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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN E-COMIC MATEMATIKA DENGAN 

MENGGUNAKAN PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK 

MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP DAN SELF CONFIDENCE 

PESERTA DIDIK SLOW LEARNER 

Oleh : Roykhana Latifah 

21104040017 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-comic matematika dengan 

menggunakan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan 

self confidence peserta didik slow learner yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian 

ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Subjek uji coba terdiri atas dua dosen 

pendidikan matematika dan satu pendidik sebagai validator ahli, satu pendidik 

sebagai penilai kepraktisan respons pendidik, lima peserta didik slow learner 

sebagai penilai kepraktisan respons peserta didik, serta lima peserta didik slow 

learner kelas VII SMP Negeri 15 Yogyakarta sebagai subjek penelitian. Instrumen 

yang digunakan meliputi lembar validasi, lembar kepraktisan pendidik dan peserta 

didik, pretest dan posttest pemahaman konsep, serta angket self confidence. Teknik 

analisis data mencakup analisis kualitatif dan kuantitatif untuk menilai kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan produk.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-comic tergolong sangat valid, 

dengan persentase antara 83,3% hingga 90%. Kepraktisan pendidik bersada dalam 

kategori sangat praktis dengan persentase antara 88% hingga 100%, sedangkan 

kepraktisan menurut peserta didik berada pada kategori praktis hingga sangat 

praktis dengan persentase antara 80% hingga 90%. Uji keefektifan berdasarkan 

hasil pretest dan posttest pemahaman konsep menggunakan uji Wilcoxon 

menunjukkan signifikansi 0,039, disertai nilai N-Gain sebesar 0,1719 (kategori 

tinggi). Sementara itu, hasil prescale dan postscale angket self confidence 

menunjukkan signifikansi 0,042 dan seluruh skor mengalami peningkatan. Dengan 

demikian, e-comic yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

untuk meningkatkan pemahaman konsep dan self confidence peserta didik slow 

learner. 

Kata Kunci: e-comic, pendekatan kontekstual, pemahaman konsep, self confidence, 

slow learner
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam konteks pendidikan inklusif, peserta didik slow learner 

merupakan kelompok yang sering kali luput dari perhatian. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Imran et al. (2024) yang menyatakan bahwa suara peserta 

didik slow learner jarang terdengar dalam literatur, sehingga pengalaman, 

tantangan, dan preferensi mereka sering diabaikan. Meskipun termasuk 

dalam kategori kebutuhan khusus, mereka tidak menunjukkan hambatan 

intelektual yang berat seperti peserta didik dengan disabilitas intelektual, 

misalnya down syndrome (Purugganan, 2018). Karakteristik mereka yang 

tidak tampak secara fisik membuat mereka sering disamakan dengan peserta 

didik reguler karena terlihat normal secara lahiriah, padahal mereka tetap 

memiliki kebutuhan belajar yang berbeda dan memerlukan pembelajaran 

yang disesuaikan (Scott, 2015; Nugrahayati & Mustadi, 2019). 

Salah satu tantangan utama yang dihadapi peserta didik slow learner 

adalah memahami materi-materi yang bersifat abstrak seperti matematika. 

Mereka membutuhkan waktu lebih lama dan pengulangan, sehingga sering 

mengalami hambatan saat belajar bersama teman sebaya yang lebih cepat 

dalam memahami materi (Nengsi et al., 2021). Karakteristik peserta didik 

slow learner mencakup lemahnya kemampuan berhitung (Handayani & 

Martaningsih, 2022), kurangnya fokus terhadap materi, serta kesulitan 
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dalam memahami angka (Anisa et al., 2023). Sakiinatullaila et al. (2020) 

juga menegaskan bahwa mereka kerap mengalami kesulitan dalam 

memahami materi matematika yang melibatkan rumus dan konsep-konsep 

abstrak. 

Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit karena 

sifatnya yang abstrak dan membutuhkan logika yang kuat, sehingga menjadi 

kendala bagi peserta didik slow learner. Mereka mengalami kesulitan dalam 

memahami simbol-simbol matematika, konsep nilai tempat, dan sering 

melakukan kesalahan perhitungan akibat kurang teliti (Manikmaya & 

Prahmana, 2021). Rakhmawati (2017) menambahkan bahwa tantangan 

abstraksi ini menjadi hambatan utama saat mereka mengikuti pembelajaran 

matematika. Afan et al. (2021) juga mengungkapkan bahwa peserta didik 

slow learner kerap mengalami kesulitan dalam perhitungan matematis yang 

kompleks, memperkuat bahwa tuntutan logika dan abstraksi menjadi beban 

tersendiri bagi mereka. Kesulitan ini juga ditemukan dalam hasil observasi 

di lapangan. 

Observasi awal di salah satu sekolah inklusi di Yogyakarta menunjukkan 

bahwa peserta didik slow learner mengalami kesulitan terutama dalam soal 

cerita yang memerlukan pemahaman konsep secara bertahap. Selain itu, 

wawancara dengan pendidik kelas mengungkapkan bahwa peserta didik 

slow learner membutuhkan waktu lebih lama dalam memahami konsep-

konsep matematika dan penghitungan sederhana, seperti penjumlahan dan 

perkalian, dibandingkan dengan teman sekelasnya yang memiliki 
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kemampuan akademik rata-rata. Pendidik juga menyatakan bahwa peserta 

didik sering kali mengalami kesulitan dalam mengingat konsep-konsep 

matematika yang telah diajarkan, sehingga pembelajaran menjadi kurang 

efektif jika tidak menggunakan pendekatan yang sesuai dengan kebutuhan 

mereka.  

Lebih jauh lagi, kesulitan dalam memahami konsep matematika tidak 

hanya berdampak pada pencapaian akademik, tetapi juga memengaruhi 

aspek psikologis peserta didik slow learner, terutama dalam hal 

kepercayaan diri (self confidence). Self confidence dipahami sebagai 

keyakinan individu terhadap kemampuan dirinya untuk berpikir, bertindak, 

dan mengambil keputusan dalam menghadapi tugas pembelajaran (Annisa 

& Abadi, 2023). 

Penelitian ini menggunakan indikator self confidence menurut Annisa 

dan Abadi (2023), yaitu (1) percaya akan kemampuan yang dimiliki; (2) 

bertindak untuk mengambil keputusan secara mandiri; (3) mempunyai 

konsep diri yang bersifat positif; dan (4) berani untuk mengungkapkan 

pendapat. Indikator-indikator tersebut menunjukkan keterkaitan yang kuat 

dengan karakteristik peserta didik slow learner. Berdasarkan hasil 

wawancara di salah satu sekolah inklusi di Yogyakarta dan hasil diagnosis 

menyebutkan bahwa peserta didik slow learner sering kali tampak ragu 

terhadap kemampuannya sendiri (indikator 1), pasif dalam memilih cara 

untuk menyelesaikan soal (indikator 2), memiliki persepsi negatif terhadap 
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diri sendiri karena sering gagal memahami materi (indikator 3), serta enggan 

berbicara atau menjawab pertanyaan di kelas (indikator 4).  

Beberapa penelitian mendukung temuan ini. Bahri et al. (2021) 

menyatakan bahwa peserta didik slow learner menghadapi tingkat kesulitan 

yang tinggi dalam pembelajaran matematika, yang diperparah oleh 

kurangnya perhatian selama proses belajar. Akibatnya, mereka sering 

mengalami kegagalan dalam memahami konsep, yang pada akhirnya 

menurunkan self confidence dan menghambat motivasi belajar. Hal serupa 

disampaikan oleh Safitri dan Jusra (2021), yang mengungkapkan bahwa 

peserta didik slow learner mengalami kesulitan dalam berbagai perhitungan 

matematika, yang menyebabkan mereka merasa kurang percaya diri dalam 

menyelesaikan tugas matematika, yang pada gilirannya berdampak pada 

rendahnya minat belajar. Selain itu, Hernawati et al. (2023) menambahkan 

bahwa rendahnya self confidence pada peserta didik slow learner juga 

menghambat interaksi sosial mereka dengan teman sekelas, sehingga 

semakin mengurangi keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

Mengingat kompleksitas masalah tersebut, terutama terkait dengan 

pemahaman konsep dan self confidence, maka diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang sesuai sesuai dengan karakteristik peserta didik slow 

learner. Pendekatan kontekstual menjadi alternatif yang efektif karena 

mengaitkan konsep matematika dengan situasi nyata yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari mereka (Johnson, 2002). Melalui pengalaman 

langsung dan eksplorasi dalam konteks yang dekat dengan mereka, peserta 
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didik ini dapat lebih mudah memahami konsep matematika (Manikmaya & 

Prahmana, 2021). Selain itu, penelitian oleh Purwanto et al. (2025) 

menunjukkan bahwa penerapan pendekatan kontekstual dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar peserta didik. 

Agar penerapan pendekatan kontekstual lebih efektif, media 

pembelajaran yang mendukung menjadi faktor penting dalam membantu 

peserta didik memahami konsep secara konkret (Murniati & Sugiharsono, 

2015). Hal ini sejalan dengan temuan Marbun et al. (2023) yang menyatakan 

bahwa peserta didik slow learner memiliki karakteristik khusus yang 

menuntut penyesuaian dalam penyampaian materi, termasuk dalam 

pemilihan media pembelajaran. Selain itu, Bintang et al. (2024) 

menekankan bahwa media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik tidak hanya mendukung inklusivitas, tetapi juga 

meningkatkan hasil belajar secara signifikan. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik menjadi langkah strategis dalam memastikan pendekatan kontekstual 

dapat diterapkan secara optimal dalam pembelajaran peserta didik slow 

learner. 

Berbagai jenis media pembelajaran dapat digunakan untuk membantu 

peserta didik slow learner memahami konsep matematika dengan lebih 

mudah. Media yang menggabungkan elemen visual dan naratif terbukti 

efektif dalam meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar peserta didik 
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(Triatmojo et al., 2021; Harwil et al., 2024). Salah satu media yang dapat 

diterapkan adalah e-comic, yang tidak hanya menyajikan informasi secara 

visual tetapi juga memadukan unsur cerita sehingga materi yang kompleks 

lebih mudah dipahami. Penelitian Hermawan (2019) dan Rahma (2024) 

menunjukkan bahwa komik sebagai media pembelajaran mampu 

meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep matematika secara lebih 

efektif. Selain itu, dengan memanfaatkan teknologi digital, e-comic dapat 

meningkatkan aksesibilitas serta menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik dan menyenangkan, mendorong peserta didik untuk lebih aktif 

dalam proses pembelajaran (Cipta et al., 2024). Oleh karena itu, 

pengembangan e-comic sebagai media pembelajaran kontekstual menjadi 

langkah yang tepat dalam mendukung pemahaman konsep matematika bagi 

peserta didik slow learner. 

Meskipun berbagai media pembelajaran seperti e-LKPD, video, dan 

aplikasi interaktif memang telah banyak digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Namun, media-media tersebut memiliki keterbatasan, 

khususnya dalam membangun keterlibatan emosional dan konteks yang 

dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik slow learner. E-LKPD 

umumnya lebih menekankan pada aktivitas pengerjaan soal, sementara 

video pembelajaran bersifat satu arah dan kurang interaktif (Gulo et al., 

2024; Fauziyah & Hamdu, 2022). Di sisi lain, e-comic menawarkan 

keunggulan tersendiri karena secara alami menggabungkan unsur cerita, 

tokoh, dialog, dan ilustrasi visual yang membentuk alur pembelajaran secara 
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utuh (Andini et al., 2024). Cerita dalam e-comic bukan hanya sebagai 

pendukung, tetapi menjadi bagian utama dalam menyampaikan konsep, 

sehingga lebih mudah dipahami dan mampu membangun keterlibatan 

emosional peserta didik (Ritonga et al., 2025). Dengan penyajian yang 

ringan dan menyenangkan, e-comic membantu peserta didik slow learner 

memahami materi tanpa tekanan yang berlebihan (Fitriani & Leton, 2024). 

E-comic merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat 

mengombinasikan elemen visual dan cerita untuk membantu peserta didik 

memahami konsep matematika secara lebih konkret. Faoziah & Azka 

(2023) menyatakan bahwa penggunaan e-comic dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. Hasil penilaian 

menunjukkan bahwa e-comic secara teoretis efektif dalam memfasilitasi 

pemahaman konsep peserta didik. Sejalan dengan itu, Harwil et al. (2024) 

menemukan bahwa e-comic yang digunakan dalam materi perbandingan 

memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi, dengan skor keseluruhan 

0,886, serta tingkat kepraktisan sebesar 87,65%. Selain itu, penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan e-comic secara signifikan meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik, sebagaimana dibuktikan dengan adanya 

perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen yang menggunakan e-

comic sebagai media pembelajaran dan kelas kontrol yang tidak 

menggunakannya.  

Hasil-hasil penelitian tersebut semakin menguatkan bahwa e-comic 

adalah media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pemahaman 
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konsep matematika, terutama bagi peserta didik slow learner. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Manikmaya & Prahmana (2021), yang menyatakan 

bahwa peserta didik slow learner lebih mudah memahami materi ketika 

disajikan dalam bentuk visual dan berbasis konteks nyata. Dengan 

demikian, e-comic yang menggabungkan elemen visual dan cerita dapat 

menjadi alternatif pembelajaran yang sesuai bagi mereka, karena mampu 

menyajikan materi dengan cara yang lebih konkret, menarik, dan mudah 

dipahami. 

E-comic tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep tetapi juga 

berperan dalam meningkatkan self confidence peserta didik slow learner 

melalui pengalaman belajar yang positif. Flores-González et al. (2024) 

menyatakan bahwa penggunaan e-comic terbukti efektif dalam membangun 

kepercayaan diri peserta didik melalui aktivitas belajar yang 

menyenangkan, kreatif, dan dinamis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

e-comic mampu memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran melalui kombinasi elemen visual, teks, dan interaksi 

kontekstual yang memperkuat pemahaman dan asosiasi makna. Selain itu, 

e-comic dalam pembelajaran matematika tidak hanya membantu 

pemahaman konsep, tetapi juga mendorong rasa percaya diri peserta didik 

melalui pendekatan kontekstual yang melibatkan partisipasi aktif (Bintang 

et al., 2024). Dengan demikian, e-comic menjadi media pembelajaran 

inovatif yang tidak hanya mendukung aspek kognitif, tetapi juga aspek 

afektif, seperti motivasi belajar dan self confidence, khususnya bagi peserta 
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didik slow learner yang membutuhkan pendekatan yang lebih kontekstual 

dan menarik. 

Meskipun e-comic memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dan self confidence peserta didik slow learner, 

penelitian mengenai penerapannya dalam pendekatan kontekstual masih 

terbatas. Beberapa penelitian telah mengembangkan e-comic dengan 

pendekatan kontekstual untuk meningkatkan pemahaman konsep dan minat 

belajar peserta didik secara umum (Latifah, 2024; Ghozaly, 2024), namun 

belum secara khusus meneliti peserta didik slow learner sebagai subjek 

utama. Selain itu, penelitian terkait media digital untuk peserta didik slow 

learner lebih banyak berfokus pada mata pelajaran selain matematika 

(Rahmatika, 2022) atau menggunakan jenis media pembelajaran yang 

berbeda, seperti aplikasi permainan dalam pengukuran self confidence 

(Giana & Amalia, 2020). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengisi kesenjangan tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis e-comic matematika, yang tidak hanya mendukung keefektifan 

pendekatan kontekstual, tetapi juga dirancang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik slow learner agar pembelajaran menjadi lebih optimal dan 

menarik. 

Berdasarkan potensi tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan e-

comic dengan menggunakan pendekatan kontekstual sebagai media 

pembelajaran matematika bagi peserta didik slow learner, sehingga 

penelitian ini berjudul “Pengembangan E-comic Matematika Dengan 
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Menggunakan Pendekatan Kontekstual Untuk Memfasilitasi Pemahaman 

Konsep dan Self Confidence Peserta Didik Slow Learner”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka identifikasi 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Peserta didik slow learner mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep matematika, terutama pada materi yang bersifat abstrak, 

sehingga sering mengalami hambatan dalam pembelajaran. 

2. Rendahnya self confidence peserta didik slow learner dalam 

pembelajaran matematika akibat pengalaman belajar yang kurang 

menyenangkan dan sulitnya memahami materi. 

3. Media pembelajaran yang digunakan masih kurang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik slow learner, sehingga pembelajaran kurang 

efektif. 

4. Penelitian yang secara khusus mengembangkan e-comic dengan 

menggunakan pendekatan kontekstual untuk peserta didik slow learner 

masih terbatas, padahal pendekatan ini dapat membantu mereka 

memahami konsep dengan lebih baik. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu, “Bagaimana mengembangkan e-comic matematika 

dengan menggunakan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep dan self confidence peserta didik slow learner yang 

valid, praktis, dan efektif?” 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan e-comic 

matematika dengan menggunakan pendekatan kontekstual untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep dan self confidence peserta didik slow 

learner yang valid, praktis, dan efektif. 

E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk e-comic matematika dengan menggunakan 

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan self 

confidence peserta didik slow learner yang diharapkan dalam penelitian ini, 

yaitu: 

1. Produk merupakan e-comic edukasi yang disajikan dalam bentuk tautan 

link yang dapat diakses melalui smartphone. Di dalam e-comic tersebut 

terdapat halaman sampul, pembuka, inti, dan penutup. Halaman 

pembuka berisi (a) Daftar isi; (b) Kata Pengantar; (c) Capaian 
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Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP); (d) Pengenalan 

Tokoh. Kemudian, pada halaman inti berisi (a) Alur cerita berupa dialog 

bergambar dengan menggunakan pendekatan kontekstual yang disusun 

sedemikian rupa sehingga mampu memfasilitasi kemampuan 

pemahaman konsep dan self confidece peserta didik slow learner; (b) 

Refleksi; (c) Kuis. Terakhir, pada halaman penutup berisi (a) Kata 

Penutup; (b)  Grosarium; (c) Profil penulis. 

2. Pembuatan ilustrasi e-comic ini menggunakan bantuan aplikasi canva. 

Setelah pembuatan ilustrasi sesuai, dilanjutkan dengan pembuatan e-

book yang dapat diakses melalui smartphone berbasis android 

menggunkan bantuan situs web Flipbook Heyzine. 

3. Materi yang terdapat dalam e-comic ini adalah materi statistika untuk 

kelas VII SMP/MTs semester genap. 

4. E-comic matematika dengan menggunakan pendekatan kontekstual 

untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan self 

confidence peserta didik yang dikembangkan memenuhi tiga unsur 

kelayakan yaitu sebagai berikut. 

a. Kevalidan, yaitu penilaian kelayakan e-comic dari validator ahli. E-

comic dikatakan valid apabila memperoleh minimal kategori valid 

dari validator. 

b. Kepraktisan, yaitu penilaian kelayakan e-comic dalam penggunaan 

penilaian kepraktisan berdasarkan respons pendidik dan peserta 
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didik setelah menggunakan e-comic yang dikembangkan. E-comic 

dikatakan praktis apabila mendapatkan minimal kategori praktis. 

c. keefektivan, yaitu e-comic dapat memfasilitasi kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik slow learner berdasarkan nilai 

pretest dan posttest. E-comic dikatakan efektif jika terdapat 

perbedaan signifikan antara pretest dan posttest yaitu nilai p ≤ 0,05 

dan jika nilai N-Gain masuk kategori sedang atau tinggi. 

F. Manfaat Pengembangan 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pada pihak-

pihak terkait, antara lain sebagai berikut. 

1. Bagi pendidik, dengan adanya e-comic ini diharapkan pendidik dapat 

terbantu saat mengajar dalam peserta didik slow learner di kelas 

pembelajaran matematika. 

2. Bagi peserta didik, penggunaan media pembelajaran matematika e-

comic ini dapat dijadikan alternatif pembelajaran yang menyenangkan. 

3. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi untuk 

mengembangkan dan menerapkan e-comic dengan menggunakan 

pendekatan kontekstual yang dapat memfasilitasi  kemampuan 

pemahaman konsep dan self confidence kelas-kelas lain. 

4. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menjawab keingintahuan serta 

memberikan informasi mengenai kevalidan, kepraktisan, dan 
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keefektifan e-comic yang dikembangkan, serta dapat dijadikan dasar 

berpijak untuk melakukan penelitian selanjutnya. 

G. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan e-comic matematika ini mengacu pada beberapa 

asumsi sebagai berikut. 

1. Peserta didik slow learner memiliki potensi untuk meningkatkan 

pemahaman konsep matematika dan self confidence apabila diberikan 

media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan 

mereka. 

2. Pendekatan kontekstual dalam pembelajaran matematika dapat 

membantu peserta didik slow learner memahami konsep matematika 

dengan lebih mudah, karena materi dikaitkan dengan kehidupan sehari-

hari. 

3. E-comic sebagai media visual dianggap lebih menarik dan efektif bagi 

peserta didik slow learner dibandingkan media konvensional, karena 

memanfaatkan elemen gambar, cerita, dan warna untuk memperkuat 

pembelajaran. 

4. Pendidik, peserta didik, dan ahli yang dilibatkan dalam proses validasi 

dan uji coba media memiliki pemahaman dan kompetensi yang sesuai 

untuk memberikan penilaian yang objektif terhadap e-comic yang 

dikembangkan. 
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5. Data yang diperoleh selama proses validasi dan uji coba 

menggambarkan keadaan yang sebenarnya, tanpa dipengaruhi oleh 

faktor eksternal yang dapat mengganggu keabsahan penelitian. 

6. Seluruh tahapan pengembangan e-comic dilakukan berdasarkan asumsi 

bahwa peserta didik slow learner memiliki akses terhadap perangkat 

teknologi yang memungkinkan mereka menggunakan e-comic.  

7. Penarikan kesimpulan dalam penelitian ini diasumsikan bebas dari bias 

dan didasarkan pada hasil analisis data yang valid dan reliabel. 

H. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti mempersempit ruang lingkup 

penelitian dengan memberi batasan masalah sebagai berikut.  

1. Objek penelitian ini adalah pengembangan e-comic matematika untuk 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan self confidence 

peserta didik slow learner. 

2. Subjek penelitian ini adalah peserta didik slow learner kelas VII  SMP 

Negeri 15 Yogyakarta. 

3. E-comic yang dikembangkan merupakan e-comic yang dikembangkan 

berdasarkan Kurikulum Merdeka pada materi statistika kelas VII 

SMP/MTs semester genap. 

4. Kelayakan e-comic matematika untuk memfasilitasi kemampuan 

pemahaman konsep dan self confidence peserta didik slow learner 
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dinilai berdasarkan aspek valid, praktis, dan efektif dengan pendekatan 

sebagai berikut: 

a. Kevalidan, diperoleh melalui validasi ahli (materi, media, dan 

pendidikan khusus) menggunakan skala Likert. Hasilnya 

dikategorikan berdasarkan persentase skor validasi untuk 

menentukan apakah e-comic dapat dikatakan valid atau tidak valid. 

b. Kepraktisan, dinilai dari respons pendidik dan peserta didik setelah 

uji coba, yang dikumpulkan melalui angket kepraktisan. Data 

dianalisis menggunakan skala Likert, dan hasilnya dibandingkan 

dengan kriteria penilaian kepraktisan untuk menentukan apakah e-

comic dapat dikatakan praktis atau tidak praktis. 

c. Keefektivan, diukur berdasarkan hasil pretest dan posttest peserta 

didik slow learner. Analisis melibatkan:  

1) Uji Wilcoxon Signed Rank Test, yaitu untuk mengetahui apakah 

ada perbedaan signifikan sebelum dan sesudah penggunaan e-

comic. 

2) Uji N-Gain Score, yaitu untuk menilai tingkat peningkatan 

pemahaman konsep. Hasilnya dikategorikan sebagai rendah, 

sedang, atau tinggi, yang menentukan apakah e-comic efektif 

atau tidak. 
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I. Definisi Istilah 

Untuk menghindari pemahaman yang berbeda terhadap istilah-

istilah yang digunakan, maka dibuatlah beberapa definisi operasional 

sebagai berikut. 

1. E-comic Matematika 

E-comic matematika adalah media pembelajaran berbasis digital yang 

menggunakan format komik dalam bentuk elektronik untuk 

menyampaikan konsep-konsep matematika. E-comic yang 

dikembangkan dalam penelitian ini, dirancang dengan ilustrasi, dialog, 

dan cerita yang kontekstual agar mudah dipahami oleh peserta didik, 

khususnya yang memiliki kebutuhan belajar lambat (slow learner).  

2. Pendekatan Kontekstual 

Pendekatan Kontekstual adalah pendekatan yang digunakan untuk 

menghubungkan materi pembelajaran dengan kehidupan nyata atau 

pengalaman peserta didik. Pendekatan pada penelitian ini dilakukan 

dengan menghubungkan materi statistika dengan kehidupan nyata atau 

pengalaman peserta didik agar memudahkan peserta didik slow learner 

memahami materi tersebut. 

3. Pemahaman konsep  

Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik dalam memahami, 

menjelaskan, dan mengaplikasikan konsep-konsep matematika secara 

logis dan sistematis berdasarkan pengetahuan sendiri. 
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4. Self Confidence (Kepercayaan Diri) 

Self confidence adalah keyakinan peserta didik terhadap kemampuan 

dirinya untuk menyelesaikan tugas atau tantangan tertentu. Dalam 

penelitian ini, self confidence mencakup percaya akan kemampuan yang 

dimiliki, bertindak untuk mengambil keputusan secara mandiri, 

mempunyai konsep diri yang bersifat positif, dan  berani untuk 

mengungkapkan pendapat.  

5. Slow Learner 

Slow learner adalah peserta didik yang memiliki tingkat kecerdasan di 

bawah rata-rata tetapi masih dalam kategori normal, dengan 

kemampuan belajar lebih lambat dibandingkan peserta didik pada 

umumnya.  

6. E-comic dengan Menggunakan Pendekatan Kontekstual untuk 

Memfasilitasi Pemahaman Konsep dan Self Confidence Peserta Didik 

Slow Learner 

Media pembelajaran berbentuk komik digital yang dirancang 

berdasarkan pendekatan kontekstual. E-comic ini tidak hanya memuat 

cerita yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, tetapi juga 

menyertakan aktivitas pembelajaran untuk membantu peserta didik slow 

learner memahami konsep matematika dan meningkatkan kepercayaan 

diri mereka. Media ini dirancang secara khusus agar sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik slow learner. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan e-comic 

matematika yang memuat materi statistika kelas VII SMP, dan diperuntukkan 

untuk peserta didik slow learner. Adapun model pengembangan yang 

digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Pada tahap analisis dilakukan 

identifikasi kebutuhan peserta didik slow learner dan merumuskan solusi media 

yang sesuai dengan karakteristik dan kurikulum. Tahap desain dilakukan 

penyusunan rancangan utama seperti pembuatan naskah e-comic, flowchart, 

dan storyboard. Kemudian tahap pengembangan dilakukan dengan membuat e-

comic menggunakan aplikasi canva sesuai rancangan. Pada tahap penerapan 

dilakukan melalui uji coba pada lima peserta didik slow learner di sekolah. 

Terakhir tahap evaluasi dilakukan dengan menindaklanjuti masukan dari 

validator, serta pendidik dan peserta didik melalui angket praktikalitas. 

E-comic ini dirancang menggunakan pendekatan kontekstual yang 

mencakup sintaks pembelajaran seperti konstruktivisme, questioning, inquiry, 

modelling, reflection, dan authentic assessment. Cerita dalam e-comic disusun 

dengan alur yang sederhana dan kontekstual, melibatkan tokoh-tokoh peserta 

didik dalam kehidupan sehari-hari dengan latar tempat di lingkungan sekolah, 

seperti ruang kelas, kantin sekolah, dan perpustakaan, sehingga memudahkan 
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peserta didik dalam mengaitkan materi matematika dengan situasi nyata di 

sekitar mereka. 

Media e-comic matematika yang dikembangkan dalam penelitian ini 

disusun secara sistematis dan konsisten dalam setiap chapter, dimulai dari 

sampul chapter, bagian pembelajaran dengan menggunakan sintaks kontekstual, 

refleksi yang memuat kesimpulan materi dan kata-kata motivasi untuk 

meningkatkan self confidence peserta didik, serta diakhiri dengan kuis. E-comic 

ini juga memuat aktivitas pembaca secara bertahap, yang diawali dengan contoh 

oleh tokoh dalam cerita sebelum mengajak peserta didik mencoba sendiri. 

Kemudian materi yang disajikan meliputi pengenalan statistika dan jenis data 

pada chapter 1, penyajian data pada chapter 2, serta pengolahan data berupa 

mean, median, dan modus pada chapter 3. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 

media e-comic matematika dengan menggunakan pendekatan kontekstual yang 

dikembangkan untuk materi statistika kelas VII terbukti memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif untuk memfasilitasi pemahaman konsep serta 

meningkatkan self confidence peserta didik slow learner. Kevalidan media 

didukung oleh penilaian dari ahli materi, ahli media, dan ahli pendidikan khusus 

dengan kategori sangat valid dan persentase antara 83,33% hingga 90%. Hal ini 

menunjukkan bahwa isi materi, desain visual, bahasa, serta pendekatan yang 

diterapkan telah sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik slow 

learner. 
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Kepraktisan media juga terkonfirmasi melalui tanggapan pendidik dan 

peserta didik yang menunjukkan kategori sangat praktis. Aspek-aspek seperti 

tampilan visual, kemudahan penggunaan, pemahaman konsep, dan ketertarikan 

peserta didik mendapatkan skor dengan persentase antara 84% hingga 100%  

dari hasil angket. Hal ini memperkuat bahwa media e-comic tersebut mudah 

digunakan dan menarik bagi peserta didik, sehingga mendukung proses 

pembelajaran secara optimal. 

Keefektifan media dibuktikan dengan adanya peningkatan signifikan 

pada pemahaman konsep peserta didik berdasarkan hasil uji pretest dan posttest, 

di mana uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 0,039 (p < 0,05), dan nilai 

N-Gain sebesar 0,719 tergolong tinggi. Peningkatan self confidence peserta 

didik juga terbukti signifikan dengan nilai signifikansi 0,042 (p < 0,05). Dengan 

demikian, media e-comic matematika dengan menggunakan pendekatan 

pendekatan kontekstual ini dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran matematika khususnya bagi 

peserta didik slow learner, baik dari aspek kognitif maupun afektif, serta 

menjawab rumusan masalah penelitian mengenai pengembangan media yang 

valid, praktis, dan efektif. 

B. SARAN  

Berdasarkan temuan dan keterbatasan dalam penelitian ini, disusun 

beberapa saran untuk pengembangan dan pemanfaatan media e-comic 
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matematika. Saran-saran ini ditujukan untuk mendukung penerapan 

pendekatan kontekstual secara lebih optimal di masa mendatang.  

1. Pendalaman Materi 

a. Tambahkan tautan ke aktivitas tambahan atau latihan lanjutan di luar 

alur cerita utama. 

b. Kembangkan penyajian materi secara bertahap hingga tingkat yang 

lebih kompleks, tetapi tetap memperhatikan kesederhanaan alur dan 

karakteristik peserta didik slow learner. 

2. Penguatan Self Confidence 

a. Gunakan simbol visual (ikon senyum, bintang, dll.) sebagai 

penguatan afirmasi. 

b. Tambahkan audio motivasi atau narasi penyemangat untuk 

menjangkau peserta didik yang kesulitan membaca. 

c. Sertakan aktivitas eksplisit yang mendorong peserta didik 

mengapresiasi keberhasilan diri (contohnya "Tandai bagian yang 

kamu rasa paling bisa kamu pahami"). 

3. Aksesibilitas dan Interaktivitas 

a. Sediakan versi offline atau cetak sebagai alternatif untuk 

sekolah/peserta didik dengan keterbatasan teknologi. 

b. Kembangkan fitur interaktif seperti forum tanya jawab, kolom 

refleksi atau catatan peserta didik, dan umpan balik otomatis dari 

aktivitas yang dikerjakan pada e-comic. 



190 

 

  

c. Libatkan pendidik secara aktif sebagai fasilitator untuk 

menjembatani interaksi satu arah dalam e-comic. 
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