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PENGEMBANGAN E-COMIC
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
DENGAN PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI
KESEBANGUNAN DAN KEKONGRUENAN
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA MTS/SMP

Achmad Ghozaly
18106000009

INTISARI

Penelitian di latar belakangi dari minat belajar matematika siswa masih
rendah. Siswa butuh sumber belajar tambahan selain buku pegangan. Bahan ajar
memiliki keunggulan dibandingkan buku konvensional. Dengan kemajuan
teknologi, E-Comic pembelajaran hadir sebagai inovasi baru. E-Comic ini
diharapkan mampu meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian
pengembangan E-Comic ini sebagai media pembelajaran matematika dalam
materi kesebangunan dan kekongruenan. E-Comic ini merupakan media
pembelajaran yang dapat digunakan di dalam kelas maupun secara mandiri oleh
siswa MTs Al ‘Imaroh kelas IX sebagai stimulan atau media pembelajaran yang
dapat membantu jalannya pembelajaran materi Kesebangunan dan
Kekongruenan. E-Comic memuat Kl dan KD, indikator pembelajaran, yang
bertujuan meningkatkan minat belajar. Penelitian pengembangan ini mengacu
pada prosedur yang dikemukakan oleh Sugiyono dan telah dimodifikasi menjadi
tiga tahapan yang meliputi Tahap Pendahuluan, Tahap Pengembangan, dan
Tahap Evaluasi. Tahap Pendahuluan, meliputi pengumpulan data. Tahap
pengembangan, mencakup perencanaan produk, pengembangan draft awal, dan
penyelesaian produk. Tahap evaluasi, mencakup penilaian dan validasi produk,
revisi produk, dan uji coba produk. E-Comic ini dinyatakan valid oleh ahli
dengan kategori valid, dengan skor validitas sebesar 74% (0,74). sehingga media
pembelajaran E-Comic ini layak digunakan. E-Comic dinyatakan praktis,
berdasarkan hasil analisis, E-Comic memperoleh rata-rata sebesar 83,13%
dimana rata-rata tersebut termasuk dalam kualifikasi Praktis. E-Comic juga
dinilai efektif berdasarkan hasil penilaian statistik, dengan Sig. (2-tailed) sebesar
0.447 > 0.05, rata-rata minat belajar siswa sama dengan nilai 75,9 menunjukkan
bahwa E-Comic mampu mempertahankan minat belajar siswa dan memberikan
pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan lancar. Sehingga media
pembelajaran E-Comic ini dikatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
siswa SMP kelas IX MTs Al ‘Imaroh yang telah mempelajari materi
Kesebangunan dan Kekongruenan.

Kata Kunci : E-Comic, Kontekstual, Minat Belajar
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu bagian penting yang dapat membantu proses
pembangunan nasional. Secara operasional, pendidikan merujuk pada kegiatan
manusia yang diselenggarakan secara disengaja untuk mencapai tujuan tertentu.
Definisi ini terkait erat dengan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional
Nomor 20 tahun 2003 di mana pendidikan diartikan sebagai usaha yang sadar
dan terencana. Pendidikan bertujuan menciptakan suasana belajar dan proses
pembelajaran yang memungkinkan siswa mengembangkan potensi dirinya
secara aktif. Tujuan tersebut mencakup pengembangan kekuatan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri, pembentukan kepribadian, peningkatan
kecerdasan, pengamalan akhlak mulia, serta pengembangan keterampilan yang
diperlukan baik untuk dirinya sendiri, masyarakat, bangsa, maupun negara.

Di dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), “Secara bahasa
pendidikan berasal dari kata dasar didik yang diberi awalan menjadi mendidik
(kata kerja) yang artinya memelihara dan memberi latihan”. Pendidikan adalah
usaha sadar dan sengaja serta terorganisir guna meningkatkan pengetahuan,
keterampilan serta sikap dan perubahan-perubahan tingkah laku yang
diharapkan, sebagaimana yang terkandung dalam pembelajaran matematika.

Matematika adalah ilmu pengetahuan yang memiliki ilmu pasti maka dari
itu ilmu ini memiliki peranan yang penting dalam kehidupan. Matematika
merupakan dasar dari ilmu pengetahuan yang lainnya, dalam National Council
of Teacher of Mathematic di United States of Amerika (USA) (NCTM, 2000)
dijelaskan bahwa “Mathematic is used in science, the social, medicine and
commerce”. Matematika digunakan untuk menghitung, menalar, juga
memecahkan masalah, sehingga matematika menjadi mata pelajaran yang
menjadi sorotan dalam dunia pendidikan.

Dalam kurikulum merdeka, tujuan pembelajaran matematika dirinci

menjadi tiga aspek penilaian kompetensi, yakni pengetahuan, keterampilan, dan



sikap. Penilaian tersebut mencakup penguasaan siswa terhadap materi,
kemampuan dalam menerapkan konsep, dan sikap yang diperoleh siswa melalui
setiap kegiatan pembelajaran yang disusun secara kronologis berdasarkan
urutan pembelajaran dari waktu ke waktu. Berdasarkan tujuan pembelajaran ini
guru diharapkan mampu menunjukkan kepada siswa keterkaitan matematika
dengan kehidupan sehari-hari (Mulhamah, 2013), dengan begitu guru dapat
memberikan pemahaman pada siswa bahwa matematika tidak hanya rumus
serta angka saja. Meskipun begitu, seringkali siswa beranggapan matematika
merupakan mata pelajaran yang sulit dan susah dimengerti, tidak sedikit siswa
yang membencinya (lbrahim & Suparni, 2012). Hal ini dikarenakan siswa
beranggapan matematika hanyalah sekumpulan angka dan rumus (Egok, 2016),
sehingga dampaknya adalah turunnya minat belajar terhadap matematika.
Meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar dapat diperoleh melalui
pengembangan bahan ajar.

Pengembangan bahan ajar ini mencakup penyusunan materi Secara
sistematis, baik dalam bentuk tertulis maupun non-tertulis. Tujuannya adalah
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, memungkinkan siswa untuk
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Proses pengembangan bahan ajar ini
bertujuan untuk memberikan dukungan yang efektif bagi siswa dalam
memahami dan menguasai materi pembelajaran.

Semua buku dapat dijadikan sebagai bahan belajar bagi siswa, hanya saja
penyusunan dalam bahan ajar disusun berdasarkan kebutuhan pembelajaran
yang diinginkan siswa dan belum dikuasai dengan baik (Lestari, 2013). Hal ini
membuktikan bahwa bahan ajar memiliki kelebihan dibandingkan dengan buku
lain pada umumnya. Guru sering mengandalkan buku paket sebagai sumber
informasi utama, namun seringkali buku tersebut bersifat informatif namun
kurang menarik bagi siswa. Akibatnya, siswa cenderung kehilangan motivasi
untuk membaca dan mengembangkan pengetahuannya. Selain itu, pemanfaatan
Lembar Kerja Siswa (LKS) juga menjadi perhatian. Struktur dan konten LKS
seringkali monoton, dengan konsep materi yang kurang terstruktur dengan baik

dan soal-soal latihan yang terlalu sulit bagi sebagian siswa. Hal ini dapat



menghambat pemahaman siswa dan menciptakan tantangan tambahan dalam
proses pembelajaran.

Penggunaan cerita bergambar atau E-Comic dalam bahan ajar bertujuan
untuk meningkatkan minat belajar siswa. Pendekatan ini memberikan opsi
menarik bagi siswa dan guru, menjadikan materi lebih menarik dan
memperdalam pemahaman. Keunggulan komik terletak pada sifatnya yang
menyenangkan, merangsang imajinasi anak, dan mudah dibaca. Media grafis
ini, dengan karakteristik sederhana, jelas, dan personal, menjadi pilihan yang
sesuai untuk meningkatkan minat belajar siswa. Sebagai unsur penting dalam
kegiatan pembelajaran, bahan ajar yang menarik memiliki peran signifikan
dalam mendukung proses belajar mengajar.

Bahan ajar Matematika dalam bentuk komik memiliki keunggulan dalam
mingkatkan minat siswa selama proses belajar mengajar. Komik, dengan
gambar-gambar yang menyertai, berperan sebagai media peningkatan kualitas
pembelajaran. Kelebihan lainnya adalah sifat permanennya, sehingga dapat
diakses kembali. Komik mampu merangsang minat membaca, khususnya bagi
siswa yang kurang gemar membaca, dan membantu membangun disiplin
membaca. Terakhir, keberadaan komik sebagai bagian dari budaya populer
menjadikannya relevan dan mendukung keberagaman dalam pendekatan
pembelajaran.

Indonesia menduduki peringkat kedua global dengan rata-rata 3,11 buku
komik dibaca per orang. Angka ini secara signifikan mendemonstrasikan betapa
besarnya selera dan minat masyarakat Indonesia terhadap komik. Sedangkan
Jepang, yang dikenal sebagai negara asal dari banyak komik atau manga yang
populer di seluruh dunia, ternyata berada di peringkat ke-16 dengan rata-rata
pembacaan per orang hanya 1,5 komik dikutip dari NTV (2013) dalam (Putra,
2018). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Zainab, 2023) menjelaskan
tingkat minat membaca komik pada siswa SMP dalam mata pelajaran
matematika, mengalami peningkatan yang signifikan selama penelitian
tindakan kelas yang dilakukan. Pada siklus I, hanya 50% siswa yang

menunjukkan minat, namun angka ini meningkat menjadi 72,55% pada siklus



I1. Pada siklus 111, minat belajar siswa mencapai 86,36%, menunjukkan bahwa
penggunaan media komik efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa
terhadap materi peluang dalam matematika.

Tujuan pembelajaran matematika disini lebih mengarah pada kemampuan
afektif siswa. Salah satunya adalah Minat siswa dalam belajar mandiri. Sesuai
dengan standar proses pendidikan dasar dan menengah yang tertuang dalam
Permendikbud nomor 65 tahun 2013, yang menyatakan bahwa proses
pembelajaran suatu pendidikan pada satuan pendidikan diselenggarakan secara
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi, dan kemandirian
sesuai bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis siswa.

Untuk meningkatkan minat belajar terhadap siswa pada mata pelajaran
matematika, penggunaan pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and
Learning, CTL). Memainkan peran penting dalam membuat pembelajaran
matematika lebih mudah dan menyenangkan dengan beberapa cara.

CTL dapat dihubungkan dengan materi pelajaran dengan situasi nyata yang
dialami siswa sehari-hari, sehingga siswa dapat melihat relevansi dan aplikasi
praktis dari konsep yang dipelajari. Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk
mengeksplorasi pemahaman dan kemampuan akademiknya dalam berbagai
konteks, baik di dalam maupun di luar kelas, yang dapat meningkatkan
partisipasi aktif dan ketertarikan siswa dalam proses belajar mengajar.

Selain itu, CTL juga mengarahkan siswa untuk menjadi aktif, kreatif,
efektif, dan menikmati proses pembelajaran, yang berbeda dengan metode
konvensional yang cenderung menuntut hafalan. CTL tidak hanya membuat
pembelajaran matematika lebih relevan dan menarik bagi siswa, tetapi juga
meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif mereka, yang pada akhirnya
membuat pembelajaran menjadi lebih mudah dan menyenangkan
(Sulianto, 2018).

Pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning, CTL) dalam
pembelajaran matematika realistik melibatkan beberapa aspek penting. CTL
adalah suatu pendekatan pembelajaran yang dimulai dengan mengambil,

mensimulasikan, menceritakan, berdialog, bertanya jawab, atau berdiskusi pada



kejadian dunia nyata kehidupan sehari-hari yang dialami siswa. Kejadian dunia
nyata tersebut kemudian diangkat ke dalam konsep yang akan dipelajari dan
dibahas. Melalui pendekatan ini, memungkinkan terjadinya proses belajar yang
di dalamnya siswa mengeksplorasikan pemahaman serta kemampuan
akademiknya dalam berbagai variasi konteks, baik di dalam maupun di luar
kelas, untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang dihadapinya baik secara
mandiri ataupun berkelompok (Afni & Hartono, 2020).

Kelebihan dari CTL yaitu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses
belajar mengajar, yang merupakan faktor penting dalam pembelajaran yang
efektif. CTL membantu guru menghubungkan materi pelajaran dengan situasi
nyata, memotivasi siswa untuk membuat koneksi antara pengetahuan dan
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Mentari & Syarifuddin, 2020).

Menggabungkan CTL dengan E-Comic memberikan siswa untuk melihat
aplikasi praktis dari konsep yang mereka pelajari. Dengan mengaitkan materi
matematika dengan situasi nyata, siswa dapat memahami pentingnya
matematika dalam kehidupan sehari-hari, meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi aktif mereka. Media E-Comic dapat membuat proses pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan. Dengan pendekatan yang lebih kreatif dan
interaktif, siswa tidak hanya belajar matematika tetapi juga menikmati
prosesnya. Ini dapat mengurangi kecemasan dan kebosanan yang sering
dikaitkan dengan pelajaran matematika.

Berdasarkan hasil observasi dengan siswa kelas IX MTs Al ‘Imaroh
mendapati bahwa mereka merasa jenuh dan bosan ketika mempelajari
matematika hanya dengan buku. Pada dasarnya siswa kelas IX MTs
Al ‘Imaroh kesulitan dengan memvisualkan kalimat matematika, biasanya
siswa meminta kepada guru untuk menggambarkan pada papan tulis sebagai
solusinya. Kesulitan ini salah satunya disebabkan oleh faktor eksternal, dimana
metode pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan kurang sesuai.
Pada MTs Al ‘Imaroh kasusnya adalah dimana ada siswa yang kesulitan dalam

memvisualisasikan seperti bagaimana dua bangun dapat memiliki bentuk yang



sama tetapi ukuran yang berbeda, yang merupakan inti dari konsep
kesebangunan.

Keresahan ini juga dialami guru sebagai pendidik di MTs Al ‘Imaroh,
dimana pentingnya bagi guru untuk menggunakan metode serta media
pembelajaran yang tepat dalam memvisualkan serta memberikan latihan soal
yang bervariasi untuk membantu siswa dalam memahami dan menambah minat
belajar.

Berdasarkan latar belakang diatas maka penelitian ini mengangkat judul
penelitian “Pengembangan E-Comic Sebagai Media Pembelajaran
Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual Pada Materi Kesebangunan
dan Kekongruenan untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
MTS/SMP”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang masalah, dapat diidentifikasi

sebagai berikut:

1. Adanya hasil penelitian yang menunjukkan bahwa masih menurunnya minat
belajar matematika siswa.

2. Siswa membutuhkan sumber belajar tambahan selain buku pegangan untuk
meningkatkan minat belajar matematika.

3. Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dalam pendidikan,
semua buku dapat dijadikan sebagai sumber belajar, namun bahan ajar
memiliki keunggulan tertentu dibandingkan dengan buku konvensional.

4. Diperlukan terobosan atau inovasi baru dalam penyusunan bahan ajar, dan
E-Comic pembelajaran muncul sebagai alternatif yang dapat meningkatkan

minat siswa.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah

yang dirumuskan oleh peneliti pada penelitian ini adalah sebagai berikut:



1. Bagaimana proses pengembangan E-Comic sebagai media pembelajaran

matematika dengan pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and
Learning) pada materi kesebangunan dan kekongruenan untuk
meningkatkan minat belajar siswa?

Bagaimana mengembangkan E-Comic sebagai media pembelajaran
matematika dengan pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and
Learning) pada materi kesebangunan dan kekongruenan untuk

meningkatkan minat belajar siswa yang valid, praktis, dan efektif?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, tujuan penelitian

pengembangan yang hendak dicapai adalah sebagai berikut.

1.

Mengembangkan E-Comic sebagai media pembelajaran matematika dengan
pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning) pada materi
kesebangunan dan kekongruenan untuk meningkatkan minat belajar siswa
MTs/SMP.

Mengembangkan E-Comic sebagai media pembelajaran matematika dengan
pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning) pada materi
kesebangunan dan kekongruenan untuk meningkatkan minat belajar siswa
MTs/SMP yang valid, praktis, dan efektif.

E. Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan dari penelitian ini adalah E-Comic pembelajaran

matematika dengan pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and

Learning) pada materi kesebangunan dan kekongruenan untuk meningkatkan

minat belajar siswa dengan spesifikasi produk adalah sebagai berikut:

1.

Produk yang dihasilkan adalah E-Comic sebagai media pembelajaran
matematika dengan pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and
Learning) pada materi kesebangunan dan kekongruenan untuk

meningkatkan minat belajar siswa MTs Al ‘Imaroh.



2. Komik pembelajaran yang dikembangkan akan berbentuk media E-Comic
yaitu berupa komik pembelajaran dengan spesifikasi produk sebagai
berikut:

a. Cover (halaman depan) komik dibuat dengan menggunakan aplikasi
Sketchbook.

b. Isi komik dibuat dengan menggunakan kombinasi aplikasi Autodesk
Sketchbook dan Canva.

c. Jenis huruf yang digunakan adalah Bakso Sapi, Times New
Roman, dan Happy Font TH.

d. Komik akan diupload menggunakan platform anyflip.

3. Komik yang dihasilkan memiliki 3 bagian, yaitu:

a. Bagian pendahuluan
Pada bagian pendahuluan didalamnya berisi: Cover, Daftar Isi, Petunjuk
Penggunaan, Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian, Pengenalan
Tokoh.

b. Kegiatan pembelajaran
Pada bagian kegiatan pembelajaran yang di dalamnya berisi: uraian
materi yang akan dikemas dalam bentuk cerita, dan latihan soal.

c. Penutup

Bagian penutup berisi: alternatif jawaban, dan profil penulis.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Bagi Sekolah
Memberikan sebuah kontribusi dalam kegiatan belajar mengajar (KBM),
dengan menciptakan sebuah inovasi pembelajaran yang berkualitas.

2. Bagi Guru
Manfaat dalam penelitian pengembangan ini bagi guru yaitu:
a. Memberikan alternatif media pembelajaran yang menarik dan efektif

untuk guru



b. Memberikan motivasi kepada guru untuk mengembangkan bahan ajar
sendiri yang sesuai dengan kebutuhan siswa

c. Menambah wawasan dan pengetahuan guru dalam proses pembelajaran
di kelas.

3. Bagi Siswa

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini bagi siswa yaitu:

a. Membantu siswa untuk mengaitkan materi kesebangunan dan
kekongruenan dengan kehidupan sehari-hari.

b. Memfasilitasi kemandirian belajar siswa

c. Dapat digunakan sebagai alternatif sumber belajar siswa

4. Bagi Peneliti

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini bagi peneliti yaitu:

a. Memotivasi peneliti untuk mengembangkan E-Comic sebagai media
pembelajaran matematika dengan pendekatan kontekstual (Contextual
Teaching and Learning) pada materi kesebangunan dan kekongruenan
untuk meningkatkan minat belajar siswa.

b. Karya tulis merupakan sebuah pengalaman yang akan menambah
wawasan serta pengetahuan terkait pengembangan E-Comic sebagai
media pembelajaran matematika dengan pendekatan kontekstual
(Contextual Teaching and Learning) pada materi kesebangunan dan

kekongruenan untuk meningkatkan minat belajar siswa.

G. Asumsi
Asumsi dalam penelitian pengembangan E-Comic ini sebagai media
pembelajaran matematika dalam materi kesebangunan dan kekongruenan
adalah sebagai berikut.
1. E-Comic pembelajaran matematika ini disusun sesuai dengan alur penelitian
pengembangan.
2. Dosen pembimbing memiliki pemahaman yang sama terkait cara

mengembangkan komik pembelajaran matematika dengan pendekatan



kontekstual (Contextual Teaching and Learning) pada materi kesebangunan
dan kekongruenan dengan kualitas yang baik.

. Validator memiliki pemahaman yang sama terkait cara mengembangkan
bahan ajar matematika berbasis komik pembelajaran menggunakan
pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning) dengan
kualitas yang baik serta memiliki pengetahuan tentang materi kesebangunan
dan kekongruenan.

. E-Comic ini merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan di dalam
kelas maupun secara mandiri oleh siswa MTs Al ‘Imaroh kelas 1X sebagai
stimulan atau media pembelajaran yang dapat membantu jalannya
pembelajaran materi kesebangunan dan kekongruenan.

. Produk E-Comic ini dapat ditampilkan pada media elektronik atau gadget
(Smartphone, laptop, computer, dlil).

Komik yang dihasilkan memuat:

a. Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD);

b. Indikator pembelajaran;

c. Uraian materi pembelajaran yang dikemas dalam bentuk cerita;

o

Alur cerita yang menggambarkan kehidupan sehari-hari agar lebih
mudah dipahami;
e. Cerita serta gambar yang akan meningkatkan minat belajar siswa;

f.  E-Comic yang berisi halaman sampul (cover), kata pengantar, daftar isi,
pendahuluan (pengenalan tokoh, daftar isi), profil penulis.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Pengembangan E-Comic sebagai media pembelajaran matematika dengan
pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning) bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar siswa pada materi kesebangunan dan kekongruenan.
Proses pengembangannya dimulai dengan analisis kebutuhan pembelajaran
untuk mengetahui karakteristik materi yang harus disampaikan serta
karakteristik siswa yang akan menggunakan media ini. Setelah itu, E-Comic
dirancang dengan mempertimbangkan elemen-elemen penting seperti desain
yang menarik, konten yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, serta fitur
interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Hal ini sesuai dengan
prinsip pendekatan kontekstual yang mengedepankan hubungan antara materi
pembelajaran dengan konteks kehidupan siswa, sehingga mereka dapat
memahami konsep matematika dalam situasi yang nyata dan menarik.

E-Comic yang dikembangkan perlu dievaluasi untuk memastikan bahwa
media ini valid, praktis, dan efektif. Validitas E-Comic diukur melalui penilaian
oleh ahli, yang menunjukkan bahwa media ini memenuhi standar yang
diharapkan, dengan memperoleh persentase sebesar 74% (0,74) skor validitas
yang berada dalam kisaran 70,00% - 85,00%. E-Comic ini telah dinyatakan valid
oleh ahli dengan kategori valid, sehingga media pembelajaran E-Comic ini layak
digunakan. Kepraktisan media ini diuji berdasarkan kemudahan akses dan
penggunaan, dengan hasil yang menunjukkan bahwa E-Comic mudah
dioperasikan oleh siswa, tanpa membutuhkan keterampilan teknis yang tinggi.
Efektivitas media ini juga diuji melalui hasil penilaian kenyamanan penggunaan
dan daya tarik desain. Berdasarkan hasil penilaian statistik, dengan
Sig. (2-tailed) sebesar 0.447 > 0.05, rata-rata minat belajar siswa sama dengan
nilai 75,9 menunjukkan bahwa E-Comic mampu mempertahankan minat belajar
siswa dan memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan

lancar.
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Dengan demikian, pengembangan E-Comic sebagai media pembelajaran
matematika dengan pendekatan kontekstual tidak hanya berhasil memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif, tetapi juga memberikan kontribusi positif
dalam meningkatkan minat belajar siswa. Penggunaan E-Comic tetap
memberikan dampak yang positif dalam hal keterlibatan siswa dan pemahaman
materi. Hal ini menunjukkan bahwa E-Comic dapat diterapkan secara maksimal
dalam proses pembelajaran, membuat siswa lebih tertarik dan lebih mudah
memahami konsep matematika melalui pendekatan yang kontekstual dan
interaktif.

B. Saran
Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut adalah
sebagai berikut.

1. Saran Pemanfaatan

Dengan dikembangkannya media pembelajaran E-Comic ini,
diharapkan siswa kelas 1X SMP/MTs dapat terbantu dalam meningkatkan
minat belajar pada materi kesebangunan dan kekongruenan. E-Comic ini
dirancang agar materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah
dipahami, sehingga siswa tidak merasa jenuh selama proses belajar.

Selain itu, E-Comic ini juga dapat dijadikan sebagai alternatif
pembelajaran yang kreatif dan inovatif oleh guru. Dengan memanfaatkan
media ini, diharapkan minat belajar siswa dapat tumbuh, dan pembelajaran
matematika menjadi lebih menyenangkan serta efektif.

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut
a. Media pembelajaran E-Comic yang telah dikembangkan diharapkan
mampu mencakup materi matematika lainnya untuk memfasilitasi
pembelajaran siswa di jenjang SMP/MTs. Dengan adanya E-Comic ini,
siswa dapat mempelajari materi dengan cara yang lebih menarik,
sehingga mereka tidak merasa jenuh atau bosan. Hal ini bertujuan agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih efektif.
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b. Untuk pengembangan ke depannya, E-Comic ini diharapkan dapat
mencakup konten yang lebih variatif, menarik, dan menghibur, sehingga
mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar dan membuat mereka
lebih tertarik untuk menggunakan media ini. Selain itu, perlu dilakukan
penyempurnaan lebih lanjut terkait pendekatan, materi, dan variabel
yang digunakan, untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas dalam

proses pembelajaran.
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