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MOTTO 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya Bersama 

kesulitan ada kemudahan, maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu 

urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain), dan hanya kepada 

Tuhanmulah engkau berharap” 

~ QS. 94 : 5-8 ~ 
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ABSTRAK 

Dalam hal pendidikan, salah satu faktor keberhasilan pembelajaran adalah 

pemahaman konsep. Hal ini dikarenakan pemahaman dapat membantu siswa dalam 

kemampuan yang lainnya. Selain itu kemandirian belajar juga merupakan salah satu 

faktor dalam menentukan kesuksesan pembelajaran. Oleh karena itu, pemahaman 

konsep dan kemandirian siswa harus terfasilitasi dengan baik sehingga dapat 

meningkatkan keberhasilan atau kesuksesan dalam pembelajaran. Dalam penelitian 

ini, peneliti mengembangkan e-comic matematika dengan masalah kontekstual 

untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan kemandirian belajar 

siswa. E-comic ini memuat materi aritmatika sosial dengan metode 

pengembangannya yaitu PPE. Tahap PPE meliputi planning, production, dan 

evaluation. Instrumen yang digunakan meliputi lembar skala penilaian e-comic, 

lembar skala respon siswa, dan lembar kemandirian belajar serta lembar soal 

penilaian akhir materi untuk menentukan kelayakan e-comic berupa kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. 

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan kesimpulan bahwa 1) E-comic 

berjudul “Komarit Sosial” dengan masalah kontekstual untuk memfasilitasi 

kemampuan pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa pada materi 

aritmatika sosial berhasil dikembangkan melalui tiga tahapan pengembangan model 

PPE, 2) Hasil penilaian ahli media mendapat persentase sebesar 3,19 (baik) dan ahli 

materi dengan persentase sebesar 3,1 (baik). Respon siswa dari hasil uji coba 

lapangan mendapatkan skor sebesar 81,47% dari peserta didik dan dari 30 siswa 

terdapat 23 siswa atau sekitar 76,7% memperoleh nilai melebihi KKM serta 

terdapat 24 siswa atau sekitar 80% dari sampel mencapai kriteria minimal baik dari 

hasil pengisian kuesioner kemandirian belajar. Hal ini mengindikasikan bahwa 

produk e-comic yang dikembangkan dapat dikatakan efektif. 

Kata Kunci : Elektronik Komik (e-comic), masalah kontekstual, pemahaman 

konsep, kemandirian belajar  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut Abd Rahman, dkk (2022) pendidikan adalah usaha manusia untuk 

menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi pembawaan, baik jasmani 

maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat dan 

kebudayaan. Pentingnya pendidikan bagi manusia menyebabkan kualitas 

pendidikan harus diperhatikan oleh pemerintah. Menurut UU No. 20 tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional menegaskan bahwa pendidikan dilakukan 

melalui tiga jalur, yaitu pendidikan formal, pendidikan informal, dan pendidikan 

nonformal.  

Pendidikan formal merupakan pendidikan yang diperoleh dari lembaga 

pemerintah/sekolah. Dari pendidikan ini, akan memberikan keahlian atau skill guna 

terjun ke masyarakat. Pendidikan ini juga berfungsi untuk mengembangkan potensi 

peserta didik dengan cara menekankan penguasaan atas pengetahuan serta 

pengembangan dari masing-masing peserta didik (Syaadah, Ary, Silitonga, & 

Rangkuty, 2022). Pemerintah sudah berusaha agar mampu meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia, akan tetapi usaha-usaha yang dilakukan tersebut tidak 

akan berhasil apabila tidak adanya dukungan dari keluarga dan lingkungan sekitar 

dimana individu tersebut tinggal (Siahaan, Akmalia, Ray, Sembiring, & Yunita, 

2023). Pendidikan informal merupakan pendidikan yang diperoleh dari lingkungan 
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keluarga. Pendidikan ini difokuskan agar seorang individu memiliki etika, sopan 

santun, dan moral sifat yang terpuji. Sedangkan lingkungan sekitar didapatkan 

melalui pendidikan nonformal. Pendidikan nonformal adalah jalur pendidikan di 

luar pendidikan formal yang dapat dilaksanakan secara terstruktur dan berjenjang 

(Syaadah, Ary, Silitonga, & Rangkuty, 2022). Pendidikan ini merupakan suatu 

penentu, apakah pendidikan yang diperoleh seorang individu tersebut sukses atau 

tidak.  

Matematika merupakan ilmu universal yang mempunyai peran dalam berbagai 

disiplin ilmu dan mengembangkan daya pikir manusia, serta yang mendasari 

perkembangan teknologi umum (Darma, Karma, & Santiana, 2020). Namun 

beberapa siswa beranggapan bahwa matematika adalah ilmu yang abstrak, mata 

pelajaran yang dikenal sulit, rumit, dan menguras pikiran. Siswa juga 

beranggapan bahwa pelajaran matematika yang diajarkan di sekolah tidak terlalu 

dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari (Kamarullah, 2017). Oleh karena itu, 

upaya yang dapat dilakukan untuk membantu siswa mengetahui bahwa 

matematika terdapat dalam kehidupan sehari-hari diperlukan pembelajaran 

berbasis masalah kontekstual.  

Menurut Wana Tapa, dkk (2023) mengungkapkan bahwa pembelajaran 

berbasis masalah kontekstual sangat bagus diterapkan dalam proses pembelajaran 

dikarenakan dapat mengaitkan dan memberikan masalah-masalah pembelajaran 

dengan fakta-fakta dan peristiwa yang pernah dialami sendiri sehingga 

menyebabkan siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran yang disajikan. 

Selain itu, matematika yang mengutamakan pemikiran logika, untuk 
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mempelajarinya tentu mengharuskan siswa memahami konsep-konsep 

matematika agar dapat memecahkan masalah yang dihadapi. Memahami konsep 

matematika merupakan hal yang sangat mendasar karena pemahaman dapat 

membantu kemampuan lainnya. Menurut Faoziah & Azka (2023) mengatakan 

bahwa pemahaman konsep merupakan hal yang penting untuk dikuasai oleh siswa 

dikarenakan pemahaman konsep dapat menentukan keberhasilan suatu 

pembelajaran. Selain itu, menurut Effendi, dkk (2018) mengatakan bahwa salah 

satu faktor yang menentukan keberhasilan siswa dalam belajar adalah kemandirian 

belajar, hal ini dikarenakan sikap mandiri sangat penting dimiliki oleh siapa saja 

yang ingin mencapai kesuksesan dalam hidupnya. Siswa yang memiliki 

kemandirian dalam belajar, ia akan mengerjakan semua kegiatan belajar dengan 

sendiri tanpa bantuan orang lain, ia juga tidak berfokus kepada guru saja dan siswa 

itu akan lebih mempersiapkan diri dalam belajar (Amiza & Syofyan, 2023). 

Untuk menanamkan kemandirian belajar, diperlukan media belajar yang 

mendukung dalam proses belajar, semakin baik media yang digunakan akan 

semakin baik juga pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme 

yang menekankan media dalam proses pembelajaran sebagai sarana untuk 

mempercepat pemahaman siswa (Arvina, Jamiah, & Ahmad, 2016). Menurut para 

pakar  teori konstruktivisme satu-satunya alat/sarana yang tersedia bagi seseorang 

untuk mengetahui sesuatu yaitu inderanya yang digunakan untuk berinteraksi 

dengan objek dan lingkungannya dengan melihat, mendengar, menjamah, mencium, 

dan merasakannya (Suryadi, Damopolii, & Rahman, 2022).  
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Semakin berkembangnya teknologi, lingkungan tidak harus diamati secara 

langsung, melainkan dapat divisualkan dalam media tertentu, antara lain dalam 

bentuk gambar, miniature, dan lain-lain. Dengan kata lain, untuk menunjang 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

dibutuhkan suatu media yang didalamnya memuat masalah-masalah yang disajikan 

berupa kontekstual. Masalah kontekstual adalah masalah yang sesuai dengan 

situasi siswa, sesuai dengan kehidupan nyata dan dekat dengan siswa (Rizki, 

2018). Dengan penggunaan masalah kontekstual memungkinkan siswa untuk 

mengembangkan pola berpikir yang lebih kompleks karena melibatkan 

pengetahuan formal dan informal (Anggo, 2011). 

Media pembelajaran yang menarik akan mempermudah siswa dalam 

memahami materi, akan membuat siswa tidak mudah bosan dan siswa dapat 

termotivasi untuk semangat di dalam belajar (Wibowo & Koeswanti, 2021). Salah 

satu media yang dapat digunakan dalam memfasilitasi kemandirian belajar siswa 

adalah Komik. Penelitian yang dilakukan oleh Mochamad Guntur, dkk (2017) 

mengatakan bahwa penggunaan komik secara intensif dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan kemandirian belajar siswa. Selain itu e-comic yang diterapkan dapat 

membantu melengkapi materi yang ada dalam modul dan melalui daya tarik visual 

yang ada pada komik,,mampu menyampaikan materi pelajaran menggunakan 

rangkaian dan runtutan cerita yang dikemas secara ringkas dengan memakai bahasa 

yang lebih ringan untuk dimengerti, dipahami dan dikaitkan berdasarkan kehidupan 

disekitar peserta didik sehingga mempermudah mereka memperoleh pemahaman 

materi yang baik (Setyaningsih, Sakti, & Sudarwanto, 2022). 
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Menurut Rizaty (2023) mengungkapkan bahwa penggunaan internet di 

Indonesia telah mencapai 212,9 juta pada januari 2023 dengan artian bahwa 77% 

dari populasi Indonesia telah menggunakan internet. Sedangkan untuk skala 

internasional, Indonesia menempati urutan ke empat dalam daftar 8 negara dengan 

pengguna smartphone terbanyak Indonesia. Hal ini mengakibatkan banyak orang 

mengembangkan inovasi-inovasi yang berhubungan dengan penggunaan 

smartphone. Contohnya dalam pembuatan komik yang dapat diubah kedalam 

bentuk e-comic. Pada kenyataannya, penduduk Indonesia menempati urutan 

kedua dalam membaca komik. Seperti yang dikemukakan oleh Slay (2013) bahwa 

ternyata saat ini Indonesia menduduki peringkat pembaca manga, atau komik 

jepang terbanyak kedua setelah Finlandia dengan rata-rata seseorang membaca 

3,59 atau hampir 4 buku manga. Hal ini karena di Finlandia, komik digunakan 

sebagai alat pengajaran untuk murid di sekolah dasar. Sedangkan di Indonesia 

rata-rata seseorang membaca 3,11 atau sekitar 3 buku perorang. Berdasarkan 

fenomena diatas, peneliti menjadi terinspirasi untuk mengembangkan sebuah 

komik yang berisikan masalah kontekstual supaya siswa sadar, bahwa pelajaran 

matematika yang diajarkan di sekolah sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-

hari, maka akan dikembangkan sebuah media belajar berupa e-comic dengan 

masalah kontekstual untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan 

kemandirian belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu  

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran e-comic dengan masalah 

kontekstual untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan 

kemandirian belajar siswa dalam pembelajaran matematika? 

2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran e-comic dengan 

masalah kontekstual untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep 

dan kemandirian belajar siswa dalam pembelajaran matematika? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran e-comic dengan masalah 

kontekstual untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan 

kemandirian belajar siswa dalam pembelajaran matematika? 

C. Tujuan Penulisan 

Tujuan dari pengembangan ini adalah : 

1. Mengetahui kelayakan media e-comic dengan masalah kontekstual untuk 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan kemandirian belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika. 

2. Mengetahui respon siswa terhadap media e-comic dengan masalah 

kontekstual untuk memfasilitasi kemandirian belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika. 

3. Mengetahui keefektifan media e-comic dengan masalah kontekstual untuk 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan kemandirian belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika. 
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D. Pembatasan Masalah  

Penelitian ini merupakan penelitian yang mengembangkan e-comic matematika 

pada materi Aritmatika Sosial kelas VII di SMPN 1 Karangmalang. Penelitian ini 

akan membahas proses pembuatan e-comic serta uji kelayakan komik. Hasil-hasil 

yang tidak berkaitan dengan pembahasan tersebut tidak akan dijabarkan karena 

keterbatasan waktu, tenaga dan biaya penelitian. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Dalam pengembangan ini, produk yang diharapkan  : 

1. Produk yang dihasilkan berupa media komik elektronik dengan ukuran 

canvas A5 (15 × 21 𝑐𝑚) 

2. Media e-comic yang dikembangkan yaitu jenis manga dengan genre 

slice of life dan drama 

3. Pengembangan media e-comic dengan masalah kontekstual ini dapat 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan kemandirian belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika. 

4. Produk yang dikembangkan berupa komik matematika yang memuat 

materi aritmatika sosial yang diperuntukan untuk siswa SMP/MTs 

5. Media pembelajaran matematika yang dikembangkan memuat 

penggunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

6. Produk memuat (a) uraian materi yang memfasilitasi pemahaman 

konsep dan kemandirian belajar; (b) bagian e-comic berisi halaman 

sampul, pengenalan tokoh, daftar isi, halaman sampul tiap chapter, 

latihan soal, kuis, daftar pustaka, dan profil penulis. 
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7. Produk memenuhi kriteria kelayakan yaitu validitas, efektivitas, dan  

praktibilitas.  

a. Komik dikatakan valid apabila memperoleh skor validitas  

minimal 3 dari total skor 4 dari penilaian ahli.  

b. Komik dikatakan efektif apabila memenuhi dua hal. (1) Banyak 

siswa yang mampu mencapai KKM minimal 60%, dengan 

KKM minimal 75 dari total skor 100. (2) Banyaknya siswa 

yang mampu mencapai kriteria minimal baik pada kemandirian 

belajar adalah 60% atau lebih.  

c. Komik dapat dinyatakan praktis apabila mendapatkan  

persentase keterlaksanaan minimal 66% dengan kriteria 

keterlaksanaan “terlaksana”  

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari pengembangan ini dibagi menjadi 3 kelompok, yaitu manfaat bagi 

siswa, guru, dan peneliti itu sendiri : 

1. Bagi Siswa 

Penggunaan komik tersebut diharapkan siswa dapat memiliki sumber 

belajar penunjang dalam mempelajari matematika yang menarik. 

2. Bagi Guru  

Komik ini dapat digunakan oleh guru dalam membantu proses belajar 

mengajar ketika guru ingin menggunakan sumber belajar komik di dalam 

maupun di luar kelas. 
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3. Bagi Peneliti  

Mengaplikasikan ilmu pembelajaran yang didapat selama perkuliahan, 

menambah wawasan peneliti tentang pembuatan sumber belajar. 

G. Definisi Operasional 

a. Pembelajaran matematika adalah proses belajar untuk membantu siswa 

yang berisi tentang ilmu logika dan perhitungan mengenai bentuk-bentuk, 

susunan, besaran, dan konsep-konsep yang saling berhubungan dengan 

mengandalkan nalar dalam berpikir untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang efektif dan efisien. 

b. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang berguna untuk 

menyampaikan suatu informasi sehingga dapat merangsang pikiran, 

perasaan, minat, serta perhatian   siswa dalam kegiatan pembelajaran 

sehingga proses belajar mengajar terjadi di diri siswa. 

c. Masalah kontekstual merupakan suatu masalah dalam pembelajaran yang 

berada disekitar siswa dengan menghubungkan materi dan penerapannya, 

sehingga membuat siswa memahami matematis.. 

d. E-comic adalah suatu gambar yang disusun dengan urut dan teratur 

bertujuan untuk menyampaikan informasi tertentu dan bersifat menghibur 

dalam bentuk elektronik atau digital. 

e. Kemandirian belajar adalah suatu tindakan yang dilakukan siswa dengan 

cara mandiri dan rasa tanggung jawab untuk memecahkan masalah, 

mengatur, dan mendisiplinkan cara belajarnya tanpa bantuan orang lain. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukan bahwa e-comic dengan 

masalah kontekstual pada materi aritmatika sosial yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan valid, praktis, dan efektif. Kevalidan e-comic 

dinyatakan valid berdasarkan penilaian ahli yang memperoleh skor total 3,14 

dari total skor 4. Komik juga dinilai praktis berdasarkan respon siswa terhadap 

e-comic yang menunjukan kriteria “sangat baik” dengan perolehan nilai rata-

rata sebesar 91,47%. Sementara itu, e-comic juga dinilai efektif berdasarkan 

hasil post-test dan kuesioner kemandirian belajar yang berturut-turut 

menunjukan ketuntasan 76,7 % dan 80%. Oleh karena itu, e-comic yang 

dihasilkan pada penelitian pengembangan ini layak digunakan untuk 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa 

SMP/MTs. 

B. Saran  

 Beberapa hal yang dapat dijadikan sebagai saran dari penelitiaan yang telah 

dilakukan adalah sebagai berikut : 

1. Saran Pemanfaatan 

a. E-comic ini dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran 

mandiri karena dapat dipakai kapan saja dan dimana saja. 
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b. E-comic ini dapat dijadikan sebagai alternatif pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif oleh guru. 

c. E-comic ini dapat dimanfaatkan oleh pendidik atau orang tua sebagai 

media pembelajaran luar atau dalam kelas baik dari segi fasilitasi 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar. 

2. Saran Pengambangan Lebih Lanjut 

a. Pengembangan lebih lanjut diharapkan dapat menambah 

permasalahan lain yang lebih bervariasi. 

b. Pengembangan lebih lanjut diharapkan dapat membuat e-comic ini 

dibuka tanpa menggunakan internet. 

c. Media pembelajaran e-comic yang dikembangkan selanjutnya 

diharapkan dapat memuat materi matematika yang lain untuk 

memfasilitasi belajar siswa jenjang SMP/MTs sederajat khususnya, 

dengan harapan agar siswa dapat mempelajari materi tanpa merasa 

jenuh atau bosan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
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