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ABSTRACT 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika adalah suatu 

proses belajar mengajar yang dibangun 

oleh guru untuk mengembangkan 

kreativitas berpikir siswa yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir siswa, 

serta dapat meningkatkan kemampuan 

mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai 

upaya meningkatkan penguasaan yang baik 

terhadap materi matematika (Amir dan 

Risnawati, 2015). Adanya penguasaan yang 

baik dari siswa juga didukung dengan 

media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa sesuai 

dengan indikator yang diharapkan.  

Menurut Heinich (dalam 

Sumiharsono, R. & Hasanah, 2017) Media 

pembelajaran adalah suatu alat untuk 

menyampaiakan informasi yang bertujuan 

mencapai pembelajaran yang diharapkan. 

Adanya media pembelajaran guru dapat 

menyampaikan materi dengan mudah 

sehingga pembelajaran dapat tersampaikan 

secara maksimal serta kualitas belajar 

peserta didik meningkat. Dijelaskan dalam 

penelitian (Pratama et al., 2019) bahwa 

untuk mengoptimalkan pembelajaran di 

sekolah perlu mengimplementasikan media 

pembelajaran yang berfungsi untuk 

memperoleh hasil belajar yang meningkat 

serta memotivasi peserta didik dalam 

belajar. Selain itu dalam mengembangkan 

media pembelajaran harus berinovatif dan 

mengikuti perkembangan teknologi (Putri, 

2017). 

Pembelajaran Matematika di Sekolah 

Menengah Atas khususnya materi 

Perbandingan Trigonometri Pada Segitiga 

Siku-siku perlu diimplementasikan dengan 

media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan materi 

tersebut, banyak menampilkan objek yang 

ada di lingkungan sekitar, bahkan dalam 

kehidupan sehari-hari manusia, sehingga 

guru dalam melaksanakan kegiatan belajar-

mengajar dapat mengemas materi sehingga 

peserta didik lebih mudah memahami 

materi yang dijelaskan dengan cara 

memanfaatkan media pembelajaran.  

Media E-comic matematika adalah salah 

satu alat atau benda berupa cerita yang 

menggunakan rangkaian gambar tidak 

bergerak dan divisualisasikan dengan 
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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan media E-comic Materi Persamaan Trigonometri di 

Kelas X SMA Negeri 1 Purworejo. (2) Mengetahui efek potensial yang muncul dari pengembangan 

Media E-Comic pada materi kelas X Perbandingan Trigonometri Pada Segitiga Siku-siku terhadap hasil 

tes siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah Development Research tipe Formative Evaluation 

dengan Model ADDIE termasuk dalam penelitian serta pengembangan Research and 

Development (R&D). Subjek Penelitian adalah siswa Kelas X-I SMA Negeri 1 Purworejo Tahun 

Ajaran 2022/2023 dengan 36 siswa. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini secara walkthrough, 

observasi dan tes. Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Penelitian ini menghasilkan media E-comic materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku yang valid dan praktis. (2) Media E-comic yang 

dihasilkan memiliki efek potensial yg positif terhadap hasil tes siswa, hal ini dapat dilihat dari siswa 

yang mencapai KKM lebih dari 29 siswa. 
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bentuk frame serta balon-balon ucapan dan 

simbol-simbol tertentu yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan berupa materi 

matematika. E-comic atau elektronik 

komik digunakan untuk menyalurkan 

informasi dengan tampilan yang menarik 

serta dalam bentuk hiburan (Rivai, 2021). 

Media pembelajaran e-komik digunakan 

sebagai media elektronik komik dalam 

proses belajar mengajar dalam bentuk 

gambar, cerita, dan karakter tokoh kartun 

yang disukai peserta didik di sekolah dasar. 

Sejalan dengan jurnal (Indriasih et al., 

2020) bahwa penggunaan e-comic dapat 

menumbuhkan semangat belajar peserta 

didik serta meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Berdasarkan kajian yang telah 

diuraikan, peneliti ingin mengembangkan 

sebuah produk belajar e-comic pada materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga 

siku-siku. Penelitian ini dikembangkan dan 

dikaji dengan judul "Pengembangan Media 

E-Comic Materi Perbandingan 

Trigonometri pada Segitiga Siku-Siku 

Kelas X SMA Negeri 1 Purworejo".  
 

METODE  

Model ADDIE termasuk dalam penelitian 

serta pengembangan Research and 

Development (R&D) yang terbagi menjadi 

5 tahapan antara lain Analysis, Design, 

Development, Implementation dan 

Evaluation. Tahapan tersebut dilakukan 

terhadap produk e-comic untuk diperoleh 

data kualitas produk berdasarkan validasi 

ahli bahasa, materi, media dan kelayakan 

produk berdasarkan penilaian guru, hasil 

tes dan respon peserta didik. Lembar 

pengamatan, walkthrough, observasi dan 

tes digunakan sebagai metode 

pengumpulan data. Angket diberikan 

kepada para ahli validasi untuk menentukan 

kualitas dan kelayakan produk e-comic. 

Analisis data kualitatif serta kuantitatif 

digunakan sebagai teknik analisis data. 

Analisis data kuantitatif diperoleh 

berdasarkan lembar penilaian para ahli. 

Data yang diperoleh kemudian diolah untuk 

dijadikan pedoman penilaian kualitas dan 

kelayakan media e-comic dalam materi 

perbandingan trigonometri segitiga siku-

siku. Adapun pengolahan data kuantitatif 

untuk menentukan kualitas dan kelayakan 

produk dikonversi sesuai tabel klasifikasi 

sebagai berikut. 

Tabel 1. Klasfikasi Produk 

Rentang Skor 

Rerata 

Klasifikasi 

>4,20 s/d 5,00 Sangat Baik 

>3,40 s/d 4,20 Baik 

>2,60 s/d 3,40 Cukup Baik 

>1,80 s/d 2,60 Kurang Baik 

1,00 s/d 1,80 Sangat Tidak 

Baik 

(Sumber: Widoyoko, 2015) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tahap pertama yang dilaksanakan dalam 

penelitian ini yaitu tahap analisis. Tahap 

analisis digunakan untuk mengumpulkan 

data dari analisis kurikulum, kebutuhan 

guru dan peserta didik serta materi. Analisis 

kurikulum diperoleh berdasarkan 

menganalisa Capaian Pembelajaran, Topik 

dan Konten materi. Analisis kebutuhan 

guru dan peserta didik dilakukan untuk 

mengkaji relevansi media pembelajaran 

yang digunakan pada kegitan belajar 

mengajar pada materi ekosistem. Analisis 

kebutuhan guru dan peserta didik diperoleh 

dari jurnal dan penelitian terdahulu tentang 

penggunaan media pembelajaran.  Analisis 

materi dilakukan untuk menentukan materi 

yang relevan atau sesuai dengan yang telah 

dipaparkan dalam analisis kebutuhan guru 

dan peserta didik. Materi yang relevan atau 

sesuai yaitu materi pada buku Paket 

Matematika Kelas X Semester 1 Kurikulum 

Merdeka. Selain itu, pengembangan e-

comic tidak hanya menyajikan materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga 

siku-siku saja namun ada juga sejarah 

trigonometri serta manfaatnya. 



Selanjutnya tahap desain, tahap ini 

dilakukan perancangan produk e-comic 

yang meliputi desain grafis, 

mengumpulkan objek, mengumpulkan 

materi, soal latihan, kunci jawaban, 

menyusun uji kualitas dan kelayakan e-

comic. Peneliti mendesain karakter dan 

panel dalam e-comic menggunakan 

perpaduan dari software corel draw 2019 

dan aplikasi canva. Kemudian 

mengumpulkan objek sebagai pendukung 

dalam tampilan e-comic. Materi yang 

disajikan adalah materi pada buku paket 

Matematika Kelas X Semester 1 Kurikulum 

Merdeka Tahun 2022/2023. 

Tahap pengembangan terbagi menjadi dua 

yaitu pembuatan media dan validasi media. 

Pembuatan media dilakukan secara 

bertahap yaitu mendesain comic per 

halaman yang berisikan panel dialog, 

tokoh, gambar dan latar dengan 

menggunakan perpaduan software corel 

draw 2019 dan canva. Selanjutnya desain 

komik dikonversi ke format .pdf untuk 

disajikan dalam bentuk web flip html5 

untuk dilakukan publikasi dengan 

membagikan link yang tersedia. 

Selanjutnya validasi media dilakukan oleh 

validasi para ahli meliputi ahli bahasa, ahli 

media dan ahli materi. Hasil yang diperoleh 

dari validasi para ahli berdasarkan 

penilaian, saran, masukan, kritikan, serta 

solusi digunakan sebagai pedoman 

melakukan revisi produk. 

Selanjutnya yaitu Tahapan implementasi 

diterapkan untuk mengetahui kelayakan 

produk e-comic yang telah dibuat. Adapun 

kegiatan yang dilakukan adalah uji coba 

lapangan secara terbatas. Kemudian data 

yang diperoleh diolah untuk menentukan 

kelayakan produk e-comic yang telah 

dikembangkan.  

Tahap terkahir adalah evaluasi. Pada tahap 

ini Proses evaluasi dilaksanakan 

berdasarkan hasil analisis data dari 

penilaian validasi para ahli. Hal ini 

dilakukan untuk mengetahui letak 

kesalahan sehingga dapat dilakukan revisi 

sesuai saran dan masukan ahli bahasa, ahli 

materi, ahli media, serta penilaian guru dan 

respon peserta didik. Berdasarkan tahapan 

pada model ADDIE, produk e-comic yang 

dibuat layak digunakan dalam kegiatan 

belajar mengajar di SMA Negeri 1 

Purworejo. 

Uji validasi media dilakukan sebagai 

pedoman menentukan kualitas dan 

kelayakan produk e-comic yang dibuat. 

Validasi media diperoleh dari penilaian ahli 

bahasa, ahli media, ahli materi, penilaian 

guru, dan respon peserta didik. Adapun 

hasil validasi media dipaparkan dalam tabel 

berikut. 

Tabel 2. Hasil Validasi Produk 

Penilaian Nilai Kategori 

Validasi Ahli 

(ahli bahasa, 

media, materi) 

3,81 Baik 

Penilaian Guru 4,15 Baik 

Respon 

Peserta Didik 

4,46 Sangat Baik 

Jumlah 12,42 

Nilai 4,14 

Kategori Baik 

 

Berdasarkan paparan hasil validasi para 

ahli meliputi ahli bahasa, ahli media dan 

materi menggunakan lembar penilaian. 

Diperoleh nilai yang sudah diolah dengan 

menggunakan konversi skala likert 5 yaitu 

3,81 dengan kategori ”baik”. Penilaian guru 

dilakukan oleh 2 guru kelas X dengan 

menggunakan lembar penilaian. Diperoleh 

nilai yang sudah diolah dengan 

menggunakan konversi skala likert 5 yaitu 

4,15 diperoleh kategori ”sangat baik”. 

Respon peserta didik dilakukan oleh 36 

peserta didik kelas X-I SMA Negeri 1 

Purworejo menggunakan lembar penilaian. 

Diperoleh nilai yang sudah diolah dengan 

menggunakan konversi skala likert 5 yaitu 

4,46 dengan kategori ”sangat baik”. 

Sehingga diperoleh jumlah total penilaian 



hasil validasi produk sebesar 12,42 

kemudian dirata-rata menjadi 4,14 dengan 

kategori ”baik”. 

Diperoleh dari hasil validasi produk diatas, 

dapat disimpulkan bahwa e-comic pada 

pembelajaran Perbandingan Trigonometri 

pada segitiga siku-siku baik digunakan 

dalam proses pembelajaran kelas X SMAN 

1 Purworejo. 

Produk e-comic yang dikembangkan 

peneliti yaitu e-comic yang memuat 

pembelajaran perbandingan trigonometri 

pada segitiga siku-siku kelas X kurikulum 

merdeka. Penggunaan media yang inovatif 

mempunyai daya tarik antara guru dan 

peserta didik. Media yang digemari peserta 

didik di sekolah salah satunya adalah e-

comic. Hal ini didukung oleh penelitian 

(Styaningsih & Nuryadi, 2016) peyampaian 

materi yang menggunakan e-komik 

berdampak pada hasil belajar yang tinggi 

dibandingkan dengan yang tidak 

menggunakan media e-komik. Berdasarkan 

hal tersebut dapat ditarik kesimpulan 

bahwa penggunaan media e-komik dapat 

meningkatkan semangat belajar, 

pembelajaran menyenangkan dan tetap 

menjaga fokus peserta didik dalam kelas. 

Hasil tes kelas X-I memperoleh nilai di atas 

kriteria ketuntasan sebanyak 29 siswa dari 

36 siswa atau 80,5% siswa kelas X-I 

mendapat hasil tes di atas kriteria 

ketentusan. Hal ini didukung penelitian 

(Mahuze, 2017) mengatakan untuk 

memperjelas materi diperlukan 

gambaran/ilustrasi yang digunakan untuk 

pendukung materi agar memberikan 

gambaran konkret kepada peserta didik. 

Media e-komik digunakan dalam kegiatan 

belajar mengajar terbukti mampu 

memberikan semangat belajar peserta 

didik. Didukung oleh penelitian (Martina et 

al., 2018) mengungkapkan bahwa komik 

strip dapat meningkatkan semangat belajar 

dalam pembelajaran didalam kelas. 

Penelitian (Rakasiwi, 2019) juga 

mengatakan bahwa media pembelajaran 

komik menggunakan metode cuplikan 

gambar membuat keterampilan literasi 

matematika pada peserta didik meningkat. 

Penelitian (Darmayanti & Surya Abadi, 

2021)  menjelaskan bahwa penggunaan 

komik digital pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia mampu memberikan 

peningkatan terhadap minat belajar. Sesuai 

penjelasa diatas dapat disimpulkan 

menggunakan media komik dalam 

pembelajaran dapat memotivasi semangat 

belajar peserta didik dan hasil belajar 

meningkat. 

Berdasarkan pembahasan diatas, bahwa 

penerapan media e-komik pada materi 

perbandingan trigonomteri segitiga siku-

siku dapat diimplementasikan dalam 

pembelajaran di sekolah menengah atas. 

Hasil penilitian menjelaskan penggunaan 

media e-komik dapat membuat 

pembelajaran di dalam kelas lebih 

kondusif, menjaga fokus peserta didik, 

meningkatkan semangat belajar dan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

SIMPULAN 

Sesuai paparan yang telah dijelaskan pada 

pembahasan diatas mengenai 

pengembangan e-komik pada materi 

perbandingan trigonometri segitiga siku-

siku dapat disimpulkan bahwa penelitian 

pengembangan yang digunakan merupakan 

penelitian Research and Development 

(R&D) dengan menggunakan model 

ADDIE yang dicanangkan oleh Robert 

Branch. Adapun langkah-langkah yang 

dilaksanakan antara lain yaitu analysis, 

design, Development, Implementation, 

Evaluation. Untuk mengetahui kualitas dan 

kelayakan produk yaitu menggunakan uji 

validitas sumber yang meliputi ahli, 

pandangan para guru serta feedback dari 

anak didik yang dijadikan objek dalam 



penelitian ini. Dari hasil uji validitas 

dihasilkan penilaian kualitas prodak yang 

mencapai kategori “Baik” yaitu pada skala 

angka 3,52. Adapun untuk kelayakan 

produk, mencapai kategori “Baik pula 

dengan skala angka 3,87. Dengan demikian, 

menunjukkan bahwa e-komik pada materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga 

siku-siku berkualitas dan layak untuk 

digunakan serta meningkatkan hasil tes 

siswa dan terjadinya efek potensial yang 

baik bagi siswa. 

Berdasarkan kesimpulan diatas, didapatkan 

saran terhadap penelitian pengembangan ini 

sebagai berikut. Media e-comic dapat 

dimanfaatkan oleh guru untuk menjadi 

media yang membantu dalam penyampaian 

materi saat pembelajaran. Peneliti berharap 

bahwa peserta didik mampu memanfaatkan 

perkembangan teknologi melalui 

penggunaan media pembelajaran komik ini. 

Peneliti lain diharapkan mampu 

mengembangkan e-comic yang interaktif. 
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