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ABSTRACT

This research was motivated by the unavailability of innovative learning media
such as digital-based E-Comics that can facilitate enjoyable and interactive
learning. This study aims to develop an E-Comic-based learning media on the
topic of System of Linear Equations in Two Variables (SPLDV) that is valid and
practical for eighth-grade students of SMPN 1 Lembah Gumanti, Solok Regency.
The research method used was Research and Development (R&D) with the
ADDIE model, which consists of five stages: analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The instruments used included validation sheets
and practicality sheets. Based on the results of data analysis, the validity of the
media by media experts and material experts reached 93% with a very valid
category. The practicality test by teachers obtained a score of 93% with a very
practical category, while the practicality test by students reached 87% with a very
practical category. It can be concluded that the developed E-Comic learning media
is valid and practical for use in teaching the System of Linear Equations in Two
Variables.

Keywords: Learning Media, E-Comic, System of Linear Equations in Two Variables

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum tersedia media pembelajaran
inovatif seperti E-Comic yang berbasis digital, yang dapat memfasilitasi
pembelajaran yang menyenangkan, dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis E-Comic pada materi SPLDV
yang valid dan praktis bagi siswa kelas VIIl SMPN 1 Lembah Gumanti Kabupaten
Solok. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima
tahap, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi dan lembar praktikalitas.
Berdasarkan hasil analisis data diperoleh bahwa validitas media oleh ahli media
dan ahli materi mencapai 93% dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas oleh
guru memperoleh nilai 93% dengan kategori sangat praktis, sedangkan
praktikalitas oleh peserta didik mencapai 87% dengan kategori sangat praktis.
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Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Comic yang dikembangkan valid
dan praktis digunakan dalam pembelajaran materi SPLDV.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Comic, SPLDV

A.Pendahuluan (12 pt dan Bold)

Matematika menjadi aspek yang
melekat dalam rutinitas sehari-hari
dan berbagai bidang keilmuan, serta
menjadi pilar utama berbagai bidang
keilmuan seperti sains, teknologi,

ekonomi, dan kecerdasan buatan
(Johnson &  Schneider, 2020).
Pendidikan = merupakan  tonggak
dasar seseorang dalam memahami
dan menjalani kehidupan dan
menjadi aspek mendasar yang
sangat berpengaruh dalam dunia ini
(Handayani et al., 2023). Pendidikan
matematika memiliki peran strategis
dalam membangun kapasitas diri
sesuai tuntutan abad ke-21, seperti
berpikir ~ analitik, = menyelesaikan
masalah, berkolaborasi, dan
berkomunikasi, yang menjadi dasar
utama bagi siswa dalam
menyesuaikan diri terhadap
perubahan dan tantangan di era
globalisasi. Akan tetapi, hampir
seluruh siswa  yang merasa
terkendala dalam proses
penyelesaian soal matematika karena
kesulitan ketika memahami soal dan
menggunakan konsep yang telah
dipelajarinya. Untuk memperkuat
minat dan peran aktif siswa saat
mengikuti  pelajaran  matematika,
metode pembelajaran baru harus
dikembangkan yang sesuai dengan
karakteristik siswa (Nurhayati, 2017).

Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) merupakan materi
yang pengaplikasiannya sering Kkali
kita temukan atau materi yang
memiliki konsep lingkungan, sebagai
contohnya dalam kegiatan ekonomi
kita sehari-hari. Materi yang memiliki
konsep lingkungan akan mudah
diterapkan dalam proses belajar.
Materi ini menuntut siswa untuk
mampu memahami konsep aljabar,
menganalisis hubungan
antarvariabel, dan menerapkannya
dalam menyelesaikan permasalahan
kontekstual. Berdasarkan hasil
observasi awal di SMPN 1 Lembah
Gumanti, siswa masih kesulitan
memahami SPLDV karena
pembelajaran  didominasi metode
ceramah tanpa didukung media
visual yang menarik. Akibatnya,
motivasi belajar rendah, siswa kurang
aktif, dan pemahaman konsep
menjadi lemah.

Kondisi ini bertentangan dengan
tuntutan Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran  aktif,
kontekstual, dan berbasis teknologi.
Guru dituntut mampu
mengembangkan media yang tidak
hanya menyajikan konsep abstrak
secara sederhana, tetapi juga dapat
meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa (Rahmawati &
Retnawati, 2020).

Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan di SMP Negeri 1
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Lembah Gumanti pada tanggal 28
Januari hingga 3 Februari 2025,
diketahui bahwa sekolah ini telah
menerapkan  Kurikulum  Merdeka
yang menekankan peran aktif peserta
didik dalam proses pembelajaran
serta menuntut guru untuk lebih
kreatif dalam menyampaikan materi.
Namun, dalam pelaksanaannya,
masih banyak guru yang
mengandalkan metode pembelajaran
konvensional dan tugas tertulis, tanpa
didukung oleh media yang menarik
atau interaktif. Akibatnya, keterlibatan
siswa dalam proses belajar
cenderung rendah. Hal ini terlihat dari
kurangnya minat, antusiasme, dan
partisipasi  aktif siswa selama
pembelajaran berlangsung. Siswa
juga masih cenderung pasif ketika
diberikan pertanyaan atau diajak
berdiskusi.

Meskipun penggunaan teknologi
seperti smartphone telah diatur,
pemanfaatannya belum diarahkan
secara optimal untuk keperluan
belajar. Beberapa siswa masih
menggunakannya di luar konteks
pembelajaran. Kondisi ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang digunakan
saat ini belum sepenuhnya mampu
memenuhi kebutuhan dan
karakteristik siswa dalam
pembelajaran. Melihat kondisi
tersebut, SMP Negeri 1 Lembah
Gumanti memerlukan media
pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakter
peserta didik masa kini. Salah satu
solusi yang tepat untuk menjawab
kebutuhan tersebut adalah

pengembangan media E-Comic.E-
Comic dinilai mampu menyajikan
materi pembelajaran secara visual
dan naratif, sehingga  dapat
meningkatkan minat belajar,
memperkuat pemahaman konsep,
serta mendorong partisipasi aktif
siswa sesuai dengan semangat
Kurikulum Merdeka

selesaikan Sistem
Meny a Vari

Rp70.000,00 untuk ‘
membel tiga

papan penjpit dan
sepulub peosil

k membanty Nawa dan Rina untuk mengetabui
dan satu pensil? Untuk mengetahui bagaimana cars
Seuti Kegiatan 5.2 ini dengan haik [

~Semester )

Gambar 1. Buku matematika
SPLDV kelas VI

Berdasarkan gambar 1 terlihat
bahwa penyajian materi sudah
bersifat tekstual dan visual. Meskipun
konteks permasalahan yang
diberikan cukup dekat dengan
kehidupan sehari-hari siswa, seperti
pembelian alat tulis, namun siswa
belum sepenuhnya mampu
meningkatkan minat belajar siswa
secara aktif dikarenakan buku
tersebut kebanyakan berisi teks-teks
dan bahasa yang baku. Oleh karena
itu, dibutuhkan media pembelajaran
alternatif yang mampu
menyampaikan materi SPLDV secara
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lebih  menyenangkan dan mudah
dipahami.

Berdasarkan wawancara
dengan guru dan peserta didik kelas
VIII SMP Negeri 1 Lembah Gumanti,
ditemukan bahwa proses
pembelajaran matematika belum
memanfaatkan media yang inovatif
dan interaktif. Guru masih
mengandalkan buku cetak, LKPD,
dan PPT, yang dinilai kurang efektif
dalam membantu pemahaman siswa,
khususnya pada materi SPLDV.
Siswa juga mengalami kesulitan
dalam memahami konsep
matematika dan menyatakan bahwa
pembelajaran kurang menarik karena
minimnya penggunaan media visual.
Mereka menunjukkan minat lebih
terhadap media pembelajaran yang
melibatkan unsur visual dan cerita,
seperti komik. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan media
pembelajaran  berbasis E-Comic
untuk meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa.

Salah satu inovasi media yang
dapat digunakan adalah komik digital
atau E-Comic. Komik memiliki daya
tarik visual dan narasi yang
sederhana sehingga dapat
membantu siswa memahami konsep
abstrak melalui cerita kontekstual.
Penelitian  Hanifa  dkk. (2023)
membuktikan bahwa media komik
dapat meningkatkan keterlibatan
siswa, sedangkan penelitian Sakinah
& Hendriana (2022) menunjukkan
bahwaE-Comic efektif dalam
pembelajaran SPLDV.

Berdasarkan latar belakang
tersebut, penelitian ini dilakukan
untuk mengembangkan media
pembelajaranE-Comic pada materi
SPLDV dengan tujuan menghasilkan
produk yang valid, praktis, dan
berpotensi digunakan secara luas
oleh guru maupun siswa.

B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan
Ditebalkan)

Penelitian ini  menggunakan
metode penelitian dan
pengembangan (Research and

Development) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Model
ini dipilih karena bersifat sistematis,
sederhana, serta memungkinkan
peneliti melakukan revisi di setiap
tahap, sehingga produk yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Dalam penelitian ini
tahap evaluasi dilakukan secara
formatif, sehingga pengembangan
hanya sampai pada uji validitas dan
praktikalitas.

C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan (Huruf 12 dan
Ditebalkan)

A. Hasil Pengembangan

Penelitian ini merupakan
penelitian Reseacrh and
Development (R&D) dengan produk

yang dikembangkan adalah bahan
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ajar berupa  E-Comic. Model

pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah ADDIE,
dengan tahapan Analisis (Analysis),
Desain  (Design), Pengembangan
(Development), Pelaksanaan
(Implementation) dan Evaluasi
(Evaluation). Berdasarkan hasil
penelitan yang telah dilakukan,
diperoleh hasil penelitian sebagai
berikut :
1. Analisis (Analysis)

Tahap pertama penelitian ini

adalah analisis. Pada tahap ini

dilakukan analisis alur  tujuan
pembelajaran, analisis buku
teks,analisis media

pembelajaran,analisis karakteristik
peserta didik,dan analisis respon
peserta didik terhadap proses
pembelajaran. Hasil yang diperoleh
pada tahap ini adalah sebagai
berikut:

a. Analisis Alur Tujuan

Pembelajaran

Hasil analisis ATP adalah
materi yang disajikan pada ATP
sudah  sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang harus dicapai
peserta didik. Urutan materi sudah
sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang harus dicapai. Berdasarkan
analisis ATP, maka materi yang
dikembangkan dalam E-Comic sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan

capaian pembelajaran yang terdapat

dalam ATP. (Lampiran 2 halaman 68)

b. Analisis Buku Teks

Berdasarkan analisis buku teks
diperoleh hasil bahwasanya materi
yang disajikan pada buku teks sudah
sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan sudah lengkap, namun gambar
pada buku belum lengkap ,dan cover
buku yang kurang menarik,serta
bahasa yang baku membuat peserta
didik kurang tertarik dengan materi

yang di sampaikan. (Lampiran 3
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halaman 71)
c. Analisis Media Pembelajaran
Hasil analisis media
pembelajaran yang digunakan di
sekolah menunjukkan bahwa media
yang tersedia saat ini masih
didominasi oleh buku teks dan PPT.
Meskipun media tersebut mudah
diakses, namun dinilai  kurang
menarik bagi peserta didik. Dari segi
kesesuaian dengan kurikulum, media
pembelajaran yang digunakan sudah
sesuai, tetapi belum sepenuhnya
menggunakan metode yang variatif
dan inovatif. Penyampaian materi
dalam media pembelajaran juga
masih bersifat monoton karena lebih
banyak berisi teks tanpa
interaktivitas, sehingga peserta didik
merasa kesulitan dalam memahami
materi. Selain itu, daya tarik media
yang ada masih rendah, terutama
karena minimnya visualisasi
pendukung yang dapat membantu

peserta didik memahami konsep-

konsep matematika yang abstrak.
Berdasarkan hasil analisis tersebut,
dapat disimpulkan bahwa diperlukan
pengembangan media pembelajaran
yang lebih menarik, interaktif, serta
mampu menyajikan materi dengan
visualisasi yang mendukung. Oleh
karena itu, pengembangan e-komik
pada materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV)
menjadi alternatif yang relevan untuk
meningkatkan minat, pemahaman,
dan hasil belajar peserta didik.
(Lampiran 8 halaman 76)
d. Analisis Karakteristik Peserta
Didik
Berdasarkan analisis
karakteristik peserta didik kelas VIII,
jumlah peserta didik pada tiap kelas
bervariasi antara 27-31 orang.
Sebagian besar peserta didik telah
memiliki smartphone sehingga
mendukung akses terhadap bahan

belajar. Prestasi belajar matematika

masih tergolong rendah, dengan
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hampir setengah peserta didik belum

mencapai ketuntasan. Tingkat
intelegensi  peserta didik cukup
beragam, sesuai dengan masalah
atau pengetahuan yang diberikan.
Adapun harapan peserta didik adalah
agar proses pembelajaran
matematika menjadi lebih menarik,
menyenangkan, dan dapat
meningkatkan hasil belajar.
(Lampiran 9 halaman 77)
e. Analisis Respon Peserta Didik
Terhadap Proses Pembelajaran
Hasil angket menunjukkan
bahwa meskipun sebagian besar
peserta didik menyukai matematika,
banyak yang masih  kesulitan
memahami materi SPLDV dan
menilai  materi  tersebut  sulit.
Sebagian besar peserta didik hanya
memiliki  buku pegangan tanpa
tambahan lain, sementara pendidik
umumnya sudah  menggunakan

media. Namun, mayoritas peserta

didik merasa masih membutuhkan

media tambahan, dan seluruhnya
belum pernah menggunakan E-
Comic, meski lebih menyukai media
penuh gambar dan berwarna.
Menariknya, 94,8% siswa sangat
tertarik belajar SPLDV menggunakan
E-Comic, sehingga media ini relevan
untuk dikembangkan. (Lampiran 14
halaman 83)

Berdasarkan uraian diatas,
maka peneliti mengembangkan E-
Comic agar dapat mempermudah
peserta  didik dalam  kegiatan
pembelajaran dan membuat peserta
didik  lebih

tertarik terhadap

pembelajaran. E-Comic ini
menyajikan permaslahan yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari sehingga peserta didik dapat
dengan mudah memahami materi
serta praktis karena bisa diakses
kapanpun dan dimanapun.

2. Perancangan (Design)

Pada tahap ini dilakukan

perancangan produk yang akan
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dikembangkan, yaitu media penggunaan E-Comic dapat dilihat
pembelajaran  berupa  E-Comic. pada Gambar 8 berikut :
Kerangka E-Comic meliputi cover, i /// g < B
petunjuk  penggunaan, halaman IR e
« Bacalah komik ini sesuai dengan
. . urutan dari kiri ke kanan
Chapter, pengenalan tOkOh, dan ISI -bac;percakapannyaduridariums
«Komik ini di digunakan untuk
memfasilitasi pemahaman siswa
1 ada  konsep matei  Sistem
Cerlta :ersumaan Li:ear D:m Variatbel,
baik digunakaan saat dirumah
; maupun  saat embelajaran
a. Cover E-Comic otk

Pada halaman cover memuat

unsur-unsur E-Comic yaitu terdapat ‘

Gambar 3. Petunjuk penggunaan E-

judul  E-Comic, penulis. Tampilan Comic

cover dapat dilihat pada Gambar 7

_ c. Halaman Chapter
berikut :

Halaman chapter berfungsi

untuk memberikan arahan kepada

N

peserta didik mengenai isi serta alur

yang akan dipelajari. Dapat dilihat

DISUSUN OLEH:
AAAAAAAAAAAAAAAAAA

pada gambar 9 berikut:

Gambar 2. Cover E-Comic.

b. Petunjuk Penggunaan E-Comic
Halaman ini bertujuan untuk

memberikan arahan kepada peserta

didik tentang cara penggunaan E-

_ _ , Gambar 4. Halaman Chapter
Comic. Tampilan halaman petunjuk
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d. Pengenalan Tokoh
Halaman ini bertujuan untuk

memperkenalkan tokoh  E-Comic

kepada peserta didik. Tampilan
pengenalan tokoh dapat dilihat pada

Gambar 10 berikut :

PERKENALAN
TOKOH

LALA Kevzin
(ADKNYABASKARADAM  (ADIKNYA BASKARA)
) s kelas 8
eorang siswa kelas
a Seorang siswakelas4 SMP yang suka
SD yangrajindan  matematika dan selal
pintar. berpikir kritis

Gambar 5. Pengenalan Tokoh
e. lIsi E-Comic

Isi cerita merupakan bagian
utama dari E-Comic yang memuat
alur narasi sekaligus penyajian materi
pembelajaran. Dapat dilihat pada

gambar 11.

Gambar 6. Isi Cerita
3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan
dilakukan setelah rancangan awal
media pembelajaran berupa E-Comic
materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) selesai disusun.
Pada tahap ini, produk divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui tingkat kelayakan
sebelum digunakan dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil
validasi, diperoleh rata-rata nilai akhir
sebesar 93% dengan kategori sangat
valid, sehingga media dinyatakan

layak untuk digunakan.

Tabel 1. Validitas media
pembelajaran E-Comic oleh
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validator digunakan komunikatif, sederhana,
Validator (%)
No | Aspek Yang Diamati sertdilas@&bhéi | degtegokarakteristik
1 2
peserta didik SMP,
1 | Kelayakan Isi 88% - 88% Sangat Valid
Pada aspek ukuran E-Comic,
2 | Penyajian 90% - 90% Sangat Valid
validator memberikanpenilaian 100%
3 | Kebahasaan 100% - 100% Sangat Valid °
dengan kategari_sangat-valid, artinya
4 | Ukuran Kulit E-Comic - 100% | © 100% ~ | Sangat Valid "~
5 | Desain Kulit E-Comic T | goulhuramomedia-sesuai \pgdar dan
6 | Desain Isi E-Comic T | soyYamEhopmtuk pEgEy bpik| dalam
Nilai Akhir E-Comic bentukg30,digitals, nGAUPAY | cetak.
Selanjutnya, aspek desain kulit
Secara rinci, aspek kelayakan memperoleh  nilai  90%  dengan

isi memperoleh nilai 88% dengan

kategori sangat valid,

yang
menunjukkan bahwa materi dalam E-

Comic sesuai dengan kompetensi

dasar dan tujuan pembelajaran
SPLDV. Aspek penyajian
memperoleh nilai  90% dengan

kategori sangat valid, menandakan

bahwa alur penyampaian materi
sudah sistematis dan  mudah
dipahami oleh siswa. Aspek

kebahasaan memperoleh nilai 100%
dengan kategori sangat valid. Hal ini

membuktikan bahwa bahasa yang

kategori sangat valid, yang berarti

sampul komik cukup menarik dan

representatif.

Untuk desain

isi  E-

Comic, diperoleh nilai 89% dengan

kategori sangat valid, menunjukkan

bahwa tata letak, font, dan kombinasi

warna sudah baik meskipun masih

ada saran perbaikan kecil.

Dengan

demikian,

hasil

validasi membuktikan bahwa media

pembelajaran

E-Comic

SPLDV

sangat valid dan layak digunakan

dalam pembelajaran. Produk ini tidak

hanya memenubhi

aspek i

si dan
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penyajian, tetapi juga menarik secara

visual dan komunikatif, sehingga

berpotensi meningkatkan motivasi

serta pemahaman siswa dalam

mempelajari materi SPLDV.

4. Tahap Implementasi
(Implementation)

Tahap ini adalah lanjutan dari
tahap pengembangan. Pada tahap ini
media yang telah dikembangkan
setelah melakukan revisi. Media
pembelajaran E-Comic yang telah
dikembangkan diimplementasikan
pada situasi yang nyata yaitu kelas.
Praktikalitas uji coba kelompok kecil
bahan ajar media pembelajaran E-
Comic yang dinilai dapat dilihat pada
Tabel 14.

Tabel 2. Praktikalitas media
pembelajaran E-Comic oleh Guru

N Aspek Nilai | Kategor
o | Yang Dinilai | Akhi [

r (%)
1 | Kelayakan 94 | Sangat
isi Praktis
2 | Penyajian 87 | Sangat
Praktis
3 | Kebahasaa | 90 | Sangat

n Praktis

4 | Kegrafikaan | 100 | Sangat

Praktis
Nilai 93 | Sangat
Praktikalitas Praktis
Media

Pembelajaran
E-Comic oleh
Guru

Berdasarkan hasil penilaian
praktikalitas media pembelajaran E-
Comic oleh guru yang disajikan pada
Tabel 14, diperoleh nilai akhir
sebesar 93% dengan kategori Sangat

Praktis. (Lampiran 25 halaman 109)

Tabel 3. Praktikalitas media
pembelajaran E-Comic oleh
Peserta Didik

N | Aspek Nilai | Katego

O | Yang Akhi ri
Dinilai r
(%)

1 | Kelayakan 88 | Sangat

isi Praktis

2 | Penyajian 89 | Sangat

Praktis

3 | Kebahasaa | 83 | Sangat

n Praktis

4 | Kegrafikaa 87 | Sangat

n Praktis

Nilai 87 | Sangat

Praktikalitas Praktis

Media

Pembelajaran
E-Comic oleh
Peserta Didik
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Berdasarkan Tabel 15, hasil
penilaian praktikalitas media
pembelajaran E-Comic oleh peserta
didik menunjukkan bahwa media ini
termasuk dalam kategori Sangat
Praktis, dengan nilai akhir sebesar
87%. (Lampiran 27 halaman 113)

Setelah pendidik dan peserta
didik diberikan angket praktikalitas E-
Comic, selanjutnya dilakukan
wawancara kepada pendidik dan 3
orang peserta didik agar dapat
mengetahui bagaimana pendapat
dan tanggapannya terhadap
praktikalitas E-Comic yang telah
dikembangkan. Berdasarkan hasil
wawancara, baik pendidik maupun
peserta didik menilai bahwa media
pembelajaran E-Comic sangat praktis
digunakan dalam proses
pembelajaran. Pendidik menyatakan
bahwa E-Comic memiliki petunjuk
penggunaan yang jelas, materi yang

sesuai dengan tujuan pembelajaran,

tersusun secara sistematis, dan

dapat digunakan sebagai bahan ajar
pendamping buku cetak. Sementara
itu, peserta didik merasa E-Comic
membantu mereka memahami materi
dengan lebih mudah, meningkatkan
keaktifan belajar, serta menggunakan
bahasa yang mudah dipahami.
Dengan demikian, E-Comic dinilai
praktis digunakan dalam

pembelajaran.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir yang dilakukan
dalam penelitan pengembangan
media pembelajaran E-Comic pada
materi sistem persamaan linear dua
variable adalah tahap evaluasi.
Tahap ini peneliti melakukan evaluasi
sumatif dan evaluasi formatif yang
bertujuan untuk mengetahui
kevalidan dan kepraktisan Media
Pembelajaran E-Comic pada materi
sistem persamaan linear dua

variable. Evaluasi dilakukan pada

setiap sebelumnya.
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Pada tahap analisis (Analyze)
peneliti melakukan evaluasi oleh
peneliti sendiri seperti menganalisis
rekapitulasi  angket  karakteristik
siswa, menganalisis buku teks,
membaca hasil penelitian relevan,
dan menganalisis kebutuhan peserta
didik. Pada tahapan desain (Design)
peneliti juga melakukan evaluasi oleh
peneliti yaitu memperbaiki rancangan
yang telah dibuat di awal.

Pada tahapan pengembangan
(Development) peneliti mengevaluasi
atau revisi berupa perbaikan atau
revisi E-Comic berdasarkan saran
yang diberikan validator saat proses
validasi. Saran dan perbaikan pada
aspek kelayakan isi di lakukan
perbaikan untuk menyajikan
permasalahan yang relevan dengan
kenyataan yang di alami peserta
didik. @ Pada aspek penyajian,
dilakukan perbaikan pada ilustrasi
setiap panel E-Comic. Pada aspek

bahasa terdapat saran untuk

memperhatikan kembali bahasa yang
menarik dan mudah dipahami peserta
didik. Pada tahap ukuran E-Comic
tidak ada perbaika, tetapi pada tahap
desain kulit E-Comic dilakukan
perbaikan jenis huruf pada cover, dan
ukuran huruf di setiap percakapan
pada E-Comic.Pada desain isi kulit E-
Comic dilakukan perbaikan pada
jenis  huruf  yang  digunakan.
Kemudian pada tahapan
pengembangan masih melakukan

evaluasi berupa ahli materi dan ahli

media untuk menguji kevalidan dan

dapat melanjutkan ke tahapan
berikutnya.
Pada tahap Implementasi

(Implementation) peneliti melakukan
eveluasi berdasarkan pengamatan
peneliti saat uji coba produk dan
menganalis hasil rekapitulasi dari
angket praktikalitas yang diberikan
kepada pendidik dan peserta didik.
Media  E-Comic  pada  sistem

persamaan linear dua variabel di
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SMPN 1 Lembah Gumanti Kabupaten
Solok yang telah teruji kevalidan dan
kepraktisannya, serta telah dilakukan
evaluasi untuk penyempurnakan
media E-Comic, maka dihasilkan
media E-Comic yang layak dan
praktis digunakan dalam
pembelajaran.
B. Pembahasan

E-Comic pada materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel yang
dilakukan melalui tahapan
pengembangan model ADDIE
sehingga E-Comic yang di desain
memenuhi kriteria kualitas produk
dari segi valid dan praktis.
1. Validitas E-Comic

Kevalidan E-Comic  dinilai
berdasarkan angket validasi materi
dan media. Angket diberikan kepada
tim ahli. Untuk pengisian angket
validasi materi dinilai berdasarkan
beberapa aspek vyaitu  aspek
kemudahan

tampilan, aspek

penggunaan dan aspek kelayakan isi,

aspek kelayakan penyajian, aspek
kelayakan bahasa dan aspek

kelayakan tampilan. Pada tahap

validasi E-Comic, validator
memberikan  saran-saran  untuk
memperbaiki E-Comic yang
dirancang. Berikut saran yang

diberikan oleh validator.
a. Ahli Media

Berdasarkan hasil validasi
yang dilakukan oleh ahli media,
terdapat beberapa saran perbaikan
yang difokuskan pada aspek desain
visual dan keterbacaan dalam E-
Comic.

1. Desain isi E-Comic

Pada desain cover validator
memberikan beberapa catatan
penting. Validator menyarankan agar
font dan judul pada cover diganti
dengan jenis huruf yang lebih
menarik, profesional, dan mudah
dibaca. Font yang digunakan

sebelumnya dinilai kurang cocok dari

segi estetika dan keterbacaan. Selain
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itu, validator juga menekankan

pentingnya memperbaiki  kontras
antara warna latar belakang dan
warna tulisan pada judul, agar teks
dapat terlihat lebih jelas dan tidak

menyatu dengan background.Berikut

adalah hasil revisi nya:

Rahasia Sukses Es

Angkasa!

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

SPLDV di Balik Usa

Gambar 7. hasil revisi Cover Oleh
Ahli Media

Terlihat pada gambar 12,
sebelum direvisi warna background
dan warna tulisan kurang cocok,
dengan mengikuti saran dari validator
maka bentuk background, warna dan
tulisan diganti dengan yang lebih
cocok agar siswa lebih tertarik

dengan media pembelajaran.

Sebelum Revisi

Terakhir, validator juga
merekomendasikan untuk
memperbesar ukuran font, baik pada
narasi maupun dialog, agar teks lebih
mudah dibaca oleh pembaca,
khususnya pada perangkat dengan

ukuran layar kecil.Berikut adalah hasil

revisi:

‘Aks bontu

Sesudah Reuvisi

Gambar 8. Hasil Revisi Balon
Percakapan Oleh Ahli Media

Terlihat pada gambar 13,
sebelum balon percakapan sulit
dibaca sehingga harus di zoom
terlebih dahulu, dengan mengikuti
saran dari validator ukuran balon
percakapan di perbesar sesuai

standar penulisan komik.
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b. Ahli Materi

1. Penyajian
Pada saat proses validasi
memberikan

materi, pembimbing

beberapa masukan yang perlu
diperhatikan untuk meningkatkan
kualitas E-Comic. Meskipun secara

keseluruhan aspek kelayakan isi dan

kebahasaan dinyatakan telah
memenuhi kriteria dan tidak
memerlukan  perbaikan, terdapat

beberapa saran penting yang

berhubungan dengan aspek
penyajian.
Pertama, pembimbing

menyarankan untuk mengganti judul
dan tema cerita agar lebih menarik,
relevan, dan mencerminkan isi cerita
secara keseluruhan. Judul yang tepat
dinilai dapat meningkatkan minat
baca siswa dan  memberikan

gambaran awal tentang alur cerita

yang akan disampaikan.

Rahasia Sukses Es |
SPLDV di Balik Usal
Angkasa!

Oleh Habib Bisma Wibisana

Sebelum Reuvisi Sesudah Reuvisi

Gambar 9. Hasil Revisi Isi E-Comic
Oleh Ahli Materi

Pada Gambar 14. validator ahli
materi menyarankan untuk merubah
judul dan tema cerita menjadi ke
permasalahan yang di alami anak
SMP zaman sekarang. Sesuai saran
ahli materi maka penulis merubah
judul dan cover pada E-Comic.

Kedua, disarankan  untuk
memvariasikan gambar dalam E-
Comic. Hal ini bertujuan agar
tampilan visual lebih dinamis dan
tidak  monoton, serta mampu
menggambarkan situasi atau emosi
tokoh dengan lebih jelas. Variasi

gambar  juga penting untuk

305



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

menyesuaikan dengan perubahan
alur cerita dan konteks dialog.
.Berikut adalah hasil sebelum dan

sesudah revisi:

Sesudah Revisi

Sebelum Revisi

Gambar 10. Hasil Revisi E-Comic
Oleh Ahli Materi

Pada Gambar 15. Validator
menyarankan mengganti sudut
pandang secara bergantian dalam
beberapa bagian cerita. Penggunaan
POV yang bervariasi dapat
menciptakan efek naratif yang lebih

hidup, membantu pembaca

memahami cerita dari perspektif yang
berbeda, serta meningkatkan
kedalaman karakter dan situasi

Dengan  melakukan revisi
sesuai arahan pembimbing, E-Comic
diharapkan dapat lebih optimal dari
segi penyajian, baik secara visual
maupun naratif, sehingga mampu
menarik  perhatian  siswa dan
mendukung proses pembelajaran
secara efektif.
2. Praktikalitas E-Comic

Setelah dilakukan evaluasi
dari pendidik dan peserta didik
diperoleh hasil dengan kategori
sangat praktis. Selanjutnya dilakukan
evaluasi kelompok kecil oleh 21
orang peserta didik yang terdiri dari 1
orang berkemampuan tinggi, 1 orang
berkemampuan sedang dan 1 orang
berkemampuan rendah per masing-
masing kelas. Evaluasi kelompok
kecil dilakukan pada waktu

bersamaan. Pertama peserta didik

dikumpulkan di satu kelas. Setelah itu
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peserta didik diberikan link E-Comic.
Peserta didik diminta untuk membaca
E-Comic. Dalam proses pengerjaan
akan dibimbing sampai peserta didik
selesai membaca E-Comic.
Selanjutnya peserta didik diberikan
angket secara individu dan diarahkan
untuk mengisi angket sesuai dengan
E-Comic yang sudah dibaca.
Berdasarkan penilaian dari
angket praktikalitas E-Comic oleh
peserta didik kelompok kecil, peserta
didik memberikan respon yang baik
dan positif terutama ketika

memberikan  penilaian  terhadap
bahan ajar E-Comic yang diberikan.
Hasil presentasi diperoleh sebesar
87% dengan kategori sangat praktis.
Dapat disimpulkan E-Comic yang
didesain dikatakan praktis sebagai
bahan ajar matematika bagi pendidik

maupun bagi peserta didik.
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