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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran digital berupa e-komik matematika berbasis 

website Pixton materi bangun datar segiempat kelas VII SMP yang praktis, efektif, serta valid untuk 

peningkatan minat belajar siswa. Riset pada penelitian ini dengan model ADDIE dengan metode (R&D) 

dengan langkah-langkah analisis, desain, pengembangan, pelaksanaan, dan perbaikan. Subjek penelitian terdiri 

dari dua pakar materi, dua pakar media, seorang guru matematika, dan murid kelas VII SMP Negeri 1 Senori. 

Metode pengumpulan informasi yang digunakan mencakup wawancara, kuesioner validasi dari para ahli, 

kuesioner untuk tanggapan guru dan siswa, lembar observasi kegiatan siswa, serta kuesioner mengenai 

ketertarikan belajar siswa. Riset menunjukkan bahwa platform e-komik matematika yang berbasis web Pixton 

lulus kriteria sangat valid, sangat mudah digunakan, dan efisien pada proses pembelajaran. Penelitian 

menunjukkan pada media e-komik matematika berbasis website Pixton memperoleh persentase validasi ahli 

materi sebesar 92,49% dan media validasi ahli sejumlah 95,83% memenuhi kategori sangat valid. Hasil 

kepraktisan media mendapat penilaian sebesar 90% dan 89,16% dengan masing-masing memiliki kategori 

sangat praktis, Sementara hasil observasi aktivitas siswa mendapat rata-rata persentase sejumlah 84,70% dan 

angket minat belajar siswa sebesar 82,70% yang keduanya memiliki kategori efektif. Oleh karena itu, platform 

e-komik matematika yang dikembangkan melalui web Pixton bisa dimanfaatkan sebagai alat pengajaran yang 

kreatif untuk menumbuhkan ketertarikan siswa dalam belajar. 

 

Kata kunci: ADDIE, E-Komik Matematika, Media Pembelajaran Digital, Minat Belajar, Website Pixton. 

 

 

Abstract 
The purpose of this study is to develop digital learning media in the form of a Pixton website-based mathematics 

e-comic for the material of quadrilaterals for grade VII of junior high school that is practical, effective, and 

valid to increase students' learning interest. The research in this study uses the ADDIE model with the (R&D) 

method with the steps of analysis, design, development, implementation, and improvement.  Subjects consisting 

of two material experts, two media experts, one mathematics teacher, and grade VII students. The information 

collection methods used include interviews, validation questionnaires from experts, questionnaires for teacher 

and student responses, observation sheets for student activities, and questionnaires regarding students' 

learning interest junior high school 1 Senori. The research shows that the Pixton web-based mathematics e-

comic platform passes the criteria of very valid, very easy to use, and efficient in the learning process. The 

research shows that the Pixton website-based mathematics e-comic media obtained a percentage of material 

expert validation of 92.49% and expert validation media of 95.83% met the very valid category. The results of 

the media's practicality received an assessment of 90% and 89.16% with each having a very practical category, 

while the results of observations of student activities received an average percentage of 84.70% and the student 

learning interest questionnaire was 82.70%, both of which have an effective category. Therefore, the 

mathematical e-comic platform developed through the Pixton web can be used as a creative teaching tool to 

foster student interest in learning. 

 

Keyword: ADDIE, Mathematics E-Comics, Digital Learning Media, Learning Interest, Pixton Website 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan menjadi perhatian krusial bagi setiap negara di dunia. Pendidikan dianggap sebagai 

salah satu indikator perkembangan suatu negara (Suriyah, P dkk., 2021). Dalam sistem pembelajaran, 

terdapat banyak mata pelajaran yang perlu diambil oleh pelajar, termasuk salah satunya adalah mata 
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pelajaran matematika (Mayasari, N., 2022). Sebagian besar pelajar masih melihat matematika 

sebagai mata pelajaran yang menantang karena banyak topik yang bersifat abstrak sehingga sulit 

untuk dimengerti (Anderha, 2021). Keterampilan matematika siswa di Indonesia yang minim terlihat 

jelas dari hasil Programme for International Student Assessment (PISA) yang diadakan pada tahun 

2022 (Atikah dkk., 2024). Menurut hasil tanya jawab yang dilakukan bersama seorang guru SMP 

Negeri 1 Senori yang mengampu mata pelajaran matematika, sebagaian besar pelajaran matematika 

menggunakan pendekatan pengajaran dengan cara berbicara dan pemanfaatan alat tradisional seperti 

buku panduan dan papan tulis. Kondisi tersebut menyebabkan siswa bosan dan tidak tertarik 

mengikuti pengajaran, segiempat yang membutuhkan penalaran visual dan spasial. Dengan 

demikian, perlu adanya media pengajaran yang seru, interaktif, serta menarik yang sesuai dengan 

gaya belajar siswa di era digital sekarang (Akbar dkk., 2025). 

Perkembangan teknologi digital menuntut guru menghadirkan pembelajaran dengan media 

yang kreatif dan tepat untuk gaya belajar di era digital sekarang. Media pembelajaran sangat 

menentukan keberhasilan pembelajaran (Amir, D. R dkk., 2023). Media pembelajaran yang bisa 

digunakan salah satunya e-komik matematika berbasis website Pixton. E-komik merupakan media 

pembelajaran berbentuk cerita visual digital yang mampu menambah pemahaman siswa akan konsep 

matematika yang menyenagkan dan menarik (Mufarrochah, 2022). Website Pixton dipilih karena 

memiliki fitur pendukung seperti karakter, ekspresi wajah, latar belakang, dan dialog yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif 

Noprianti dkk dalam (Ibad & Maharany, 2025). Pembelajaran jenis ini memungkinkan pelajar untuk 

belajar secara mandiri dan lebih siap menghadapi pembelajaran disetiap pertemuan (Khoirotunnisa, 

A., & Irhadtanto, B., 2020). Hasil penelitian sebelumnya mengatakan bahwa pemanfaatan e-komik 

efektif menambah minat dan keiikut sertaan siswa pada proses belajar. Menurut Fitriani & Leton 

(2024) penggunaan e-komik dapat menambah keiikut sertaan siswa dalam proses belajar matematika. 

Penelitian Triwarsana dkk. (2025) mengatakan media e-comic digital mempunyai tingkat validitas 

dan meningkatkan pembelajaran matematika menjadi efektivitas. Riset ini dilakukan untuk 

pengembangan media pembelajaran e-komik matematika berbasis website Pixton dimateri bangun 

datar segiempat kelas VII SMP menjadi praktis, valid, dan efektif sehingga dapat menunjang 

peningkatan minat belajar.  

 

METODE  

Penelitian tersebut mengadopsi model (R&D) berupa ADDIE seperti pada diagram alir yang 

tersaji dibawah(Cahyadi, 2019).  

 

 

 

 

Gambar 1.1 Tahap ADDIE 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Senori dengan partisipan yang terdiri atas dua 

pakar media, dua pakar materi, pendidik matematika, serta murid dari kelas VII. Cara pengumpulan 

informasi pada research tersebut yaitu wawancara, kuisioner validasi dari para ahli media dan 

materi, lembar observasi, dan kuisioner yang menilai minat belajar siswa. Penilaian efektivitas 

dalam meningkatkan minat belajar siswa dilakukan menggunakan dua alat, yaitu lembar observasi 

selama kegiatan belajar mengajar dan kuesioner minat belajar siswa setelah penggunaan e-komik 
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matematika berbasis website Pixton. Kedua alat tersebut dirancang menurut tolak ukur minat 

belajar siswa 

Tabel 1.1 Indikator Minat Belajar Siswa 

Aspek Minat 

Belajar Siswa 

Indikator 

Perhatian Siswa fokus mengikuti proses belajar menggunakan e-komik 

Ketertarikan Siswa tertarik terhadap media e-komik 

Keterlibatan Siswa aktif mengikuti pembelajaran dengan partisipasi selaman proses 

pembelajaran dan sesuai keinginan masing-masing 

Perasaan Senang Siswa antusias saat belajar menggunakan e-komik 

Sumber: (Rinaldi, 2024) 

Proses pengamatan dilakukan untuk menganalisis karakteristik siswa, kurikulum sekolah, 

dan kebutuhan pembelajaran. Tahap design dilakukan dengan menyusun storyboard, desain 

karakter, dialog, dan tampilan visual e-komik. Proses pengembangan dilaksanakan pada 

pengembangan media website Pixton untuk melaksanakan validasi dan kepraktisan. Proses 

penerapan produk dilaksanakan demi menganalisis tingkat kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektivitas media pembelajaran yang dikembangkan percobaan penerapan media kepada murid 

SMP Negeri 1 Senori kelas VII. Purba dkk. (2022) penelitian ini menggunakan metode deskriptuf 

dengan data perolehan secara langsung, yang dihitung dengan rumus: 

NP =
R

SM
× 100% 

Keterangan: 

NP : Nilai rata-rata (%)  

R : Skor setiap aspek  

SM : Skor maksimum  

Setelah itu, data hasil analisis dihitung nilai rata-ratanya agar dapat diketahui persentase 

keberhasilan media secara keseluruhan. Rumus yang diterapkan adalah seperti berikut (Purba dkk., 

2022). 

𝑥 =
∑ 𝑥

𝑛

 

Keterangan: 

𝑥  : Rata-rata (mean) 

∑ 𝑥 : Jumlah skor  

𝑛   : Jumlah penilai 

Hasil validasi media dikelompokkan menggunakan kriteria tertentu agar ditemukan tingkat 

kevalidan media yang dikembangkan. Adapun kriteria pengkategorian tersebut dijabarkan yaitu: 

Tabel 1.2 Kriteria Persentase Lembar Validasi Ahli 

Presentase                               Kriteria 
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0%-25%                               Tidak valid 

26%-50%                              Kurang valid 

51%-75%                               Cukup valid 

76%-100%                             Sangat valid 

Sumber: (Wibowo & Pratiwi, 2018) 

Hasil kepraktisan media dikategorikan menggunakan kriteria tertentu untuk menentukan 

tingkat kepraktisan media yang dikembangkan. Adapun kriteria pengukuran kepraktisan media e-

komik yaitu: 

Tabel 1.3 Kriteria Skor Kepraktisan 

Nilai (%) Kriteria 

85≤ 𝑃 ≤ 100 Sangat Praktis 

75 ≤ 𝑃 ≤ 85 Praktis 

60 ≤ 𝑃 ≤ 75 Cukup Praktis 

55 ≤ 𝑃 ≤ 60 Kurang Praktis 

0 ≤ 𝑃 ≤ 55 Tidak Praktis 

Sumber: (N. R. Sari & Mutaqin, 2023) 

Sementara itu, hasil efektivitas media terhadap minat belajar siswa dikategorikan 

menggunakan kriteria berikut. 

Tabel 1.4 Kriteria Skor Minat Belajar Siswa 

Interval (%)                       Kriteria 

86-100                          Sangat Berminat 

71-85                                 Berminat 

56-70                           Cukup Berminat 

41-55                           Kurang Berminat 

≤40                            Tidak Berminat 

Sumber: (wulandari dkk., 2022) 

Tabel 1.5 Kriteria Keefektifan 

Nilai (%) Kriteria 

85≤ 𝑆𝑘𝑜𝑟 ≤ 100 Sangat Efektif 

60 ≤ 𝑆𝑘𝑜𝑟 ≤ 80 Efektif 

40 ≤ 𝑆𝑘𝑜𝑟 ≤ 60 Cukup Efektif 

20 ≤ 𝑆𝑘𝑜𝑟 ≤ 40 Kurang Efektif 

0 ≤ 𝑆𝑘𝑜𝑟 ≤ 20 Tidak Efektif 

Sumber: Bintiningtiyas dalam (Darma dkk., 2020) 

Sedangkan data kualitatif dianalisis berdasarkan kritik dan masukan para ahli yang 

dimanfaatkan sebagai pedoman dalam melaksanakan perbaikan dan evaluasi produk yang 

dikembangkan. Masukan tersebut mencakup kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, bahasa, 

tampilan media, dan isi materi, sehingga produk menjadi lebih valid dan sehingga dapat 

dimanfaatkan pada proses belajar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
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Hasil penelitian yaitu media pembelajaran e-komik matematika berbasis website Pixton untuk 

materi bangun datar segiempat pada kelas VII SMP. Pengembangan media ini berpedoman dengan 

model ADDIE dengan tahap analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan perbaikan. Produk ini 

dibuat untuk mendukung siswa memahami konsep bangun datar segiempat dengan cara yang visual, 

interaktif, dan relevan, agar minat belajar matematika meningkat.  

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Proses analisis dilakukan dengan tanya jawab bersama tenaga pendidik matematika kelas VII 

SMP Negeri 1 Senori. Hasil kajian mengindikasikan bahawa pembelajaran masih banyak 

dipengaruhi oleh metode ceramah dan media tradisional sehingga siswa kesulitan memahami materi 

bangun datar segiempat yang bersifat abstrak. Selain itu, siswa lebih tertarik pada media 

pembelajaran yang memuat gambar, warna, cerita, dan unsur visual interaktif. 

Analisis kurikulum dilakukan untuk menyesuaikan kurikulum yang digunakan dengan 

Capaian Pembelajaran (CP) digunakan materi bangun datar segiempat kelas VII SMP. Berdasarkan 

hasil tersebut, peneliti mengembangkan e-komik matematika berbasis website Pixton sebagai bentuk 

inovatif pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa. Menurut Akbar dkk (2025) 

pembelajaran media digital dan visual dapat menambah keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Proses perancangan dilaksanakan untuk menyusun konsep utama sebelum media e-komik 

diproduksi. Langkah yang dilaksankan untuk menyusun tahap ini yaitu storyboard, alur cerita, desain 

karakter, dialog pembelajaran, dan tampilan visual e-komik. Penyusunan desain dilakukan agar 

materi bangun datar segiempat dapat ditampilkan dengan bentuk yang dapat dengan mudah dipahami 

serta dapat menarik minat belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Storyboard 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Peneliti menggunakan website Pixton sebagai platform utama dalam pembuatan e-komik 

matematika. Pemilihan Pixton didasarkan pada kemudahan penggunaan serta fitur-fitur pendukung 

pembelajaran seperti pengaturan karakter, ekspresi wajah, latar belakang, dialog, dan tata letak panel 

komik. Media yang dihasilkan berbasis website sehingga dapat diakses secara online melalui 

smartphone maupun laptop. Selain itu, produk dilengkapi game interaktif dan QR Code yang 

terhubung dengan kuis pembelajaran untuk mendukung pembelajaran.  
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Gambar 1.3 Produk E-Komik Pixton 

Setelah melalui tahap implementasi, media e-komik masuk ke dalam fase pengujian kualitas. 

Produk yang telah lengkap dirancang selanjutnya akan dinilai oleh para ahli materi dan media untuk 

menilai sejauh mana validitas produk tersebut sebelum diterapkan kepada para siswa. 

a. Validasi Ahli  

Validasi ahli dilaksanakan agar diketahui kevalidan dari produk yang dikembangkan, validasi 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Ahli materi melakukan validasi untuk mengukur isi materi 

yang sesuai dengan capaian pembelajaran, kebenaran konsep matematika, penggunaan bahasa, dan 

kesesuaian contoh soal dengan materi bangun datar segiempat. Adapun hasil nilai dari ahli materi 

yaitu:  

Tabel 1.6 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator  Persentase  Kriteria  

I 93,33% Sangat valid  

II 91,66% Sangat valid 

Rata-rata 92,49% Sangat valid 

Sementara itu, kriteria dan kategori hasil validasi media disajikan untuk mempermudah 

penentuan tingkat kevalidan produk berdasarkan hasil penilaian ahli. Kategori tersebut digunakan 

sebagai acuan interpretasi hasil validasi secara sistematis. Rincian kriteria yaitu: 

Tabel 1.7 Hasil Validasi Ahli Media  

Validator  Persentase  Kriteria  

I 91,66% Sangat valid  

II 100% Sangat valid 

Rata-rata 95,83% Sangat valid 

Menurut hasil validasi ahli materi dan ahli media, media e-komik matematika berbasis website 

Pixton dinyatakan sah dan dapat digunakan dalam proses edukasi setelah menyelesaikan tahap 

penyempurnaan berdasarkan rekomendasi dari validator. Hasil ini sejalan dengan studi (Amini, 

2023), menyebutkan bahwa e-komik berbasis Pixton memiliki kevalidan yang tinggi karena dapat 

menyampaikan informasi secara visual, menarik, dan gampang dipahami oleh siswa. Setelah 

dinyatakan valid, e-komik tersebut kemudian diuji tingkat kepraktisannya melalui Pengujian individu 

dan pengujian skala kecil. Pengujian tersebut melibatkan seorang guru matematika dan enam siswa 

SMP Negeri 1 Senori. Adapun hasil perhitungan tingkat kepraktisan sebagai berikut. 

Tabel 1.8 Hasil Kepraktisan Media  
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Responden Persentase  Kriteria  

Guru  90% Sangat praktis 

Siswa 89,16% Sangat praktis 

Berdasarkan data pada tabel uji kepraktisan di atas, Hasilnya membuktikan media praktis 

digunakan, memiliki daya tarik, dan membantu siswa memahami konsep pembelajaran. Hal ini 

dibuktikan dengan perolehan persentase skor dari respon guru dan siswa yang masuk dalam kategori 

sangat praktis. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Proses penerapan media dilaksanakan dengan percobaan pada uji coba media kepada 30 murid 

kelas VII A SMP Negeri 1 Senori. Pada tahap ini, e-komik digunakan secara langsung pada proses 

pembelajaran matematika, khususnya materi bangun datar segiempat. Selama proses belajar 

berlangsung, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap penggunaan media tersebut. Dapat 

dilihat dari bertambahnya siswa yang aktif dalam bertanya, memperhatikan materi, serta terlibat 

dalam diskusi kelompok. Pembelajaran yang biasanya cenderung monoton berubah menjadi lebih 

interaktif dan menarik karena murid mampu paham dengan konsep matematika yang dijabarkan 

dalam cerita bergambar yang dilihat pada kehidupan sehari-hari. Melihat dampak nyata dari 

perubahan suasana belajar ini, dilakukan pengukuran terhadap efektivitas media dalam 

meningkatkan minat belajar siswa, dengan hasil perhitungan yaitu: 

Tabel 1.10 Hasil Angket Minat Belajar Siswa  

Responden  Persentase  Kriteria  

R-1 83,75% Berminat 

R-2 65% Cukup berminat 

Dst-30 75% Berminat  

Rata-rata 82,70% Berminat  

Selain menggunakan angket minat belajar, peneliti juga menerapkan lembar observasi 

aktivitas siswa untuk mengukur efektivitas media pada tahap proses belajar dilaksanakan. Kombinasi 

kedua instrumen ini digunakan untuk mengetahui seberapa jauh media e-komik mampu 

meningkatkan minat belajar siswa. Adapun perhitungan tersebut dipaparkan sebagai berikut. 

Tabel 1.10 Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

Pertemuan Persentase  Kriteria  

P-1 76,38% Sangat efektif 

P-2 84,72% Sangat efektif 

P-3 93,02% Sangat efektif 

Rata-rata 84,70% Sangat efektif 

Menurut analisis lembar observasi dan angket minat belajar, penggunaan e-komik matematika 

berbasis website Pixton terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan, di mana 

hasil angket secara spesifik masuk dalam kualifikasi "Berminat". Keberhasilan ini ditunjukkan oleh 

meningkatnya aktivitas siswa selama pembelajaran melalui perpaduan teks dan gambar yang mampu 

mentransformasikan konsep abstrak bangun datar segiempat menjadi representasi visual yang dekat 

dengan kehidupan. Peningkatan interaksi di kelas ini mengonfirmasi bahwa media e-komik efektif 

menggeser pola pembelajaran konvensional yang semula monoton menjadi lebih interaktif dan 

berpusat pada siswa. Dengan demikian, melalui pencapaian kedua instrumen tersebut, media e-

komik ini dinyatakan efektif dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Adapun 

diagram dari hasil seluruh uji coba. 

 



 

 Vol. 3, No. 1, April 2017, pp. xx-xx 

 

663 | Halaman 

(SENTIMAT) SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN PENDIDIKAN 

MATEMATIKA FPMIPA 2026 

IKIP PGRI Bojonegoro 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.4 Diagram Hasil Perhitungan Akhir  

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Proses perbaikan adalah proses terakhir pada model ADDIE yang bermanfaat untuk  menilai 

kualitas produk e-komik matematika berbasis website Pixton yang telah dikembangkan, meliputi 

aspek efektif, valid, serta praktis materi bangun datar segiempat kelas VII SMP. Penilaian dilakukan 

secara formatif dan sumatif. Penilaian formatif diterapkan pada tiap tahap pengembangan dengan 

mengacu pada saran dari ahli materi dan ahli media untuk memperbaiki isi, tampilan, bahasa, dan 

kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. 

Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah produk diujicobakan kepada siswa kelas VII 

di SMP Negeri 1 Senori untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas media melalui angket guru 

dan siswa, lembar observasi, serta angket minat belajar. Hasilnya menunjukkan bahwa e-komik 

masuk kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif, sehingga dapat dimanfaatkan pada 

proses pembelajaran matematika karena mampu meningkatkan keterlibatan dan minat belajar siswa.  

Dengan demikian, proses evaluation bukan hanya bermanffat untuk penutup tahap 

pengembangan, pengembangan sebagai dasar untuk menentukan bahwa produk akhir benar-benar 

sesuai dengan kebutuhan proses pembelajaran pada kelas yang memberi dampak positif pada proses 

belajar murid. 

 

SIMPULAN  

Menurut seluruh pemaparan hasil penelitian dan pembahasan, bisa ditarik kesimpulan bhawa 

e-komik matematika berbasis website Pixton pada materi bangun datar segiempat kelas VII SMP 

berhasil dikembangkan pada model ADDIE. Media yang dirancang demi pemenuhan kriteria praktis, 

efektif, dan valid dimanfaatkan pada proses pembelajaran matematika. 

Penggunaan e-komik matematika berbasis website Pixton mampu meningkatkan minat siswa 

pada proses belajar melalui pemaparan materi dengan visual yang menarik, interaktif, dan 

kontekstual. Media ini dapat dijadikan alternatif pembelajaran inovatif untuk membantu guru 

menciptakan proses belajar matematika menjadi menyanangkan dan berkesan untuk siswa.  
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