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ABSTRACT

This study aims to develop, test the feasibility, measure students' responses, and assess the
effectiveness of e-comic teaching materials in problem-based learning to improve learning
outcomes on arithmetic sequence material. The research method used is Research & Development
(R&D) with the ADDIE model. Data were collected through interviews, observations,
questionnaires, as well as pretests and posttests. The data sources consisted of two material experts
and two media experts to assess the quality of content, objectives, and technical, as well as the
response of class X students at Riyadlul ‘Ulum Integrated High School to find out their responses
and improve learning outcomes. The result of this research is an e-comic teaching material website
that can be accessed via laptop or smartphone. The feasibility of e-comic teaching materials was
assessed based on the quality of content and objectives by material experts, as well as technical
quality by media experts. This e-comic teaching material was declared "Very Feasible" by experts,
and received a "Very Good" response from students. The N-gain value reached 0.776, included in
the high category, indicating that the use of e-comic teaching materials had a significant impact on
improving student learning outcomes.

Keywords: Development of teaching materials, e-comic teaching materials, Research &
Development, ADDIE, Arithmetic Rows

PENDAHULUAN

Barisan aritmetika merupakan salah satu materi yang diberikan kepada peserta didik jenjang SMA
yang dapat digunakan untuk mengungkapkan institusi peserta didik (Rijanto & Hidayati, 2023).
Wulandari & Setiawan (2021) menyatakan bahwa konsep dalam barisan aritmetika memegang
peran penting dalam kehidupan sehari-hari, ilmu pengetahuan, dan teknologi. Salah satu peran
penting pada barisan yaitu terdapat pada operasi aritmetika. Hal tersebut dijelaskan oleh Lisan et
al. (2023) yang mengungkapkan bahwa operasi aritmetika dasar digunakan dalam aktivitas sehari-
hari, seperti berdagang, melakukan transaksi, dan kegiatan lainnya. Maka dari itu, penulis
menyimpulkan bahwa materi barisan aritmetika merupakan hal penting untuk dipelajari oleh
peserta didik tingkat SMA.

Pada kenyataannya, banyak peserta didik yang masih mengalami kesulitan dan kesalahan dalam
pemahaman konsep barisan aritmetika. Hal ini selaras dengan hasil penelitian Handayani et al.
(2020) yang mengungkapkan kesalahan yang sering terjadi pada peserta didik meliputi kesalahan
dalam konsep, penggunaaan data yang salah, kesalahan interpretasi bahasa, kesalahan teknis, dan
kesalahan dalam menarik kesimpulan. Sejalan dengan hal tersebut, Hariyomurti et al. (2020)
mengungkapkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep suku pertama
dalam suatu barisan. Disamping itu, hasil wawancara dengan guru matematika di SMA Terpadu
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Riyadlul ‘Ulum menunjukkan bahwa siswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep
barisan aritmetika, dan hal ini menjadi faktor penyebab rendahnya prestasi belajar mereka.

Berdasarkan hasil observasi, SMA Terpadu Riyadlul ‘Ulum memiliki fasilitas yang memadai
untuk penggunaan media pembelajaran yang bervariasi, termasuk laboratorium yang lengkap
untuk media pembelajaran berbasis teknologi. Namun, pemanfaatan laboratorium ini belum
maksimal karena guru masih cenderung menggunakan bahan ajar dan media pembelajaran dari
buku paket.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru SMA Terpadu Riyadlul ‘Ulum, menyatakan
bahwa guru mengalami kesulitan dalam menggunakan bahan ajar dan media pembelajaran yang
ada. Bahan ajar yang digunakan masih terfokus pada buku paket, dan media pembelajaran yang
digunakan belum bervariasi. Mengenai fasilitas yang ada di sekolah sudah sangat memadai untuk
penggunaan media pembelajaran yang beragam, seperti laboratorium komputer yang bisa
dimanfaatkan untuk media pembelajaran berbasis teknologi. Namun, guru masih merasa bingung
dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi tersebut.

Salah satu media yang dapat membantu peserta didik memahami materi pembelajaran selama
proses pembelajaran berlangsung ialah E-comic. Savitri dan Kholik (dalam Aini et al., 2023)
menyebutkan bahwa E-comic merupakan jenis komik yang dapat diakses dan dinikmati melalui
perangkat elektronik, seperti komputer, tablet, atau ponsel pintar. Pemanfaatan E-comic bisa
menjadi metode efektif untuk mendorong perkembangan berpikir pada generasi muda (Mahyuddin
& lsratati, 2023). Dengan mengoptimalkan kegunaan E-comic, diharapkan penyampaian materi
barisan aritmetika dapat dilakukan dengan cara lebih dinamis dan sesuai dengan selera generasi
pembelajaran masa kini. Pendapat tersebut didukung oleh pandangan Putri dan Muryanti (dalam
Mahyuddin & Isratati, 2023) yang menyatakan bahwa anak-anak zaman sekarang lahir di era
teknologi digital, di mana perangkat seperti komputer, smartphone, dan tablet telah menjadi rekan
setiap hari mereka.

Berdasarkan hasil peneltian Rahim et al. (2022) menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar
berbasis komik dapat meningkatkan keterampilan berhitung peserta didik dalam mata pelajaran
matematika. Sejalan dengan hal tersebut, Septiana et al. (2019) dalam penelitiannya
mengungkapkan bahwa pada saat melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar
komik, peserta didik mengalami peningkatan motivasi belajar. Data lainnya pada penelitian
Komarudin et al. (2019) menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar berbasis mathematical comic
layak dan menarik sehingga mampu meningkatkan pemahaman matematis peserta didik.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan
menggunakan bahan ajar komik dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Berbagai penelitian sebelumnya mengenai pengembangan bahan ajar e-comic
mengenai “Pengembangan Bahan Ajar E-comic untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik
pada Materi Barisan Aritmetika.”

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam studi ini adalah Research and Development (R&D) atau penelitian
dan pengembangan. Borg and Gall (dalam Siregar, 2023) menyatakan bahwa “educational
research and development is a process used to develop and validate educational product”, artinya
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bahwa penelitian dan pengembangan adalah sebuah proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Pada konteks penelitian ini, peneliti
berupaya mengembangkan sebuah bahan ajar yang dapay memberikan kontribusi positif dalam
proses pembelajaran matematika. Tujuan dari metode Research and Development (R&D) untuk
meningkatkan mutu pendidikan. Hal ini selaras dengan peryataan Ghufron (dalam Hastuti, 2023)
yang menyatakan bahwa tujuan dari R&D dalam bidang pendidikan adalah untuk meningkatkan
mutu pendidikan.

Penelitian meilih untuk menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick & Carry.
Menurut penjelasan Mulyatiningsih (2015) model ADDIE adalah suatu pendekatan sistematis
yang digunakan dalam merancang dan mengembangkan program atau produk pembelajaran.
Model ADDIE terbujti efektif dalam merancang pembelajaran, dimulai dengan analisis kebutuhan
peserta didik. Prosedur pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini melibatkan penerapan
model ADDIE, yang dapat dijelaskan sebagai berikut:

1) Analysis
Tahapan awal dalam pengembangan model ADDIE ini mencakup fase analisis, yang melibatkan
dua aspek penting yang perlu dinilai, yaitu penilaian kebutuhan (needs assessment) dan front-end.

2) Design

Dalam fase ini, peneliti memulai proses perancangan dan persiapan terkait dengan e-comic yang
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Fase ini merupakan manifestasi praktis dari hasil
analisis sebelumnya. Pada tahap ini, berbagai aspek harus dirancangm termasuk tampilan,
kerangka, alur, dan menu yang akan ditampilkan.

3) Development

Tahap ini melibatkan proses pengembangan media dan validasi oleh ahli. Pada fase ini, produk
dimulai dengan proses pembuatan sebagai langkah-langkah awal dalam pengembangan, sambil
menerapkan kerangka kerja untuk media e-comic. E-comic diuji oleh dua orang ahli media dan
dua orang ahli materi sebagai validator, dengan tujuan memastikan bahwa produk yang dihasilkan
memenuhi standar dan kebutuhan peserta didik. Validasi olenh materi bertujuan untuk menilai
kualitas konten/isi dan tujuan dari bahan ajar e-comic, soal pre-test, dan soal post-test. VValidasi
oleh ahli media bertujuan untuk menilai kualitas teknis bahan ajar e-comic.

4) Implementation

Pada tahap ini, e-comic yang telah dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, kemudia
diujicobakan kepada peserta didik dalam dua tahapan yang melibatkan peserta didik yang berbeda,
yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Menurut pendapat Purwati (2020) uji coba
kelompok kecil dapat dilakukan dengan jumlah peserta 4-8 orang, dan uji coba lapangan dapat
dilaksanakan dengan jumlah peserta 20-30 peserta.

5) Evaluation

Evaluasi tahap ADDIE mencakup dua dimensi utama, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan dan implementasi untuk
mengidentifikasi dan memperbaiki masalah serta menilai efektivitas secara berkelanjutan.
Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah implementasi untuk menilai keseluruhan
efektivitas program.
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Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti meliputi; observasi, wawancara, validasi
ahli, kuesioner respon peserta didik, dan tes hasil belajar peserta didik. Setelah data dikumpulkan,
data tersebut perlu dianalisis untuk menjawab rumusan masalah penelitian. Analisis data dilakukan
dengan mengacu pada instrumen penelitian yang telah dibuat. Analisis data yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut; menguraikan hasil observasi dan wawancara dalam tahap
analisis, menilai kelayakan media e-comic dari data hasil validasi para ahli, menilai respon peserta
didik, menghitung skor Gain yang dinormalisasi (N-Gain Score), dilakukan uji paired sample t-
test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikan dalam hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan bahan ajar e-comic.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian, penelitian ini menghasilkan produk akhir yang sesuai dengan tujuan,
yaitu bahan ajar e-comic yang bertujuan meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi
barisan aritmetika. Bahan ajar e-comic ini dikembangkan dengan mengadopsi prosedur
pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry (Mulyatiningsih, 2015) yang
terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini
dilakukan di SMA Terpadu Riyadlul ‘Ulum dengan peserta didik kelas X pada tahun ajaran
2023/2024.

1) Analysis

Proses pengembangan bahan ajar dimulai dengan tahap analisis. Tahap ini mencakup dua spek:
needs assessment dan fron-end Analysis. Dalam tahap analisis ini, dilakukan wawancara dengan
guru matematika dan observasi untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan dalam
pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran kurang bervariasi dan
bahan ajar hanya mengandalkan buku paket, menyebabkan kejenuhan. Model pembelajaran yang
diterapkan belum bervariasi dan laboratorium sekolah belum digunakan secara optimal. Tantangan
dalam materi barisan aritmetika mencakup kesulitan dalam menentukan konsep yang tepat dan
memahami rumus. Sekolah menggunakan Kurikulum Merdeka untuk kelas X, dengan materi
Bilangan dan Capaian Pembelajaran terkait barisan aritmetika dalam kehidupan sehari-hari.
Informasi ini digunakan untuk menentukan kebutuhan isi bahan ajar yang akan dikembangkan.

2) Design

Pada tahap desain, peneliti merancang dan mempersiapkan pembuatan e-comic berdasarkan data
yang diperoleh dari hasil analisis. Adapu hal-hal yang dilakukan peneliti pada tahap desain
meliputi; membuat struktur navigasi, membuat diagram alur (flowchart), .embuat isis halaman,
membuat rancangan materi pembelajaran, membuat storyboard, dan membuat configuration
control and review cycles.

3) Development

Pada tahap ini dilakukan dua aspek kegiatan, yaitu pengembangan dan penerapan desain, serta
validasi ahli. Pada kegiatan pengembangan dan penerapan desain, dilakukan penyusunan naskah,
pembuatan bahan ajar e-comic, pembuatan Latihan soal, serta pembuatan produk. Pada kegiatan
validasi ahli dilakukan oleh dua ahli materi untuk menilai kualitas isi dan tujuan, serta dua ahli
media untuk menilai kualitas teknis. Hasil dari penilaian ahli materi dan ahli media menunjukkan
bahwa bahan ajar e-comic ini “Sangat Layak” untuk digunakan.
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4) Implementation

Pada tahap implementasi, bahan ajar e-comic kepada peserta didik. Uji coba dilakukan setelah
bahan ajar e-comic dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba dilakukan dua kali,
yaitu uji coba kelompok kecil dengan 8 siswa dan uji coba lapangan dengan 20 siswa. Berdasarkan
penilaian hasil respon peserta didik yang dilakukan pada uji coba kelompok kecil, secara
keseluruhan, tanggapan terhadap bahan ajar e-comic berada dalam kategori “Sangat Baik”.
Selanjutnya, dilakukan uji coba lapangan dengan tujuan untuk melihat peningkatan hasil belajar
peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar e-comic. Setelah mendapatkan skor
pretest dan posttes uji t menggunakan uji paired t-test

S - S
posttest pretest

Smaksmimum - Spretest

.. 18361268
g-= 2000 ~ 1268

<g>=0,776

Dari perhitungan di atas, ditemukan bahwa nilai N-gain mencapai 0,776. N-gain pada nilai 0,776
diklasifikasikan dalam kategori tinggi. Selanjutnya dilakukan perhitungan uji t. Hasil dari uji t
menunjukkan nilai signifikan (2-tailed)<0,05 menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
antara pretest dan posttes. Ini menunjukkan bahwa ada pengaruh dari penggunaan bahan ajar e-
comic dengan sebelum menggunakan bahan ajar tersebut.

5) Evaluation

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan evaluasi formatif. Pada tahap evaluasi formatif ini,
peneliti melakukan uji coba terhadap bahan ajar e-comic dengan memberikan post-test kepada
peserta didik. Post-test ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana peningkatan pemahaman
peserta didik setelah menggunakan bahan ajar e-comic dalam pembelajaran. Peserta didik
mencapai rata-rata nilai 63,40% dalam pre-test sebelum memulai penggunaan bahan ajar e-comic.
Setelah menggunakan bahan ajar e-comic, peserta didik berhasil meningkatkan pemahaman
mereka dengan mencapai rata-rata nilai 91,80% dalam post-test. Peserta didik mengalami
peningkatan nilai sebesar 28,40% dari pre-test (63,40%) menjadi post-test (91,80%), menunjukkan
seberapa efektif bahan ajar e-comic dalam meningkatkan pemahaman mereka.
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SIMPULAN DAN SARAN

Bagian simpulan dan saran berisi temuan penelitian yang berupa jawaban atas hipotesis atau
pertanyaan penelitian, atau berupa intisari hasil pembahasan. Saran yang dikemukakan merupakan
solusi atau tindak lanjut terhadap permasalahan yang sedang dikaji. Simpulan dan saran disajikan
dalam bentuk paragraf. Proses pengembangan bahan ajar e-comic dikembangkan dengan
mengadopsi prosedur pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry, yang
terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Analysis
terdapat dua tahapan, yaitu needs assessment dan front-end anlysis. Validasi oleh ahli materi
bertujuan untuk menilai kualitas isi/konten dan yujuan bahan ajar e-comic. Kualitas isi dan tujuan
bahan ajar e-comic, menurut penilaian ahli materi tergolong dalam kategori “Sangat Layak”.
Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menilai kualitas teknis bahan ajar e-comic. Kualitas
teknis bahan ajar e-comic menurut penilaian ahli media tergolong dalam kategori “Sangat Layak”.
Respon peserta didik terhadap bahan ajar e-comic, yang diukur melalui kuesioner respon peserta
didik selama uji coba kelompok kecil tergolong dalam kategori “Sangat Baik”. Pada penggunaan
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bahan ajar e-comic untuk materi barisan aritmetika, memperoleh total nilai N-gain mencapai 0,776,
yang termasuk dalam kategori tinggi. Ini menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar e-comic
memiliki dampak signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Selanjutnya, uji
Paired Sample t-test menunjukkan perbedaan signifikan antara pretest dan posttest, dengan nilai
signifikan (2-tailed)<0,05. Ini mengindikasi adanya peningkatan dari penggunaan bahan ajar e-
comic sebelum dan sesudah penggunaannya.

Berdasarkan simpulan dan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti dapat memberikan
saran-saran sebagai berikut: pertama bagi peserta didik, bahan ajar yang telah dikembangkan
dalam bentuk e-comic diharapkan dapat membantu peserta didik dalam pembelajaran matematika
mampu membantu peserta didik dalam pembelajaran matematika serta meningkatkan hasil belajar
mereka. Selain itu, bahan ajar ini diharapkan mampu mengubah pandangan peserta didik yang
menganggap belajar matematika, yang dimulai dengan permasalahan yang diberikan sebagai suatu
yang sulit dan menakutkan. Selanjutnya, bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan bahan
ajar e-comic dengan cakupan yang lebih luas, mengintegrasikan lebih banyak disiplin ilmu.
Selanjutnya, mengombinasi bahan ajar dengan elemen-elemen kontekstual yang relevan. Selain
itu, peneliti selanjutnya juga bisa membuat bahan ajar e-comic menggunakan media yang lebih
bervariasi agar penggunaannya lebih optimal dan tidak monoton.
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