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ABSTRAK 

Ardila Yasa Efendi,2023.”Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis E-Komik Pada Materi Bilangan Bulat Untuk Kelas Vii Smp 

Negeri 5 Padang Panjang”. Skripsi. Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Barat. 

 

Hasil wawancara  dengan guru matematika kelas VII di SMP Negeri 5 

Padang Panjang, diketahui. banyak siswa yang belum mendapatkan hasil belajar 

yang baik, siswa sering tidak fokus ketika guru menjelaskan materi, pembelajaran 

hanya dilakukan dengan metode konvensional, minat membaca siswa yang kurang 

dan banyak siswa yang keliru pada operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian 

dan pembagian. Oleh karena itu, peneliti melakukan sebuah penelitian untuk 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis E-Komik. Penelitian 

ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika yang valid, 

praktis dan efektif sehingga dapat digunakan sebagai salah satu solusi alternative 

untuk mengoptimalkan pembelajaran terutama dalam memahami konsep 

matematika. 

Penelitian dan pengembangan (R&D) ini menggunakan model ADDIE 

yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu: 1. Tahap (Analysis) Analisis, 2. Tahap 

(Design) Perancangan, 3. Tahap (Development) Pengembangan, 4. Tahap 

(Implementation) Implementasi, Dan 5. Tahap (EvaluationI) Evaluasi. Proses 

pengembangan produk yang dilakukan yaitu, uji validitas, pratikalitas dan 

efektifitas. Uji validitas terdiri dari uji ahli materi, uji ahli media dan uji ahli 

bahasa. Uji pratikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk, 

dan uji efektifitas dilakukan untuk mengetahui keefektifan dari produk yang 

dikembangkan. 

Hasil analisis data validitas pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis E-Komik pada materi bilangan bulat memenuhi kriteria 

sangat valid dengan persentase 86%. Hasil analisis data pratikalitas 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis E-Komik pada materi 

bilangan bulat memenuhi kriteria sangat praktis dengan persentase 85,4%. Hasil 

analisis data efektifitas pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

E-Komik pada materi bilangan bulat dengan presentase keefektifan 87%, dimana 

4 orang siswa yang tidak tuntas dari total 32 orang siswa yang mengikuti tes 

termasuk dalam kategori sangat efektif. Penelitian pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis E-Komik pada materi bilangan bulat untuk 

kelas VII SMP Negeri 5 Padang Panjang memenuhi kriteria valid, praktis dan 

efektif. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Matematika, E-Komik, Bilangan Bulat
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran merupakan hal penting dalam dunia pendidikan, untuk 

membantu mengoptimalkan kemampuan siswa baik kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Dalam tujuan pendidikan nasional, mencakup berbagai macam 

disiplin ilmu, salah satunya merupakan matematika (Ferdianto & Yesino, 

2019). Pembelajaran merupakan proses yang dilakukan guru untuk 

mengembangkan pengetahuan, keterampilan dan sikap yang lebih baik pada 

saat individu berinteraksi dengan lingkungan (Yurnalis,2020).  

Menurut Ruth Lautfer media pembelajaran ialah alat yang digunakan 

sebagai penyampai pesan antara guru kepada siswa, agar dapat menumbuh 

kembangkan pikiran, perhatian, pandangan, dan meningkatkan  minat belajar 

siswa (Tafonao, 2018). Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam 

menunjang kualitas  proses belajar mengajar, media juga dapat membuat 

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan (Purwono, dkk, 2014). 

Menurut Schramn media pembelajaran adalah sebuah teknologi pembawa 

pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran (Zakky, 2020). 

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menjadi salah satu  hal 

penting dalam menunjang kualitas proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran tersebut menjadi menyenangkan. 

Matematika memiliki peranan penting dalam segala aspek kehidupan 

terutama dalam meningkatkan daya pikir manusia (Sumatini, 2016).  
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Pembelajaran matematika merupakan suatu proses yang mengandung dua 

jenis kegiatan yang tidak terpisahkan yaitu belajar dan mengajar. Kedua 

kegiatan tersebut berpadu menjadi suatu kegiatan yang membuat terjadinya 

interaksi antara siswa dengan guru dan sesama siswa disaat berlangsungnya 

proses belajar disekolah (Sahudin, 2014). Pembelajaran matematika adalah 

pembelajaran yang sulit sehingga membuat siswa menjadi malas, merasa 

jenuh, dan bosan saat pembelajaran berlangsung. Maka secara tidak langsung 

akan menimbulkan dampak pada hasil belajar siswa (Slameto, 2015).  Proses 

pembelajaran matematika akan lebih efektif dan bermakna apabila siswa 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu ciri kebermaknaan 

dalam proses belajar mengajar adalah adanya keterlibatan atau partisipasi 

siswa dalam proses belajar mengajar (Eka Pasca,2019).  

Bilangan bulat merupakan salah satu pokok bahasan di dalam pelajaran 

Matematika jenjang SMP/M.Ts. kelas VII. Bilangan bulat terdiri dari 

bilangan bulat positif, bilangan nol dan bilangan bulat negatif. Bilangan bulat 

positif merupakan bilangan asli yang digunakan dalam menghitung anggota 

sebuah himpunan. Himpunan bilangan bulat positif, bilangan nol dan 

bilangan bulat negatif dinamakan himpunan bilangan bulat.Selanjutnya tidak 

hanya sekedar mengetahui himpunan bilangan bulat saja, tetapi juga dikaitkan 

dengan operasi hitung pada bilangan bulat. Operasi hitung bilangan bulat 

jenjang SMP/M.Ts. kelas VII meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

pembagian dan perpangkatan (Pantur Silaban, 1984). 
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Pemerintah berupaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Melalui 

pendidikan, diharapkan terbentuknya generasi bangsa yang memiliki 

kecerdasan, keterampilan, bertanggung jawab serta berwawasan sesuai 

dengan perkembangan IPTEK (Pradipta,2021). Berbagai terobosan baru hasil 

karya anak bangsa ditawarkan demi kenyamanan dalam proses pembelajaran 

dengan upaya meningkatkan hasil belajar siswa terhadap pendidikan. Sejauh 

ini beberapa cara yang dapat diakses sebagai media pembelajaran seperti 

buku sekolah elektronik, classroom, edmodo dan sebagainya. Bersama 

dengan itu pemerintah juga menyediakan rumah belajar dan televisi edukasi 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Sofyan & Pradipta,2021). 

Usaha pemerintah untuk membantu meningkatkan kualitas pendidikan 

di Indonesia yaitu dengan merevisi kurikulum yang sekarang kita kenal 

dengan kurikulum merdeka, adapun upaya lain yang dilakukan pemerintah 

yaitu dengan mengadakan penataran dan pelatihan-pelatihan untuk guru, 

sehingga guru dapat memperbaiki kualitas proses pembelajaran dan hasil 

belajar siswa tetapi pada kenyataannya disekolah proses pembelajaran 

menjadi membosankan dan hasil belajar siswa rendah, hal ini sesuai dengan 

pendapat Raras Kartika Sari pada penelitian tahun 2019 yaitu hasil belajar 

matematika masih jauh dari harapan, walaupun usaha-usaha pemerintah untuk 

meningkatkan dan memperbaiki prestasi belajar matematika dalam setiap 

jenjang pendidikan telah banyak dilakukan, antara lain: revisi kurikulum 

matematika, penataran guru matematika, penyediaan sarana-prasarana 

pembelajaran, dan sebagainya.  
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Berdasarkan hasil wawancara  pada tanggal 01 April 2023 dengan guru 

matematika kelas VII di SMP Negeri 5 Padang Panjang, peneliti menemukan 

masalah dalam pembelajaran matematika yang ditemui dari berbagai aspek 

yaitu banyak siswa yang belum mendapatkan hasil belajar yang baik, hal ini 

dikarenakan siswa beranggapan bahwa matematika itu pelajaran yang sulit. 

Dalam proses pembelajaran matematika, siswa sering tidak fokus ketika guru 

menjelaskan materi karena menurut siswa pembelajaran matematika itu 

membosankan dan penyebab yang lainnya adalah siswa masih menggunakan 

bahan ajar konvensional bukan berbasis teknologi hal ini sejalan dengan 

pendapat Karyati dalam penelitian tahun 2017 yaitu pembelajaran cenderung 

dilakukan hanya satu arah saja yaitu penyampaian materi dari guru, dan siswa 

hanya mendengarkan saja, sehingga akibatnya sebagian siswa ada yang 

mengantuk, berbincang-bincang dengan teman sebangkunya dan sebagainya 

yang membuat siswa tidak fokus belajar sehingga pembelajaran menjadi 

kurang efektif. Dengan demikian pembelajaran matematika menjadi 

pembelajaran yaang membosankan dan tidak menyenangkan (Karyati,2017).  

Selain itu masalah lainnya yaitu siswa juga dalam proses pembelajaran 

matematika kurang berminat untuk membaca buku karena pengaruh dari 

penggunaan gadget hal ini sejalan dengan pendapat Handrianto yaitu dampak 

negatif penggunaan gadget yaitu penurunan konsentrasi dalam belajar, malas 

menulis dan membaca, penurunan dalam kemampuan bersosialisasi, 

kecanduan dan dapat menimbulkan gangguan kesehatan. Sehingga ketika 
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siswa membaca buku pelajaran, maka kurang dari sebagian dari siswa yang 

bisa menyimpulkan materi yang dibaca (Yuhani, E, 2020). 

Adapun permasalahan lainnya yaitu proses pembelajaran matematika 

pada materi pokok operasi hitung bilangan bulat guru mengajarkan siswa di 

depan kelas dengan menggunakan metode biasa, yakni guru menerangkan 

materi kemudian memberikan soal latihan untuk dikerjakan oleh siswa, selain 

itu, banyak siswa yang keliru pada operasi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian dan pembagian khususnya pada bilangan bulat siswa susah untuk 

membedakan bilangan positif dan negatif yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari. Selain itu,  Guru belum pernah menggunakan media pembelajaran 

E-komik matematika dan guru juga jarang menggunakan media pembelajaran 

yang bervariasi saat mengajar sehingga siswa mulai jenuh saat belajar 

matematika dan siswa juga mengalami kesulitan untuk memahami materi 

pembelajaran. Masih ada guru yang belum menggunakan variasi metode 

dalam mengajar dan hal itu membuat siswa merasa jenuh dengan kegiatan 

belajar mengajar sehingga materi yang disampaikan guru kepada siswa tidak 

maksimal dan tidak bisa dimengerti oleh siswa, sehingga banyak siswa yang 

kurang memahami materi pelajaran (Adawiyah ,2021).  

Oleh karena itu peneliti berkeinginan mengembangkan media 

pembelajaran berupa E-komik matematika. Karena itu E-komik dirasa sangat 

perlu digunakan disekolah agar pembelajaran efektif, efisien serta 

menyenangkan bagi siswa dengan begitu siswa bisa mengetahui tentang 
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materi dengan jelas dan dapat memotivasi siswa untuk lebih semangat lagi 

memperhatikan materi yang disajikan guru. 

Adanya teknologi memberikan kemudahan dalam mengupayakan 

proses pembelajaran secara bersamaan untuk menciptakan alternatif cara 

mengajar yang lebih interaktif. Hal ini tentunya bisa dimanfaatkan oleh guru 

salah satunya dalam membuat media pembelajaran yang dapat diakses oleh 

siswa, sehingga siswa memiliki keluasan waktu belajar kapanpun dan 

dimanapun. Salah satu media yang memanfaatkan teknologi yaitu E-komik 

matematika yang bisa diakses melalui smartphone ataupun personal 

computer (Anggraini,2022) 

E-komik hadir dengan berbentuk flip book yang dapat diakses 

menggunakan jaringan internet. Flip book menjadikan E-komik menyerupai 

buku elektronik yang dapat dibalik setiap lembarnya. Selain kemudahan 

dalam mengakses E-komik, keuntungan lain yang diterima siswa maupun 

tenaga pendidik yaitu E-komik juga dilengkapi desain bergambar dan 

kombinasi warna yang selaras ditambah dengan obrolan beberapa tokoh saat 

menyampaikan materi matematika menggunakan bahasa yang lugas dan 

komunikatif menggunakan bantuan website Make Beliefs Comix. Website ini 

menyediakan berbagai tools pendukung pembuatan komik secara mandiri 

(Anggraini,2022). Saat siswa menggunakan media E-komik siswa merasa 

senang, siswa tidak jenuh selama proses pembelajaran  dan termotivasi untuk 

belajar matematika lebih giat (Adeliyanti, Septi.,Suharto, Hobri: 2018). 
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Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk mengadakan 

penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis E-Komik Pada Materi Bilangan Bulat untuk Kelas VII SMP 

Negeri 5 Padang Panjang”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis E-komik pada kelas VII di SMP Negeri 5 Padang Panjang? 

2. Apakah  media pembelajaran matematika berbasis E-komik pada kelas VII 

di SMP Negeri 5 Padang Panjang valid? 

3. Apakah media pembelajaran matematika berbasis E-komik pada kelas VII 

di SMP Negeri 5 Padang Panjang praktis? 

4. Apakah media pembelajaran matematika berbasis E-komik pada kelas VII 

di SMP Negeri 5 Padang Panjang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan pengembangan penelitian 

ini adalah : 

1. Untuk mejelaskan proses pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis E-komik pada kelas VII di SMP Negeri 5 Padang Panjang. 

2. Untuk mengetahui tingkat validitas media pembelajaran berbasis E-komik 

matematika pada kelas VII di SMP Negeri 5 Padang Panjang. 
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3. Untuk mengetahui tingkat praktikalitas media pembelajaran berbasis E-

komik matematika pada kelas VII di SMP Negeri 5 Padang Panjang. 

4. Untuk mengetahui tingkat efektifitas media pembelajaran berbasis E-

komik matematika pada kelas VII di SMP Negeri 5 Padang Panjang. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Penelitian ini diharapkan mampu mengahasilkan media pembelajaran 

berbasis E-komik matematika pada kelas VII di SMP Negeri 5 Padang 

Panjang yang valid, praktis dan efektif. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis E-komik matematika 

penting dilakukan karena: 

1. Sebagai salah satu alternatif bagi guru matematika dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika siswa. 

2. Sebagai panduan bagi siswa untuk belajar mandiri dalam pembelajaran 

matematika. 

3. Sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran jarak 

jauh. 

4. Sebagai bekal pengetahuan bagi peneliti untuk masa yang akan datang. 

5. Landasan berpijak bagi peneliti  lain yang berminat dalam melanjutkan 

penelitian ini. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Adapun asumsi dan keterbatasan peneliti  dalam penelitian ini yaitu : 
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1. Asumsi Pengembangan  

 Asumsi yang melandasi pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis E-Komik ini membuat siswa lebih tertarik dan 

meningkatkan hasil belajar siswa dan minat membaca siswa karena 

menggunakan media pembelajaran matematika berbasis E-Komik. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pendukung 

berupa media pembelajaran matematika berbasis E-Komik pada materi 

bilangan bulat dengan keterbatasan : 

a. Penelitian ini hanya dilakukan disatu sekolah yaitu, SMP Negeri 5 

Padang Panjang. 

b. Materi yang dikembangkan pada pengembangan media pembelajaran 

berbasis E-Komik hanya materi bilangan bulat. 

c. Penelitian ini dilakukan disatu kelas yaitu kelas VII 2 SMP Negeri 5 

Padang Panjang. 

d. Tokoh, background, dan tulisan dalam  website 

https://makebeliefscomix.com/ ini sangat terbatas. 

G. Definisi Istilah p 

Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran ini yaitu: 

1. Penelitian pengembangan adalah suatu langkah untuk mengembangan 

suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

https://makebeliefscomix.com/
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2. E-komik matematika merupakan salah satu media yang disusun secara 

sistematis berdasarkan kurikulum dan dikemas dalam bentuk platfrom. 

3. Valid berarti sahih. Produk yang dikembangkan dikatakan valid jika 

instrumen penelitian sudah teruji ketepatannya. 

4. Praktis berarti efisien. Produk dikembangkan dikatakan praktis apabila 

mudah dalam penggunaannya. 

5. Efektifitas adalah suatu ukuran  yang menunjukkan seberapa efektif 

produk yang dikembangkan. 


