating, interactive learning media and can increase
student motivation and achievement. Hence, the study aims to develop
e-comics to Increase the interest for students studying fractions. This
kind of research is developing research. The development model used is
Addie model analysis, design, development, Implementation, and
evaluation. The test subject of this product is 31 student of math
education through FGD (focus group discussion). Based on the results of
the FGD that the developed comic media can be used as a teaching
material in the learning process.

Abstrak: Pada dunia pendidikan, kemajuan teknologi perlu
dimanfaatkan sebaik mungkin untuk memfasilitasi siswa dalam
kegiatan pembelajaran, salah satunya adalah dengan mengembangkan
media pembelajaran yang menarik, interaktif serta dapat meningkatkan
motivasi dan prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan e-comics untuk meningkatkan minat
belajar siswa pada materi Pecahan. Jenis penelitian ini adalah
penelitian pengembangan. Model pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. Hasil pengembangan media ini
diimplementasikan pada FGD yang diikuti oleh 31 mahasiswa Prodi
Pendidikan Matematika. Berdasarkan masukan dari hasil FGD, media
komik yang dikembangkan dapat digunakan sebagai bahan ajar dalam
proses pembelajaran.
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A. LATAR BELAKANG

Pada era sekarang yaitu era revolusi industri 4.0 ditandai dengan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang pesat. Utami et al. (2023); Purba et al. (2021)
mengatakan bahwa revolusi 4.0 adalah revolusi baru yang yang mengacu pada
digitalisasi dan integrasi nilai sehingga berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi
era ini secara tidak langsung berdampak dalam segala aspek kehidupan manusia, tak
terkecuali pada aspek pendidikan. Junarti et al. (2022) mengatakan bahwa teknologi
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memiliki peran penting dalam dunia pendidikan sehingga harus dimanfaatkan dengan
sebaik mungkin. Maritsa et al. (2021) juga menyatakan bahwa teknologi adalah solusi
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan dan memecahkan masalah yang ada ada dalam
dunia pendidikan. Spesifiknya, pengertian teknologi pendidikan yang dikemukakan oleh
The Association for Educational Communications and Technology (AECT) adalah
teknologi pendidikan adalah studi dan etika praktik dalam rangka memfasilitasi belajar
dan peningkatan kinerja melalui penciptaan, penggunaan, dan pengelolaan proses dan
sumber-sumber secara memadai (Awaluddin et al., 2021). Oleh karenanya, teknologi
dalam pendidikan sangat penting dalam rangka memfasilitasi belajar dan peningkatan
pekerjaan.

Dalam rangka memfasilitasi belajar perlu peranan seorang pendidik atau guru,
sehingga dengan era sekarang guru dituntut untuk beradaptasi dengan kemajuan
teknologi, tantangan global, dan juga menguasai keahlian menggunakan teknologi. Salah
satu hal yang dapat dilakukan oleh guru dalam menyediakan fasilitas belajar adalah
membuat bahan ajar untuk menarik minat siswa. Bahan ajar merupakan faktor penting
sebuah pembelajaran. Tidak tersedianya bahan ajar dapat menentukan hasil
pembelajaran. Bahan ajar adalah suatu bahan yang dipergunakan dalam melaksanakan
kegiatan belajar mengajar, misalnya media audio, visual, maupun audio visual
(Magdalena et al., 2020). Bahan ajar diklasifikasikan menjadi empat menurut jenisnya
yaitu (1) bahan ajar cetak berupa handout, buku, dan modul, (2) bahan ajar audio
berupa radio, podcast, (3) bahan ajar audio visual berupa video, dan (4) bahan ajar
interaktif berupa multimedia (Arsanti, 2018). Bahan ajar digunakan untuk mencapai
tujuan dan keberhasilan pembelajaran. Hal ini dibuktikan oleh hasil penelitian yang
dilakukan oleh (Maslahah & Rofiah, 2019) yang menyatakan bahwa bahan ajar berupa
modul dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian lain yang senada dengan
penelitian Maslahah & Rofiah adalah penelitian yang dilakukan oleh Roesmawati et al.
(2022) yang menyatakan handout yang bersumber dari berbagai literatur yang relevan
dengan materi pokok yang diajarkan dapat membantu siswa dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Berdasarkan penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa
penggunaan bahan ajar dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar
siswa.

Salah satu bahan ajar cetak yang dapat dibuat untuk menarik perhatian siswa
adalah media komik. Komik adalah suatu media dalam bentuk komunikasi visual yang
digunakan untuk menyampaikan informasi yang dikemas dalam rangkaian cerita,
disajikan dalam bentuk ilustrasi-ilustrasi gambar, teks-teks atau percakapan antar tokoh,
yang kemudian jika dicetak menjadi sebuah buku kecil (Riwanto & Wulandari, 2018).
Media komunikasi visual melalui komik ini banyak digunakan karena praktis untuk
diamati serta dilihat (Ambaryani & Airlanda, 2017). Hal ini juga disampaikan oleh Aeni
& Yusupa (2018) bahwa media komik akan membuka pikiran dan memudahkan dalam
menyampaikan informasi karena komik adalah media visual dengan cerita yang pekat.
Selain itu, Kelebihan dalam menggunakan komik matematika adalah komik ini
didalamnya akan memuat konsep materi yang digambarkan melalui ilustrasi gambar,
teks percakapan antar tokoh yang nantinya akan dirancang sedemikian rupa agar
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penyampaian konsep, materi, serta permasalahan berkaitan dengan materi dapat
dimuat. Komik ini akan menumbuhkan minat belajar siswa karena akan dikemas
semenarik mungkin dengan pemilihan tokoh-tokoh yang tepat dan menarik,
penggunaan bahasa yang jelas,instruksi yang sesuai, dan juga sebagai hiburan
(Nurhayati et al., 2018). Penelitian ini juga mengarah pada penelitian yang dilakukan
oleh mujahadah, ikhwatul, alman alman, and mukhlas triono yang berjudul
pengembangan media pembelajaran komik untuk meningkatkan hasil dan minat belajar
matematika peserta didik kelas III SD Muhammadiyah Malawili. Berdasarkan penelitian
tersebut, diperoleh persentase hasil belajar secara keseluruhan mengalami peningkatan
sebanyak 56,25% % ,yaitu dari persentase 31,25% sebelum menggunakan media Komik
Matematika menjadi 87,5% setelah menggunakan media Komik Matematika. Selain itu,
minat belajar tergolong “baik sekali” karena memperoleh interpretasi rata- rata dari
seluruh responden yaitu sebanyak 33,56 sehingga Komik Matematika yang
dikembangkan untuk pembelajaran Matematika layak digunakan (Mujahadah et al,
2021).

Mengacu pada uraian di atas, penting dikembangkan e-comics karena peneliti
melihat bahwa dalam kegiatan belajar- mengajar perlu adanya sebuah sarana dan
prasarana berupa media yang dapat membangun motivasi dan minat serta membantu
siswa untuk memahami materi belajar. Penggunaan kartun atau e-comics dalam
kegiatan belajar juga mulai mendapat respon positif dari siswa karena dapat
meningkatkan pemahaman dan ketertarikan, meningkatkan motivasi belajar,
memperbaiki perilaku, membangun kemampuan berkreatif dan produktif, mengurangi
kecemasan, menumbuhkan respon aktif siswa dalam pembelajaran, dan dapat
mengurangi sikap bosan siswa (Purnamasari et al., 2018). Sehingga harapannya nanti
siswa dapat tertarik untuk belajar dan mematahkan anggapan bahwa pelajaran
matematika adalah pelajaran yang sulit untuk dipelajari.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, tujuan dari penelitian ini untuk
menghasilkan e-comics untuk meningkatkan minat belajar pada materi pecahan sebagai
sumber belajar siswa kelas VII semester 1.

B. METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah Research and

Development (R&D). Penelitian jenis research and development (penelitian dan
pengembangan) ini adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2010).
Dalam menghasilkan produk digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan
menguji kevalidan produk e-komik tersebut sehingga produk dapat digunakan oleh
peserta didik. Digunakannya metode Research and Development ini dimaksudkan untuk
mengembangakan e-comics matematika ADDIE ini sangat tepat jika digunakan untuk
mengambangkan suatu produk Pendidikan.
1. Analisis

Pada tahap analisis merupakan tahap pertama yang berisi perencanaan dan analisis
pengembangan, yakni analisis masalah yang ada dan memikirkan produk baru yang
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akan dikembangkan. Tujuan pada tahap analisis yakni untuk mengidentifikasi masalah
yang ada serta penyebabnya (Hidayat & Nizar, 2021). Mengacu pada latar belakang
bahwa salah satu yang dapat dilakukan untuk memfasilitasi belajar adalah dengan
membuat media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa.
2. Desain

Tahap kedua adalah tahap desain, tahap perencanaan yang memiliki tujuan untuk
melakukan verifikasi kinerja yang diinginkan serta metode pengujian yang tepat untuk
penelitian yang akan dilakukan (Hidayat & Nizar, 2021). Pada tahap ini akan ditentukan
sumber daya yang dibutuhkan berupa jaringan internet, perangkat software, maupun
hardware. Software yang akan digunakan berupa Canva, Google Document, dan Google
Drive. Pada tahap ini juga menentukan alur cerita, menentukan komponen yang
diperlukan untuk membuat e-comics yaitu menetapkan tujuan pembelajaran, materi
dan soal yang akan digunakan, gambaran dan tampilan produk yang disajikan dalam
bentuk storyboard produk.
3. Pengembangan

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan, tahap ini merupakan proses
pengembangan produk. Adapun yakni isi dari komik yang disesuaikan dengan materi
dan tujuan  pembelajaranberdasarkan Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditentukan
sebelumnya. Langkah-langkah dalam tahap pengembangan adalah menyesuaikan latar,
tokoh, percakapan, dan materi sesuai dengan alur yang ditetapkan sebelumnya. Pada
tahap ini materi dan soal yang telah ditetapkan diselaraskan dengan e- comics yang
dibuat pada website Canva.
4. Impelementasi

Tahap terakhir yakni tahap implementasi. Pada tahap ini merupakan penerapan
produk yang sudah dikembangkan. Tahap implementasi produk yang telah
dikembangkan diujicobakan pada forum diskusi kelas untuk mengetahui kevalidan dari
produk pengembangan e-komik matematika (Hidayat & Nizar, 2021).
5. Evaluasi

Tahap selanjutnya yakni tahap evaluasi merupakan proses pengumpulan data
berdasarkan masukan yang diberikan oleh hasil Group Discussion yang dilakukan.
Evaluasi ini dilakukan dengan memaparkan produk di depan audiens yang berjumlah 31
mahasiswa. Setelah tahap evaluasi dilakukan perbaikan pada produk sebelum sesuai
saran yang diberikan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis

Salah satu media pembelajaran yang dapat dibuat adalah e- comics karena media
komik akan membuka pikiran dan memudahkan dalam menyampaikan informasi
karena komik adalah media visual dengan cerita yang pekat (Siregar & Siregar, 2017).
Materi yang dipilih untuk diaplikasikan dalam media komik adalah materi pecahan.
Peneliti menganalisis bahwa materi pecahan adalah materi pertama yang diajarkan
pada kelas VII SMP. Peneliti memilih materi ini bertujuan untuk mengenalkan pada
siswa bahwa dalam belajar matematika dapat dilakukan dengan cara yang
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menyenangkan. Selain itu, peneliti juga bertujuan untuk mengubah asumsi siswa bahwa
matematika adalah pelajaran yang membosankan dan dilakukan dengan cara yang
sudah klasik.

2. Desain
Setelah melakukan analisis materi, tahap kedua adalah desain. Adapun tahapan
yang dilakukan peneliti pada tahap desain adalah:

a. Menentukan sumber daya yang dibutuhkan (jaringan internet, perangkat software
berupa Canva untuk mendesain produk dan Google Drive untuk menyimpan
seluruh komponen yang dibutuhkan dalam membuat komik.

b. Menentukan alur cerita komik yakni tentang petualangan dua sahabat Bernama
Cakra dan Wala. Alur ini ditetapkan karena siswa SMP atau siswa yang baru
memasuki kehidupan Sekolah Menengah Pertama cenderung menyukai hal-hal
baru yang bernuansa petualangan.

¢. Menentukan tujuan pembelajaran, rancangan materi dan soal yang akan
diaplikasikan ke dalam e-comics. Soal yang digunakan adalah soal-soal yang
berkaitan dengan pecahan. Selain itu, juga menentukan rancangan cover, dan
halaman berikutnya

Berikut prototipe rancangan alur dalam e-comics yang dikembangkan.

RANCANGAN ALUR TANTANGAN SETIAP POS

Panel Storyline (Alur cerita | Karakter tokoh Aset visual (dialog dan foto

Cakr

Graha |

Wiala, Pak | Dialog:
Pak Graha | “Halo anak-anak Perkenalkan say
| saja Pak Graha Saya adalah

Saya Cakra

h s12p meneruma

Gambar 1. Prototipe Rancangan Alur

Berdasarkan Gambar 1, pengembangan alur dituliskan per-slide dan tokoh yang terlibat.
Hal ini dimaksudkan agar pengembang tidak kesulitan mengimplementasikan dalam
bentuk visual pada e-comics. Sedangkan contoh prototipe desain materi sebagai berikut.
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Mengurutkan Bilangan Bulat dan Bilangan Pecahan

Untuk mengurutkan Bilangan bulat dan bilangan pecahan yang berbeda bentuk adalah
mengubahnya terlebih dahulu ke dalam bentuk pecahan yang sama schingga kita mampu
= P gan dari nilai va

Soal
Urutkan bilangan bulat dan bilangan pecahan berikut dari nilai terkecil ke terbesar
0,85;1-2:2;:87% ;5

Indikator 4.1.5

Pecahan Persen

Konsep persen dapat dipermudah dengan gambar persegi satuan berikut

Gambar 2. Desain Materi Pecahan

Gambar 2 merupakan desain materi pecahan yang digunakan dalam e-comics. Materi ini

merujuk pada buku siswa yang direkomendasikan oleh kemenrerian Pendidikan.
Sedangkan contoh desain soal sebagai berikut.

DAFTAR SOAL

POS MATERI SOAL PENYELESAIAN

PosKel | Menyelesadan
masalah dalam
kehidupan

Dikeahus:

Hasdl getah kayet :
Kebun ke-1 =5d e
sehary hart yang
berkutan dengan
pecaban buasa

| Ditanya: wang yang bisa disisapan?

Hasil getah karet dan $ budang kebun
adalah

Pak Rehan dam st

Hasal getah karet dan 6 bedang kebun:

Gambar 3. Contoh Desain Soal
Gambar 3 merupakan rancangan soal yang digunakan dalam e-comics. Soal yang

digunakan dalam e-comics sudah divalidasi isi oleh 3 experts judgement Pendidikan
matematika.

3. Pengembangan

Pada tahap ini, adapun langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti adalah:

a. Menetapkan karakter tokoh utama dan figuran yang sesuai dengan alur cerita yakni
tokoh siswa SMP dengan nama Cakra dan Wala sebagai tokoh utama, dan tokoh-
tokoh lain yang menjadi figuran dalam cerita tersebut.

3' A & X
r TR
] ;

g §

Gambar 4. Desain tokoh Utama dan Figuran
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Gambar 4 merupakan salah satu desain dari tokoh utama dan figuran. Pendesainan
dilakukan dengan menentukan detail wajah, kaki, dan kostum.

b. Menetapkan latar dan suasana (hutan di pagi hari, malam hari, dll) yang disesuaikan
alur cerita. Penetapan latar tempat ini juga disesuaikan dengan pemilihan
komponen lain seperti pohon, hewan, api unggun, dan sebagainya.

< Beranda Fite & Ubah ukuran

< Rekomendasi ajaib

Gambar 5. Desain Latar atau Setting

Gambar 5 merupakan penentuan latar atau setting kejadian dalam comics. Hal ini
dilakukan untuk menambah suasana riil dalam cerita.

c. Mengaplikasikan tujuan pembelajaran dan rancangan soal pada produk e-comics.
Soal-soal ini diaplikasikan pada setiap pos yang memiliki penjanganya masing-
masing.

dit gambar  Pangkas  Balik @ © Animasikan Posisi ? E: (=Y d

Gambar 6. Contoh Aplikasi Desain menjadi Comics
Gambar 6 merupakan hasil pengaplikasian desain menjadi sebuah comics.
Dalam gambar 6 memuat tokoh, teks, dan juga setting.

4. Implementasi
Setelah dilakukan tahap pengembangan, maka selanjutnya adalah menerapkan
produk pada forum diskusi. Tahap implementasi ini dilakukan oleh peneliti dengan
memaparkan hasil pembuatan produk e-comics. Tahap presentasi ini dimulai dengan
menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, tujuan, tahapan dalam membuat dan
mengembangkan e-comics. Setelah pemaparan produk, sesi selanjutnya adalah sesi
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penyampaian pertanyaan, saran, kritik, dan komentar dari para audiens FGD. Saran,
kritik, dan komentar ini akan dijadikan peneliti bahan revisi dari produk yang telah
dikembangkan.

Implementasi dari pengembangan produk ini dilakukan di kelas Trend
Pembelajaran Matematika dengan jumlah mahasiswa ada 31 mahasiswa. Hal-hal yang
disampaikan saat Group Discussion ini diantaranya adalah komik yang dibuat sudah
memiliki desain yang cukup menarik tetapi alangkah lebih baik untuk tampilan komik
dibuat menggunakan aplikasi premium jika komik ini akan dikembangkan lebih lanjut,
hal itu bertujuan agar tampilan komik lebih rapi lagi dan tidak terdapat watermark-nya.
Kemudian untuk tampilan dasar komik juga sebaiknya diperbaiki lagi seperti pemilihan
font, pemilihan warna, ikon yang digunakan pada karakter lebih bervariasi, ditambah
nomor halaman, serta penataan dan kelogisan gambar pada komik. Kemudian
diperhatikan juga pada penulisan setiap kata dan huruf kapital yang digunakan. Lalu
untuk kolom jawaban yang disediakan sebaiknya tidak menggunakan garis-garis agar
dapat memuat banyak tulisan.

Secara garis besar komik ini sudah bisa digunakan di kelas, tetapi jika akan
diterapkan dalam proses pembelajaran lebih baiknya jika ditambah dengan konten
untuk materi pembelajarannya. Konten untuk materi pembelajaran ini dibuat dari
contoh pada kehidupan sehari-hari dan memuat konsep dari materi pecahan. Selain itu
konten materi juga dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang
disampaikan dan juga membuat komik ini lebih terstruktur jika akan digunakan dalam
proses pembelajaran. Selain ditambah konten materi sebaiknya komik ini juga dibuat
dalam bentuk online sehingga mempermudah siswa dalam mengakses komik dan dapat
menggunakan komik ini dimana saja dan kapan saja.

5. Evaluasi
Pada tahap ini, peneliti melakukan perbaikan atau revisi pada produk e-comics
berdasarkan pada saran, kritik, komentar dari Audiens FGD Tren Pembelajaran
Matematika. Saran-saran inilah yang menjadi bahan revisi bagi peneliti untuk melihat
kembali produk yang telah dikembangkan.

D. SIMPULAN DAN SARAN
Adapun kesimpulan dari penelitian dan pengembangan ini yakni penelitian dan

pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yakni e-comics untuk meningkatkan
minat belajar siswa pada materi pecahan dan berdasarkan hasil FGD dan saran audience
bahwa komik yang dihasilkan dapat dikategorikan menarik dan layak untuk digunakan
sebagai bahan ajar, dengan catatan setelah produk direvisi atau diperbaiki.

Saran untuk penelitian lanjutan adalah penerapan media e-comics pada siswa kelas
VIII SMP untuk skala kecil. Jika ditemukan ada pengaruh positif untuk menarik minat
siswa belajar maka bisa diujikan lagi penerapannya pada skala besar
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