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ABSTRACT 

Students' low understanding of flat shape concepts is the main reason, often caused 

by learning media that's not interactive enough. The purpose of this study is to find 

out the feasibility, practicality, and effectiveness of Flipbook-based e-comic learning 

media using Canva. So, this e-comic is expected to be an innovative solution that 

uses technology to create a more visual and fun learning experience. The research 

method used is the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) development research. The research subjects are second-grade 

students at SDN Gadang 4 Malang. Data collection instruments included a needs 

questionnaire, subject matter and media expert validation sheets, and student 

concept comprehension tests. Based on assessments by subject matter experts 

(92.5%), media experts (92.5%), and language experts (96.87%) with a “highly 

feasible” category, based on practicality tests by teachers (92.5%), by students in 

limited trials with a percentage of 95.31%, and by students in extensive trials with a 

percentage of 96.99% with a practicality category of “very practical”, while the 

effectiveness test reached 76.22% with a category of “effective”. Based on the 

research results, e-comics not only function as a practical educational tool but also 

contribute significantly to improving students' understanding of mathematical 

concepts, thus offering a viable solution for educators. 

Keywords: E-comic; Flipbook; Canva; Understanding of concepts 

ABSTRAK 

Rendahnya pemahaman konsep siswa terhadap materi bangun datar menjadi latar 

belakang utama, seringkali disebabkan oleh media pembelajaran yang kurang 

interaktif. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran e-comic berbasis Flipbook berbantuan Canva Oleh 

karena itu, e-comic ini diharapkan menjadi solusi inovatif yang memanfaatkan 

teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih visual dan 

menyenangkan. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 
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pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas II SDN Gadang 4 Malang. 

Instrumen pengumpulan data meliputi angket kebutuhan, lembar validasi ahli materi 

dan media, serta tes pemahaman konsep siswa. Berdasarkan penilaian ahli materi 

presentase 92,5%, ahli media presentase 92,5%, dan ahli bahasa presentase 

96,87% dengan kategori kelayakan “sangat layak”, berdasarkan uji kepraktisan oleh 

guru dengan presentase 92,5%, oleh peserta didik dalam uji coba terbatas 

presentase 95,31%, dan oleh peserta didik dalam uji coba luas presentase 96,99% 

dengan kategori kepraktisan “sangat praktis”, sedangkan uji keefektifan mencapai 

76,22% dengan kategori “efektif”. Berdasarkan hasil penelitian bahwa media e-

comic tidak hanya berfungsi sebagai alat pendidikan praktis tetapi juga memberikan 

kontribusi yang signifikan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam 

matematika, sehingga menawarkan solusi yang layak bagi para pendidik. 

Kata Kunci: E-komik; Flipbook; Canva; Pemahaman konsep 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah 

satu aspek yang memengaruhi 

perkembangan seseorang dalam 

meningkatkan pengetahuan. 

Pendidikan nmerupakan hal penting 

untuk suatu negara agar masyarakat 

dapat memajukan negaranya. Pada 

pasal 1 ayat 1 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional berdasarkan UU 

No. 20 Tahun 2003 (RI, 2003); 

(Arifudin & Ulfah, 2020) menyatakan 

bahwa Pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif mengembangkan 

potensinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual, pengendalian diri, 

komunikasi, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa, dan negara. Proses pada 

pembelajaran kurikulum merdeka 

belajar memiliki kebijakan untuk 

mengutamakan pembelajaran yang 

aktif melalui pengembangan 

kreativitas, inovasi, dan kritis dalam 

memecahkan suatu masalah didalam 

proses pembelajarannya. Agar proses 

pembelajaran aktif, guru dapat 

menyelenggarakan pembelajaran 

yang menyenangkan, kreatif dan 

inovatif untuk menumbuhkan sikap 

antusias siswa dlam menerima materi 

pembelajaran. Pada kurikulum 

merdeka terdapat salah satu mata 

pelajaran wajib, yaitu mata Pelajaran 

matematika. 
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Matematika merupakan mata 

pelajaran yang diajarkan dari sekolah 

dasar hingga perguruan tinggi, 

bertujuan untuk pendidikan nasional 

dan mencerdaskan manusia 

Indonesia yang produktif, kreatif dan 

inovatif (Nurulaeni & Rahma, 2022). 

Pembelajaran matematika merupakan 

suatu proses pencapaian hasil belajar 

yang telah ditentukan dan diperlukan 

pengelolaan pembelajaran 

matematika yang tepat untuk 

terwujudnya hasil belajar yang optimal 

(Ayu & Sriwati, 2021). Guru harus 

pandai dalam memilih materi yang 

sesuai dengan kurikulum, karakteristik 

mata pelajaran, dan persyaratan 

untuk memecahkan masalah 

pembelajaran. Media pembelajaran 

yang digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika kurang 

kontekstual padahal pembelajaran 

matematika sering digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari. Media 

merupakan salah satu komponen 

pembelajaran yang dapat 

menentukan keberhasilan suatu 

pembelajaran (Ramdani et al., 2020). 

Salah satu media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan minat dan 

pemahaman belajar siswa adalah 

komik. Media komik merupakan media 

visual yang memuat gambar ilutrasi 

dengan cerita yang jelas sehingga 

siswa dengan mudah dapat 

memahami isi dari media tersebut 

(Daulay & N Nurmalina, 2021). Seiring 

dengan perkembangan zaman saat ini 

khususnya dibidang teknologi atau 

didunia digital, komik tidak hanya di 

gunakan dalam bentuk cetak saja. 

Akan tetapi dengan berkembangnya 

teknologi yang begitu pesat 

menjadikan media digital sebagai 

media baru untuk menghasilkan dan 

menyebarluaskan komik (Dewi et al., 

2025). Oleh karena itu, 

pengembangan komik digital sangat 

cocok untuk perkembangan zaman 

milenial atau abad 21 saat ini. 

Dari hasil observasi yang 

dilakukan di salah satu SDN di kota 

Malang diketahui bahwa penggunaan 

media pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika masih kurang, 

guru cenderung memanfaatkan buku 

paket serta media papan tulis yang 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hal ini yang membuat 

siswa tidak bersemangat serta 

menurunnya Tingkat pemahaman 

siswa pada materi pembelajaran yang 

diajarkan. Hal ini dapat dilihat dari 

hasil ulangan siswa kelas II dari 26 
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siswa terdapat 11 siswa atau 42% 

siswa yang mendapat nilai di bawah 

Standar Kriteria Ketuntasan Minimum 

(KKM) yaitu 75. Hal ini dikarenakan 

guru hanya menjelaskan materi, 

memberikan contoh soal, kemudian 

penugasan agar materi terkejar sesuai 

dengan perencanaan pembelajaran. 

Dengan demikian pengembangan 

media pembelajaran e-comic berbasis 

flipbook berbantuan canva diharapkan 

mampu mengatasi masalah tersebut, 

dikarenakan di sekolah tersebut 

belum adanya pengembangan media 

komik dan pemahaman siswa pada 

mata pelajaran matematika 

khususnya pada materi bangun datar 

masih kurang. Hal ini sejalan dengan 

(Trisiana et al., 2020) media 

pembelajaran merupakan sebuah 

sarana yang dapat membantu 

kegiatan belajar mengajar dan 

berpengaruh pada situasi belajar, 

kondisi belajar, dan lingkungan belajar 

yang dikembangkan oleh guru. Salah 

satu komponen yang harus 

diperhatikan dalam rancangan media 

pembelajaran yaitu pemilihan atau 

pengembangan media pembelajaran 

yang cocok dan sesuai dengan materi 

yang akan disampaikan serta menarik 

minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran (Yespa Warinta et al., 

2024). 

Media komik dapat 

merangsang minat siswa dalam 

mempelajari materi yang disajikan 

dalam komik. Melalui media komik, 

siswa menjadi lebih tertarik. Karena 

media komik adalah media yang 

banyak disukai oleh anak-anak. Selain 

penuh dengan gambar, komik juga 

mampu menyampaikan materi/tujuan 

pembelajaran dengan lebih 

menyenangkan (Nugraheni, 2017). 

Secara tidak sadar dengan membaca 

komik siswa telah mempelajari materi 

yang ingin disampaikan oleh guru. 

Menurut hasil penelitian 

(Fahmudita & Zativalen, 2024) 

diperoleh hasil bahwa ada beberapa 

kesimpulan tentang pengembangan 

E-comic berbantuan Canva: (1) 

Kevalidan pada media pembelajaran 

E-comic berbantuan Canva yang 

dinyatakan valid digunakan dengan 

presentase 92% dari ahli media, 93% 

dari ahli desain, dan 96% dari ahli 

materi. (2) Kepraktisan E-comic 

Berbantuan Canva dalam uji coba 

terbatas dan lapangan dengan 

presentase 89% dan 95% yang 

menunjukkan bahwa praktis 

digunakan dalam proses 
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pembelajaran. (3) Keefektifan E-comic 

Berbantuan Canva. Hasil dari peneliti 

lain (Sulistriyaniva & Gunansyah, 

2024) memperoleh hasil media komik 

digital sangat efektif 

diimplementasikan dalam 

pembelajaran di SD. Untuk membuat 

komik digital sebagai media 

pembelajaran, penelitian sebelumnya 

telah melakukan uji validasi produk, 

yang mengukur keajegan produk, dan 

uji efektivitas, yang mengukur 

efektivitas produk. Tujuannya adalah 

agar komik digital yang digunakan 

benar-benar dapat digunakan. 

Kemudian hasil dari peneliti (Prasasti 

& Anas, 2023) diperoleh hasil Media 

digital berbasis flipbook ini memenuhi 

kriteria penilaian, seperti yang 

ditunjukkan oleh skor validasi materi 

sebesar 3,5, skor validasi media 

sebesar 4,0, dan hasil rekapitulasi 

sebesar 3,75, yang menempatkannya 

dalam kategori sangat valid.   Hal 

tersebut menunjukkan bahwa media 

digital berbasis flipbook termasuk 

dalam kriteria yang dapat diterima dan 

layak digunakan sebagai alat 

pembelajaran oleh guru dan siswa. 

Diharapkan media ini dapat digunakan 

secara efektif sebagai alternatif media 

pembelajaran lainnya. 

Persamaan penelitian 

terdahulu dengan penelitian saat ini 

yaitu sama-sama mengembangkan 

komik digital menggunakan flipbook. 

Sedangkan perbedaan yang menjadi 

keterbaruan dari penelitian saat ini 

dengan peneliti lain yaitu peneliti saat 

ini mengkombinasikan komik digital 

meggunakan flipbook dengan media 

canva yang dapat diakses menjadi 

satu web pada mata pelajaran 

matematika materi sifat-sifat bangun 

datar di kelas II Sekolah Dasar. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui proses kelayakan, 

keefektifan, dan kepraktisan media e-

comic dengan menggunakan flipbook 

berbantuan canva bagi peserta didik 

kelas II sekolah dasar. Media 

pembelajaran ini diciptakan sebagai 

alternatif untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa dalam 

materi sifat bangun datar kelas II SD. 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan metode 

Research and Development (R&D) 

dengan menggunakan model ADDIE. 

Model ini memiliki lima tahapan 

diantaranya analysis, design, 

development, implementation, and 

evaluation. Ada beberapa alasan 
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mengapa model ADDIE ini masih 

relevan dalam pengembangan media, 

karena menggambarkan sejumlah 

prosedur dan langkah-langkah yang 

sistematika sehingga dapat mencapai 

tujuan yang diharapkan. Menurut 

(Suprananto & Hikamudin, 2023) 

bahwa model ADDIE merupakan 

model yang dapat beradaptasi dengan 

baik yang dapat digunakan saat ini, 

karena memberikan kerangka umum 

yang terstruktur untuk pengembangan 

intervensi instruksional serta evaluasi 

dan revisi pada setiap tahapan serta 

model ADDIE ini dapat beradaptasi 

dengan sangat baik dalam berbagai 

kondisi. Semua Langkah-langkah 

pada model penelitian ADDIE 

digunakan seluruhnya, karena setiap 

langkah-langkah adalah satu 

kesatuan, dimana setiap tahapannya 

memiliki tahapannya masing-masing. 

 

Gambar 1. Model pengembangan ADDIE 
Pada tahap pengembangan, 

pengukuran kelayakan, keefektifan, 

dan kepraktisan dilakukan dengan 

melibatkan tiga ahli validator, yaitu ahli 

materi, ahli Bahasa, dan ahli media, 

serta menggunakan dua subjek 

penelitian, yaitu guru dan siswa kelas 

IIB di SDN Gadang 4 Malang. Jenis 

data yang digunakan dalam 

pengembangan produk media 

pembelajaran e-comic menggunakan 

flipbook ini terdiri dari data kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif 

diperoleh dari ahli materi, ahli Bahasa, 

serta ahli media dalam bentuk 

komentar atau masukan, sedangkan 

data kuantitatif diperoleh dari hasil uji 

kelayakan, keefektifan, dan 

kepraktisan. Uji keefektifan dilakukan 

melalui dua tahap, yaitu tahap uji coba 

terbatas yang melibatkan sepuluh 

siswa kelas IIB, dan uji coba luas yang 

melibatkan seluruh siswa kelas IIB. 

Pengukuran hasil uji coba keefektifan 

dengan melalui pretest dan posttest. 

Untuk menganalisis hasil 

kelayakan dan kepraktisan, peneliti 

menggunakan perhitungan yang 

diadaptasi dari (Gulo & Harefa, 2022) 

sebagai berikut: 

 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖  100 % 

 
Keterangan: 

P  =  Presentase skor 
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∑x  = Jumlah nilai jawaban 
responden suatu item 

∑xi  = Jumlah skor ideal 
  

Berikut merupakan kriteria 

kelayakan dan kepraktisan dalam 

penelitian ini: 

Tabel 1. Kriteria Presentase Tingkat 

Presentase Rata-
rata Kelayakan 

(%) 

Kriteria 
Interpretasi 

0% – 20% Sangat Kurang 
Layak 

20% – 40% Kurang Layak 

40% – 60% Cukup Layak  

60% – 80% Layak 

80% – 100% Sangat  Layak 

 

Tabel 2. Kriteria Presentase Tingkat 

Kepraktisan 

Kriteria Kategori 

80% - 100% Sangat Praktis 

60% - 80%  Praktis 

40% - 60% Cukup Praktis 

20% - 40% Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

 

Sedangkan untuk menganalisis 

hasil keefektifan, peneliti 

menggunakan rumus N-gain yang 

diadaptasi dari (Agoes Prihanto & 

Nova Hasti Yunianta, 2018) 

sebagaimana berikut: 

N – Gain (g) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 −𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 −𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Keterangan: 

N – Gain (g) : besarnya faktor gain 

Skor posttest : nilai hasil tes akhir 

Skor pretest : nilai hasil tes awal 

Skor maksimal : nilai maksimal tes 

Kategori N-Gain dapat dilihat pada 

Tabel 3. 

Tabel 3. Kategori Indeks N-Gain 

Interval Kategori 

(g) ≥ 0,7 Tinggi 

0,7 > (g) ≥ 0,3 Sedang 

(g) < 0,3 Rendah 

 

Kemudian, dari hasil rata-rata nilai 

indeks N-Gain diubah ke dalam 

bentuk persentase yang dikategorikan 

berdasarkan tafsiran keefektifan N-

Gain seperti pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4. Kriteria Tingkat Keefektifan N-
Gain 

Presentase (%) Kriteria 

< 40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

>76 Efektif 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pengembangan media 

pembelajaran e-comic menggunakan 

flipbook berbantuan canva ini 

menggunakan desain penelitian 

model ADDIE. 1) Analysis (Analisis) 

dengan kegiatan analisis kurikulum, 

analasis masalah dasar, dan analisi 

kebutuhan produk. 2) Design 

(Desain) dengan kegiatan pemilihan 

media, pemilihan format, dan desain 

awal pembuatan media pembelajaran 

e-comic. 3) Development 

(Pengembangan) dengan 

memproduksi dan merevisi media 

pembelajaran yang telah divalidasi 
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oleh para ahli agar mencapai tujuan 

yang ditentukan. 4) Implementation 

(Implementasi) dengan pelaksanaan 

uji coba dilakukan di ruang kelas. 5) 

Evaluation (Evaluasi). 

Tahap Analysis (Analisis). Analisis 

Kurikulum Penggunaan media 

pembelajaran e-comic berbantuan 

flipbook ini digunakan pada 

pembelajaran matematika materi 

bangun datar, semester I pada siswa 

kelas II di SDN Gadang 4 Malang yang 

telah disesuaikan dengan capaian 

pembelajaran kurikulum merdeka. 

Media ini berupa e-comic yang dapat 

diakses melalui web dengan 

menggunakan smartphone/laptop. 

Analisis Masalah Dasar, 

Permasalahan yang mendasar pada 

siswa kelas II di SDN Gadang 4 

Malang memiliki berbagai kendala 

dalam proses belajar mengajar, 

seperti kesulitan mengingat dan 

memahami materi serta kurangnya 

keterlibatan dalam proses 

pembelajaran. Guru masih 

menggunakan metode ceramah 

karena keterbatasan mengenai 

pemahaman teknologi. Hal ini lah 

yang dapat berdampak pada 

pemahaman konsep siswa dan nilai 

belajar siswa. Analisis Kebutuhan, 

Dalam pengembangan produk media 

pembelajaran e-comic berbantuan 

flipbook ini ada beberapa analisis 

pemenuhan kebutuhan, yaitu sebagai 

berikut: 

1) Peneliti melakukan observasi 

untuk menganalisis kebutuhan 

mengenai media pembelajaran yang 

dibutuhkan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

2) Siswa kelas II di SDN Gadang 

4 Malang terlalu fokus pada materi 

pembelajaran yang ada pada buku 

siswa. Hal ini yang menjadikan siswa 

merasa mudah bosan dan kurangnya 

dalam memahami materi, dimana di 

era sekarang ini media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif sangat 

diperlukan sebagai penunjang proses 

belajar mengajar. Pengembangan 

media pembelajaran ini didasari dari 

analisis pada kebutuhan guru dan 

siswa pada saat proses belajar 

mengajar berlangsung. Kebutuhan 

yang diharapkan oleh guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Sedangkan kebutuhan yang 

diharapkan oleh siswa yaitu 

membutuhkan media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif sehingga 

siswa tidak merasa bosan. 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 03, September 2025  

 

266 
 

Tahap Design (Desain/Merancang), 

Tahap desain merupakan tahapan 

perancangan media pembelajaran e-

comic. Tahap pertama, peneliti 

memilih mata pelajaran Matematika 

materi sifat-sifat bangun datar kelas 2 

SD. Materi ini disesuaikan dengan 

referensi buku paket kelas 2 SD untuk 

memudahkan siswa dalam 

mempelajari materi. Tahap kedua, 

pemilihan media yang akan 

dikembangkan berupa media 

pembelajaran e-comic yang 

dikembangkan dengan alat bantu 

canva dan flipbook. Canva dan 

Flipbook ini dipilih dalam 

pengembangan media karena 

memiliki banyak fitur yang menarik 

seperti memilih template yang 

relevan, tidak menakutkan bagi siswa 

dan mudah dalam pengoperasianya. 

E-comic yang dikembangkan dengan 

alat bantu canva dan flipbook ini 

disajikan sebagai media pembelajaran 

untuk memberikan kemudahan bagi 

guru maupun kemenarikan bagi siswa 

dalam proses pembelajaran 

berlangsung. 

Tahap Development 

(Pengembangan), Pada tahap ini 

peneliti memproduksi dan merevisi 

media pembelajaran yang telah 

divalidasi oleh para ahli agar 

mencapai tujuan yang ditentukan. 

Memproduksi media yaitu membuat 

suatu media pembelajaran e-comic 

dengan menggunakan bantuan canva 

dan flipbook. Revisi produk dilakukan 

untuk mengetahui kekurangan media 

pembelajaran e-comic dari ahli materi, 

ahli bahasa, dan ahli media. Para ahli 

atau validator diberikan angket 

penilaian yang dapat memberikan 

komentar dan masukan untuk 

perbaikan produk yang telah 

dikembangkan. Berikut adalah 

paparan dari media pembelajaran e-

comic yang telah dibuat berdasarkan 

desain. 

Tabel 5. Tampilan awal media 
pembelajaran e-comic 

 

Tampilan Media Keterangan 

 

 

Tampilan cover 
depan berisi judul 
komik 
 
 
 
 
 

 

 

Capaian 
pembelajaran 
dan tujuan 
pembelajaran 
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Aturan 
penggunaan e-
comic 
 
 

 

 

 
Pengenalan 
tokoh 
 
 
 
 

 

 

Isi komik 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
Login untuk 
mengerjakan 
soal 
 
 
 
 
 

 

 

Isi soal 
 
 
 
 
 

 

 

Jawaban benar 
 
 
 
 
 

 

 

Jawaban salah 
 
 
 
 
 
 

 

Setelah produk media selesai 

dirancang, media pembelajaran e-

comic diberikan kepada validator ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

Data berupa penilaian yang diperoleh 

dari validator digunakan peneliti untuk 

mengukur tingkat kelayakan media 

pembelajaran serta masukan yang 

diperoleh dari validator yang akan 

digunakan peneliti sebagai bahan 

pertimbangan untuk perbaikan media 

pembelajaran e-comic yang peneliti 

kembangkan. Kemudian tahap 

selanjutnya peneliti melakukan 

perbaikan atau revisi produk agar 

media pembelajaran sesuai dengan 

penilaian dan masukan yang diberikan 

oleh validator. 

 

 

 

Tabel 6. Hasil Uji Kelayakan Media 
Pembelajaran E-comic 

 

Validator Presentase 
Penilaian 

Kriteria 

Ahli Materi 92,5% Sangat 
Layak 

Ahli 
Bahasa 

96,87% Sangat 
Layak 

Ahli Media 92,5% Sangat 
Layak 

Rata-rata 93,95% Sangat 
Layak 

 

Pada penelitian ini hasil dari 

penilaian validasi media pembelajaran 

e-comic oleh ahli materi memperoleh 
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nilai sebesar 92,5% dengan kategori 

“Sangat Layak”, hal ini disebabkan 

oleh beberapa faktor yaitu kesesuaian 

materi dengan tingkat kemampuan 

siswa, keruntutan konsep, dan 

kemudahan siswa dalam belajar 

menggunakan media pembelajaran. 

Hasil dari penilaian validasi media 

pembelajaran e-comic oleh ahli 

bahasa memperoleh nilai sebesar 

96,87% dengan kategori “Sangat 

Layak”, hal ini dibuktikan dengan 

tampilan media, dan media relevan 

dengan materi. Hasil dari penilaian 

validasi media pembelajaran e-comic 

oleh ahli media memperoleh nilai 

sebesar 92,5% dengan kategori 

“Sangat Layak”, hal ini disebabkan 

oleh penggunaan bahasa yang 

sesuai, penggunaan struktur kalimat 

yang jelas, dan kesesuaian dengan 

kaidah bahasa Indonesia. 

Hasil yang diperoleh dari 

penilaian validator menunjukkan 

bahwa media pembelajaran 

merupakan suatu hal penting dalam 

pembelajaran, karena media 

pembelajaran yang menarik 

menawarkan kombinasi gambar, 

warna, dan teks yang bagus dan 

menarik bagi siswa serta mudah 

dioperasikan bagi siswa dapat 

meminimalisir rasa bosan siswa. Hal 

ini selaras dengan (Maesyaroh et al., 

2023) inovasi media pembelajaran 

matematika sangat penting untuk 

memenuhi kebutuhan siswa di era 

digital sekarang ini, dengan 

memanfaatkan teknologi yang 

membuat proses belajar mengajar 

lebih interaktif dan menarik. Peran e-

comic sebagai media pembelajaran 

dinilai efektif dalam mendidik dan 

meningkatkan kreativitas serta 

pemahaman siswa (Suci et al., 2024). 

Media pembelajaran e-comic memiliki 

keunggulan yaitu, gaya bahasa yang 

mudah dipahami oleh semua 

kalangan termasuk anak-anak 

(Shahwa et al., 2024). Oleh karena itu, 

peran guru dalam melakukan 

pengembangan media pembelajaran 

merupakan suatu hal penting untuk 

meningkatkan pemahaman siswa 

dalam proses pembelajaran 

berlangsung (Mu’afifah et al., 2024). 

Tahap Implementation 

(Implementasi), Pada tahap 

implementasi, setelah dinyatakan 

layak oleh validator, media 

pembelajaran e-comic 

diimplementasikan kepada 26 siswa 

kelas 2 SDN Gadang 4 Malang. 

Pelaksanaan uji coba dilakukan di 
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ruang kelas. Sebelum menggunakan 

media pembelajaran siswa diberikan 

pretest untuk mengukur kemampuan 

awal siswa sebelum menggunakan 

media pembelajaran e-comic. Setelah 

mengerjakan pretest, siswa 

dipersilahkan untuk membaca media 

pembelajaran e-comic yang 

ditayangkan di LCD proyektor. Di 

dalam e-comic juga terdapat 

beberapa soal latihan. Setelah selesai 

membaca e-comic siswa diminta 

untuk mengerjakan soal posttest. 

Hasil pretest dan posttest akan 

digunakan untuk mengukur 

keefektifan media pembelajaran e-

comic ini. Selain itu, siswa dan guru 

kelas 2 diminta mengisi angket 

responden untuk memberikan 

tanggapan terhadap media 

pembelajaran e-comic ini digunakan 

untuk mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran tersebut. 

Tabel 7. Hasil Uji Kepraktisan Media 
Pembelajaran E-comic 

 

Validator Presentase 
Penilaian 

Kriteria 

Kepraktisan 
Guru 

92,5% Sangat 
Praktis 

Kepraktisan 
siswa 

terbatas 

95,31% Sangat 
Praktis 

Kepraktisan 
siswa luas 

96,99% Sangat 
Praktis 

Rata-rata 94,93% Sangat 
Praktis 

 

Tabel 8. Hasil Uji Coba Keefektifan Media 
Pembelajaran E-comic 

 

Aspek Pretes
t 

Posttes
t 

Skor 
Presentas
e N-Gain 

Jumla
h skor 

1440 2320 1981,67 

Rata-
rata 

  76,22% 
(Efektif) 

 

Media pembelajaran e-comic ini 

dapat diketahui kepraktisannya 

dengan melalui tahap implementasi 

pada model pengembangan ADDIE. 

Hasil dari nilai kepraktisan media 

pembelajaran e-comic ini diperoleh 

dari hasil agnket responden guru dan 

siswa. Untuk mengetahui respon 

terhadap siswa peneliti melakukan uji 

coba media pembelajaran e-comic 

pada siswa kelas II SDN Gadang 4 

Malang. Uji coba ini dapat dilakukan 

setelah tahap validasi dari ahli materi, 

ahli bahasa, dan ahli media serta 

media pembelajaran e-comic ini telah 

dinyatakan layak diuji cobakan. Uji 

coba ini dilakukan melakukan 2 siklus 

yaitu uji coba terbatas dengan 10 

siswa, dan uji coba luas dengan 26 

siswa. Tahap uji coba ini dilakukan 

dengan memberikan angket 

responden kepada siswa. 

Hasil angket responden 

penilaian yang dilakukan oleh guru 

mendapatkan nilai sebesar 92,5% 

dengan kategori “Sangat Praktis”. 
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Hasil dari penilaian yang dilakukan 

oleh siswa mendapatkan nilai sebesar 

95,31% untuk hasil uji coba terbatas 

dan 96,99% untuk hasil uji coba luas 

dengan kategori semua “Sangat 

Praktis”. Berdasarkan hasil angket 

guru dan respon siswa, maka dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran e-comici ini praktis 

untuk digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Nilai kepraktisan yang 

dicapai memperlihatkan bahwa 

kegunaan media pembelajaran e-

comic ini baik digunakan dalam 

proses pembelajaran, hal ini selaras 

dengan (Fatonah et al., 2024) 

pemanfaatan media pembelajaran 

dapat menjadi salah satu Solusi yang 

dapat digunakan oleh guru sebagai 

tenaga pendidik untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa dalam 

proses pembelajaran. Media 

pembelajaran e-comic ini mempunyai 

keunggulan jika dibandingkan dengan 

komik cetak terutama pada proses 

pembuatannya karena tidak dibatasi 

oleh pola dan tata letak tertentu. 

Selain itu, e-comic ini dapat disimpan 

dalam format digital dan mudah 

dibagikan melalui berbagai media 

penyimpanan (Husna et al., 2022). 

(Pusawidjayanti & Kusumasari, 2023) 

menyatakan dengan adanya soal kuis 

akan mewujudkan proses 

pembelajaran yang menyenangkan 

serta memotivasi siswa untuk berfikir 

lebih cepat dalam menjawab 

pertanyaan. 

Data keefketifan media 

pembelajaran e-comic ini diperoleh 

dari hasil pretest dan posttest yang 

telah dikerjakan oleh siswa. Sebelum 

menggunakan media pembelajaran, 

siswa diberikan soal pretest untuk 

mengetahui kemampuan siswa. 

Setelah itu, siswa menggunakan 

media pembelajaran dan 

mengerjakan soal posttest. 

Berdasarkan nilai pretest dan posttest 

dengan perhitungan N-Gain diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 76,22% dengan 

kategori “Efektif”. Hal ini sependapat 

dengan (Aisyah Nur & Karyono, 2024) 

dalam pendidikan saat ini 

penggunaan media pembelajaran 

secara elektronik telah menjadi pilihan 

karena kemudahannya dalam 

mengakses materi serta membantu 

dan memudahkan guru dalam 

mentransferkan pengetahuan serta 

keterampilan yang dapat 

meningkatkan kemampuan baik 

kognitif maupun psikomotor siswa. 

Media pembelajaran e-comic sangat 
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efektif digunakan dalam 

pembelajaran, hal tersebut dapat 

dibuktikan dari penilaian ahli media, 

ahli materi, respon guru dan respon 

siswa (Syilviana & Qurrotaini, 2024). 

Prosedur penyajian yang sesuai 

dengan mengintegrasikan 

kontekstualitas unsur materi pada 

media komik digital ini yang akan 

mempengaruhi penyampaian materi 

yang efisien sehingga akan 

meningkatkan pemahaman konsep 

siswa dalam memahami materi 

pelajaran dan tercipta pembelajaran 

yang menyenangkan. Tentunya hal 

tersebut akan berdampak positif 

dimana dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa 

(Bhujangga Ayuningrat Pradnya Suari 

et al., 2024) 

Tahap Evaluation (Evaluasi), Tahap 

yang terakhir adalah tahap evaluasi. 

Pada tahap ini peneliti melakukan 

pengevaluasian terhadap tahap-tahap 

yang telah dilakukan dalam 

pengembangan media pembelajaran 

e-comic. Dari Langkah 

pengevaluasian ini akan diketahui 

ketercapaian tujuan pengembengan 

produk media. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini 

maka dapat disimpulkan 

bahwasannya produk media 

pembelajaran e-comic pada mata 

Pelajaran Matematika dengan 

menggunakan model ADDIE layak, 

praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep 

siswa sekolah dasar. Penelitian ini 

telah diujikan oleh 3 validator yaitu 

validator ahli materi, ahli bahasa, dan 

ahli media. Subjek penelitian ini 

adalah guru dan siswa kelas II sekolah 

dasar. Analisis data yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu kualitatif dan 

kuantitatif. Berdasarkan penilaian ahli 

materi memperoleh presentase 

sebesar 92,5%, ahli bahasa sebesar 

96,87%, dan ahli media sebesar 

92,5% dengan kategori “Sangat 

Layak”, berdasarkan uji kepraktisan 

oleh guru memperoleh presentase 

sebesar 92,5%, oleh siswa uji coba 

terbatas sebesar 95,31% dan 96,99% 

untuk hasil uji coba luas dengan 

kategori semua “Sangat Praktis”, 

sedangkan uji keefektifan nilai pretest 

dan posttest dengan perhitungan N-

Gain diperoleh nilai rata-rata sebesar 

76,22% dengan kategori “Efektif”. 

Berdasarkan pembahasan dan hasil 

penelitian yang diperoleh, saran yang 
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dapat peneliti sampaikan adalah 

sebagai berikut: 1.Media e-comic ini 

hendaknya digunakan sebagai 

alternatif pada proses pembelajaran di 

kelas agar siswa lebih aktif dalam 

kegiatan pembelajaran. 2.Media e-

comic ini masih terdapat kekurangan 

baik dari segi tampilan maupun isi, 

sehingga pengembangan e-comic 

selanjutnya harus lebih baik lagi. 
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