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ABSTRAK

Fokus utama dari penelitian ini adalah merancang dan menguji kelayakan media
pembelajaran berupa e-komik kontekstual terintegrasi platform Webtoon untuk
memngetahui pemahaman siswa SMP pada topik statistika, khususnya konsep
modus. Pendekatan yang diterapkan yaitu Research and Development (R&D)
dengan mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Akibat keterbatasan linimasa, operasionalisasi
model dipangkas hingga fase pengembangan (Development). Komik digital ini
mengontekstualisasikan prinsip statistika melalui narasi realistik yang relevan
dengan aktivitas harian peserta didik. Proses evaluasi produk melibatkan
dualisme penilaian dari dua validator media dan dua validator materi lewat
pengisian kuesioner validasi. Analisis deskriptif-kuantitatif terhadap data
penilaian mengonversi perolehan skor menjadi presentase kelayakan, yang
didukung secara kualitatif oleh saran konstruktif para pakar. Temuan empiris
mengonfirmasi bahwa produk memperoleh skor validitas 85,83% dari penilai
media (kualifikasi sangat valid) serta 77% dari penilai materi (kualifikasi valid).
Dengan demikian, e-komik berbasis cerita kontekstual ini dinilai prospektif dan
layak diimplementasikan dalam pembelajaran matematika sekolah menengah.

Kata kunci: e-komik kontekstual, statistika, modus, ADDIE, matematika

ABSTRACT

The primary focus of this study is to design and evaluate the feasibility of an
educational medium in the form of a contextual e-comic integrated with the
Webtoon platform, aimed at facilitating junior high school students'
understanding of statistics, specifically the concept of mode. The research design
follows a Research and Development (R&D) approach, adopting the ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) framework. Due
to timeline constraints, the operationalization of the model was limited to
the Development phase. This digital comic contextualizes statistical principles
through realistic narratives relevant to the students' daily activities. The product
evaluation process involved dual assessments from two media experts and two
material experts via validation questionnaires. A descriptive-quantitative analysis
was applied to convert the evaluation scores into feasibility percentages, which
were qualitatively supported by constructive feedback from the experts.
Empirical findings confirm that the product achieved a validity score of 85.83%
from the media evaluators (categorized as highly valid) and 77% from the
material evaluators (categorized as valid). Consequently, this contextual story-
based e-comic is considered prospective and feasible for implementation in
secondary school mathematics education.
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PENDAHULUAN
Pembelajaran matematika pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP)

masih sering dihadapkan pada berbagai hambatan dalam pelaksanaannya, antara lain
sifat materi yang abstrak dan rendahnya motivasi belajar siswa (Ervina, 2024). Materi
statistika seringkali dipersepsikan siswa sebagai konsep yang sulit karena memerlukan
pemahaman konsep-konsep penyajian data dengan metode pembelajaran konvensional
dan kurang media terkait secara eksplisit dengan pengalaman sehari-hari siswa
(Mediyani et al., 2020). Permasalahan ini mengakibatkan hasil belajar dan partisipasi
siswa belum optimal, sehingga diperlukan penerapan pendekatan pembelajaran yang
kontekstual beserta media yang interaktif. Salah satu media pembelajaran yang
berpotensi mengatasi permasalahan tersebut adalah e-komik kontekstual berbasis
Webtoon. E-komik menggabungkan ilustrasi, dialog, dan alur cerita sehingga konsep
matematika yang abstrak dapat disajikan secara lebih konkret dan menarik. Hasil
penelitian terdahulu membuktikan bahwa visualisasi materi berbasis komik digital
mampu mengoptimalkan pemahaman konsep sekaligus mendongkrak motivasi dan
minat belajar siswa, sebab dikemas sesuai dengan karakteristik peserta didik
(Wulandari & Widodo, 2024). Indikasi empiris dari penelitian terdahulu
mengonfirmasi adanya tren rendahnya capaian belajar siswa pada pokok bahasan
statistika akibat besarnya kendala yang dihadapi siswa dalam menginternalisasi materi
tersebut (Putri et al., 2023). Selaras dengan hal itu, temuan observasi lapangan
menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran matematika masih didominasi oleh
pendekatan ekspositori berbasis ceramah dan papan tulis, di mana pemanfaatan media
berbasis ekosistem digital belum diterapkan secara optimal oleh pendidik (Rasyid et
al., 2025). Kompleksitas permasalahan dalam pengajaran statistika di tingkat SMP ini
diperparah oleh kecenderungan pembelajaran yang sekadar berorientasi pada aspek
prosedural-mekanis—seperti kalkulasi rumus mean atau modus—tanpa membekali
siswa dengan pemahaman substansial mengenai konteks data yang disajikan
(Sriamanda et al., 2025).

Proses pembelajaran pada dasarnya adalah interaksi instruksional antara
pendidik dan peserta didik guna mengonstruksi pengetahuan baru dan mengubah
perilaku siswa ke arah positif berbasis pengalaman belajar (Khoiri & Nopitasari,
2024). Guru dituntut mampu merancang pembelajaran yang selaras dengan
karakteristik siswa serta mengombinasikan berbagai metode dan strategi agar
pembelajaran berlangsung efektif. Pembelajaran dipahami sebagai Manifestasi dari
pergeseran habituasi dan pemahaman siswa yang diakselerasi melalui keterlibatan
aktif di dalam ruang lingkup atau atmosfer pembelajaran (Choirul Huda & Kumalasari,
2024). Media pembelajaran berperan sebagai instrumen penyalur pesan atau informasi
yang mengintegrasikan tujuan instruksional tertentu. Keberadaan media ini memegang
peranan krusial dalam menstimulasi peserta didik untuk mengonstruksi pemahaman
konsep baru, mengasah keterampilan, serta menguasai kompetensi yang diharapkan
dalam proses pembelajaran (Hasan et al., 2021). Selaras dengan amanat yuridis
Peraturan Pemerintah Nomor 32 Tahun 2013 Pasal 19 ayat (1) terkait Standar Nasional
Pendidikan, ditegaskan bahwa dinamika kelas harus dikondisikan secara interaktif,
rekreatif, dan inspiratif, yang menjadikan pemanfaatan instrumen bantu pembelajaran
sebagai elemen mutlak demi menyukseskan visi instruksional tersebut.

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang untuk mengembangkan
media pembelajaran yang lebih interaktif, salah satunya melalui e-komik berbasis
Webtoon. Integrasi sarana digital menawarkan fleksibilitas dalam mengintegrasikan
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ilustrasi visual serta pendekatan kontekstual pada topik matematika, yang pada
gilirannya mendorong keterlibatan aktif pembelajar. (Sururina & Fakhriyana, 2024).
Kedudukan matematika sebagai fondasi keilmuan yang mendasar memberikan
dampak serta implikasi yang amat nyata terhadap keberlangsungan kehidupan sehari-
hari Karakteristik konseptualnya bersifat abstrak serta terstruktur secara hierarkis,
sehingga membutuhkan kecakapan penalaran logis untuk memahaminya (Maharani &
Syaputri, 2022). Statistika menjadi salah satu topik dalam matematika yang
penerapannya bersentuhan langsung dengan fenomena sehari-hari.. Materi statistika
melibatkan kemampuan membaca, menginterpretasikan, serta menarik kesimpulan
dari berbagai bentuk data, seperti tabel, grafik, dan diagram, yang merupakan bagian
dari literasi numerasi abad ke-21. Mengacu pada problematika tersebut, urgensi
pembaruan sarana instruksional menjadi krusial guna mengartikulasikan topik
statistika secara lebih menarik dan berbasis realitas kehidupan siswa. Media digital
dalam pembelajaran efektif ketika mengintegrasikan unsur verbal dan visual secara
terstruktur, karena informasi diproses melalui dua saluran kognitif yang berbeda, yaitu
visual dan auditori (Kharismawati & Nugraheni, 2025). Komik digital merupakan
salah satu media pembelajaran yang berpotensi mengontekstualisasikan materi
pembelajaran. Melalui perpaduan teks, ilustrasi, dan alur cerita, komik digital mampu
menyajikan konsep matematika secara lebih aksesibel dan mudah diinternalisasi oleh
siswa. Selain itu, penggunaan komik digital dapat meningkatkan motivasi belajar,
membantu memahami konsep matematika yang abstrak, mempermudah siswa
menginternalisasi gagasan matematika yang bersifat abstrak, sekaligus menghadirkan
dinamika pembelajaran yang lebih responsif dan kontekstual (Fatmawati, 2025).
Sejumlah literatur terdahulu mengonfirmasi bahwa instrumen instruksional yang
mengintegrasikan elemen visual memiliki kapabilitas untuk mengeskalasi motivasi
intrinsik sekaligus retensi pemahaman peserta didik. Namun, media yang hanya
mengandalkan teks cenderung kurang efektif dalam menjelaskan konsep abstrak
matematika. Oleh karena itu, pengembangan e-komik kontekstual yang memanfaatkan
gambar sebagai sarana visualisasi konsep menjadi penting, karena mampu
menghadirkan aktivitas instruksional yang lebih stimulatif, aksesibel bagi struktur
kognitif mereka, serta selaras dengan tahapan perkembangan psikologis peserta didik
untuk jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP). Sejumlah studi sebelumnya telah
memuat pemanfaatan komik berbasis digital sebagai sarana bantu dalam pengajaran
matematika. Namun, sebagian besar penelitian tersebut belum secara khusus
mengembangkan e-komik kontekstual berbasis Webtoon pada materi statistika,
khususnya submateri modus untuk siswa SMP (Wardana et al., 2024) . Oleh karena
itu, masih diperlukan pengembangan media yang mengintegrasikan konteks
kehidupan sehari-hari dengan penyajian digital melalui platform Webtoon agar
pembelajaran statistika menjadi lebih menarik dan bermakna (Kanayya et al., 2024).
Berdasarkan permasalahan tersebut, mengacu pada dinamika tersebut, fokus
utama dari riset ini yaitu merancang komik digital kontekstual terintegrasi platform
Webtoon pada bahasan statistika dasar bagi peserta didik tingkat SMP, sekaligus
mengevaluasi tingkat kelayakannya dari sudut pandang para pakar. Alur rekayasa
produk mengacu pada desain ADDIE yang sengaja dibatasi hanya sampai pada fase

pengembangan (Development).”
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METODE

Pendekatan yang diterapkan dalam studi ini mengadopsi metodologi Research
and Development (R&D), yang dirancang secara khusus guna menghasilkan instrumen
pembelajaran komplementer di ruang kelas. Penelitian dan pengembangan (Research
and Development/R&D) merupakan pendekatan metodologis tidak hanya menemukan
pengetahuan baru, tetapi diarahkan untuk menciptakan produk pendidikan yang
memenuhi kriteria kesahihan, kepraktisan, serta efektivitas untuk memecahkan
masalah nyata di lapangan pendidikan (Panduan R&D Bidang Pendidikan, 2024, him.
1). Spesifikasi tahapan pembuatan produk penelitian ini mengadopsi model ADDIE,
Dalam penelitian bimbingan dan konseling, metoda

Prosedur rekayasa media dalam penelitian ini bersandarkan pada model ADDIE,
yang mengintegrasikan fase analisis, perancangan, pengembangan, implementasi,
hingga evaluasi. Pengaplikasian desain ini dipilih karena strukturnya yang bersifat
fleksibel dan umum, memudahkan penyesuaian dengan kebutuhan pengembangan
instrumen ajar sistematis, dan adaptif untuk pengembangan media instruksional
berbasis teknologi (Maisarah et al., 2023). Eksperimen pengembangan ini menerapkan
model ADDIE secara teoretis meliputi lima tahapan: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Kendati demikian, pelaksanaan penelitian ini secara
sengaja dibatasi hingga tahap Development, khususnya pada fase uji validasi oleh para
ahli (Dewi & Setyaningtyas, 2022). Pembatasan adaptasi model ini didasarkan pada
orientasi utama penelitian yang berfokus pada pengujian kelayakan dan validitas
teoretis media sebelum didistribusikan secara luas. Modifikasi atau pembatasan
tahapan konseptual seperti ini merupakan simplifikasi yang lazim dan dapat
dibenarkan dalam metodologi R&D, disesuaikan dengan urgensi serta target capaian
produk, sementara fase implementasi dan evaluasi empiris diproyeksikan untuk
penelitian lanjutan (Fauziyah & Inawati, 2025).

Penilaian kelayakan terhadap komik digital yang dikembangkan melibatkan
kontribusi dari validator materi serta praktisi media. Kedua dewan pakar tersebut
memegang peran krusial dalam menguji validitas produk, baik dari segi substansi
konten maupun kualitas representasi visual. Data yang diperoleh digunakan sebagai
rujukan untuk perbaikan produk (Dwi Permata & Nugrahani, 2025). Pengujian mutu
produk melibatkan empat orang pakar yang terbagi menjadi dua tim penilai, yaitu
sepasang validator materi serta sepasang validator media. Aspek materi dievaluasi oleh
dosen Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah Tangerang dengan
kepakaran di bidang instruksional matematika. Di sisi lain, penilaian aspek media
diserahkan kepada dosen pakar yang menguasai teknologi pendidikan dan
perancangan media digital. Pemilihan validator dilakukan secara purposive dengan
mempertimbangkan kesesuaian bidang keahlian, pengalaman dalam pembelajaran
maupun pengembangan media, serta kompetensi dalam melakukan penilaian terhadap
produk yang dikembangkan. Instrumen pengumpulan data yang diimplementasikan
mencakup teknik angket guna menjaring respons subjek, yang kemudian diperkuat
olen data dokumenter. Instrumen kuesioner validasi diimplementasikan guna
menjaring data komprehensif terkait tingkat kelayakan produk, yang ditinjau langsung
oleh para pakar materi serta praktisi media, Produk dikatakan layak apabila telah
memenuhi aspek validitas berdasarkan penilaian para ahli (Handika et al., 2025).
Digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan, daya tarik, dan kemudahan
penggunaan komik digital dalam pembelajaran statistika.
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Data yang terhimpun dievaluasi dengan menerapkan teknik analisis deskriptif.
Pada aspek kuantitatif, data dari angket dikonversi ke dalam bentuk persentase guna
mengklasifikasikan tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan.
Sementara itu, data kualitatif yang mencakup kritik, komentar, dan saran dari tim ahli
dimanfaatkan secara komprehensif sebagai landasan utama dalam merevisi serta
menyempurnakan produk. Alat ukur atau instrumen evaluasi dalam riset ini
dikelompokkan ke dalam dua ranah, yaitu lembar penilaian khusus pakar media serta
lembar penilaian khusus pakar materi. Rincian indikator dan Kisi-kisi pengujian untuk
ahli media disajikan pada Tabel 1, sedangkan panduan penilaian ahli materi dirangkum

dalam Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-kisi lembar validasi ahli media

Aspek Penilaian

Indikator

Jumlah
Butir

Tampilan Media

Kualitas Teknis

Interaktivitas

Kesesuaian Media dengan
Pembelajaran

Tampilan komik pembelajaran menarik dan
sesuai dengan karakteristik siswa

[lustrasi/gambar dalam komik mendukung
pemahaman materi

Pemilihan warna dalam komik serasi dan
tidak mengganggu kenyamanan membaca

Jenis dan ukuran huruf dalam komik mudah
dibaca

Media komik dapat digunakan tanpa kendala
teknis

Penempatan teks/dialog sesuai dengan alur
cerita komik

Jenis dan ukuran huruf dalam komik mudah
dibaca

Komik mampu meningkatkan minat belajar
siswa

Komik pembelajaran mudah digunakan oleh
siswa

Media komik mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran

Media komik sesuai dengan karakteristik
peserta didik

1

Jumlah

12
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Tabel 2. Kisi-kisi lembar validasi ahli materi
Aspek Penilaian Indikator Jumlqh
Butir
Materi dalam komik sesuai dengan 1
Kesesuian Materi kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran
Materi dalam komik sesuai dengan tingkat 1
perkembangan siswa
Konsep yang disajikan dalam komik sudah 1
Keakuratan Materi benar
Contoh yang digunakan dalam komik sesuai 1
dengan materi pembelajaran
Materi disajikan secara runtut melalui alur 1
. cerita komik
Kelengkapan Materi . . .
Penyajian materi dalam komik
. . 1
memudahkan siswa memahami konsep
Bahasa yang digunakan dalam komik jelas 1
Kejelasan Penyajian dan mudah dipahami
Dialog dalam komik sesuai dengan kaidah 1
bahasa Indonesia yang baik dan benar
Materi terintegrasi dengan baik dalam alur 1
Keterpaduar} Dengan cerita komik
Media . . .
Komik pembelajaran mampu meningkatkan 1
pemahaman siswa terhadap materi
Jumlah 10

Prosedur analisis data pada penelitian Research and Development (R&D) ini
mengusung pendekatan kombinasi (mixed methods) melalui penggabungan teknik
kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan kualitatif difungsikan untuk memilah,
menyederhanakan, serta memaparkan data verbal dari hasil pengamatan, wawancara,
maupun catatan kritis pada lembar umpan balik. Sementara itu, analisis kuantitatif
diterapkan pada data numerik berupa skor penilaian dari para ahli, baik ahli materi
matematika maupun ahli media pembelajaran. Instrumen pengumpulan data kuantitatif
tersebut dirancang menggunakan skala Likert dalam bentuk pilihan ganda atau daftar
centang (checklist). Skala ini berfungsi sebagai instrumen untuk mengukur persepsi,
sikap, atau pendapat subjek terhadap karakteristik produk yang dikembangkan (Beata
et al., 2023). Adapun formulasi matematis dan batas interval konversi skor yang
digunakan adalah sebagai berikut:

Rumus:

Keterangan:

_ Skor Aktual

" Skor Ideal X100

AP = Angka Presentase Kevalidan
Skor Total = Skor jawaban
Skor Max. = Skor jawaban tertinggi
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Tabel 3. Skor kriteria skala Likert

No Kriteria Validitas (Keefektifan) Tingkat Validitas
1 81,00% - 100,00% Sangat valid/ sangat baik/ sangat layak
2 61,00% - 80,00% Valid/ baik/ layak
3 41,00% - 60,00% Cukup baik/ cukup layak
4 21,00% - 40,00% Kurang baik/ kurang layak
5 00,00% - 20,00% Tidak valid/ tidak baik/ tidak layak

Rentang nilai sebesar 81% hingga 100% menjadi indikator bahwa media
pembelajaran matematika yang mengintegrasikan komik digital ini telah memenubhi
syarat validitas sangat tinggi. Persentase tersebut diakumulasikan dari serangkaian
tahapan evaluasi, terfokus pada uji validasi oleh para ahli. Capaian skor pada rentang
tersebut mengindikasikan bahwa media telah memenuhi standar kelayakan sehingga
dapat diimplementasikan tanpa melalui proses revisi. Sebaliknya, jika hasil yang
diperoleh berada di bawah kriteria valid, peneliti berkewajiban melakukan perbaikan
secara iteratif berdasarkan masukan yang diberikan hingga produk akhir memenuhi
kualifikasi valid atau sangat valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Melalui pendekatan riset yang dilakukan, studi ini menginovasikan perangkat
pembelajaran komik digital dengan tujuan untuk meningkatkan daya tarik dan
kemampuan siswa pada materi statistika. Prosedur pengembangan dalam penelitian ini
diklasifikasikan ke dalam tiga tahapan utama, yang meliputi meliputi analisis
kebutuhan (preliminary study), formulasi purwarupa (prototype), dan diakhiri dengan
uji coba kelayakan. Pada fase awal, analisis kebutuhan diimplementasikan melalui
kajian literatur, yang menunjukkan bahwa penggunaan komik terbukti efektif dalam
mempromosikan kemampuan literasi membaca siswa. Integrasi komik digital sebagai
bahan ajar matematika juga diidentifikasi mampu mendongkrak minat baca peserta
didik secara signifikan. Sebagai media instruksional, komik tidak hanya memfasilitasi
kemudahan bagi guru dan siswa dalam interaksi pembelajaran, melainkan juga
menawarkan solusi visual.

Berdasarkan hasil observasi digital melalui meta-analisis terhadap penelitian
terdahulu, urgensi ini diperkuat oleh temuan bahwa siswa di tingkat Sekolah
Menengah Pertama (SMP) masih menghadapi kendala konseptual yang substansial
dalam memahami materi statistika dasar, menurut (Permatasari & Nuraeni, 2021).
menyatakan karakteristik performa belajar siswa berkemampuan koneksi matematis
rendah ditandai dengan rendahnya daya serap mereka terhadap aspek teoretis,
implementasi prinsip kalkulasi, hingga visualisasi pemecahan masalah verbal dalam
materi statistika. Selain itu, (Rosyidah & Mustika, 2021) menemukan peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami diagram lingkaran, menentukan mean, median,
dan modus, serta menyelesaikan soal cerita pada materi statistika. Temuan lain
menunjukkan adanya hambatan konseptual, prosedural, dan teknik operasional dalam
penyelesaian soal statistika (Rahmah & Maarif, 2021). Oleh sebab itu, diperlukan
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penyajian media pengajaran yang menarik dan kontekstual untuk membantu siswa
memahami konsep statistika secara lebih mudah.

Pada tahap kedua, Prosedur pengembangan produk ini mengadopsi model
ADDIE yang mengintegrasikan lima fase utama, meliputi Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Namun, akibat batasan ruang lingkup
dan lini masa penelitian, sirkulasi modifikasi dilakukan dengan membatasi prosedur
hingga tahap Development. Pada fase awal, yaitu Analysis, dilakukan analisis
kebutuhan guna memetakan problematika spesifik yang dihadapi siswa dalam
mengonstruksi pemahaman materi statistika. Langkah ini dieksekusi melalui observasi
digital dengan melakukan tinjauan kritis terhadap literatur empiris terdahulu yang
relevan mengenai kendala serta kesulitan belajar siswa pada topik statistika tersebut.
Temuan penelusuran mengonfirmasi bahwa peserta didik kerap dihadapkan pada
kendala pemahaman materi statistika, khususnya dalam mengidentifikasi nilai modus
pada gugus data tertentu. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
mengembangkan media e-komik kontekstual pada materi statistika dengan fokus
pembahasan pada submateri modus. Media yang dikembangkan menyajikan konsep
modus melalui cerita dan ilustrasi yang yang bersifat kontekstual dan diangkat dari
realitas empiris peserta didik sehingga diharapkan dapat membantu siswa memahami
materi dengan lebih mudah.

Tabel 4. Capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran

Elemen Capaian Pembelajaran (CP) Tujuan Pembelajaran
Analisis data dan Peserta didik dapat 1. Menjelaskan
peluang (Fase D) mengumpulkan, mengolah, pengertian
menyajikan, dan menafsirkan data modus.
untuk menyelesaikan masalah 2. Menentukan
serta  mengambil  keputusan modus dari data
sederhana berdasarkan informasi tunggal.
yang diperoleh dari data. 3. Menentukan
modus dari
permasalahan
kontekstual
sederhana.

4. Menyimpulkan
informasi
berdasarkan nilai
modus yang
diperoleh.

Media e-komik kontekstual dikembangkan dengan mengacu pada Capaian
Pembelajaran Fase D pada elemen analisis data, dengan fokus pada tujuan
pembelajaran mengenai penentuan modus pada data tunggal dalam konteks kehidupan
sehari-hari. E-komik yang dikembangkan menerapkan pendekatan kontekstual.
Sebagai contoh,
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Gambar 1. Contoh penyajian kontekstual pada e-komik

Tokoh Reina mengumpulkan data berat badan teman sekelas untuk menentukan
nilai modus. Permasalahan tersebut dipilih karena merupakan situasi yang sering
dijumpai peserta didik di lingkungan sekolah, Hal ini menggeser paradigma
pemaknaan modus, yang semula dianggap sebatas algoritma kalkulasi, menjadi
instrumen analisis data pada fenomena riil. Implikasinya, siswa mampu
menghubungkan materi statistika dengan fenomena yang mereka hadapi sehari-hari.

Tahap Design (perancangan) difokuskan pada perancangan cetak biru media e-
komik yang disesuaikan dengan hasil analisis kebutuhan pembelajaran. Aktivitas pada
fase ini meliputi penentuan materi matematika dengan spesifikasi pada topik modus,
penyusunan naskah cerita berbasis masalah kontekstual, pengembangan karakter
tokoh, serta perancangan alur cerita (storyboard) dan tata letak visual komik. Selain
itu, pada tahap ini juga dilakukan identifikasi dan pemilihan perangkat lunak atau

aplikasi digital yang paling representatif untuk memproduksi komik tersebut. Komik
dirancang menggunakan format panel vertikal bergaya webtoon agar sesuai dengan
karakteristik media digital dan memudahkan siswa dalam membaca melalui gawai.
Selain itu, pada tahap ini juga ditentukan tata letak panel, jenis huruf, serta format
akhir e-komik yang akan dipublikasikan melalui platform webtoon. Hasil desain
komik yang telah diuploud ke website webtoon, link
https://www.webtoons.com/id/canvas/perfectmatch/modus/viewer?title no=1152050
&episode_no=1

Pada tahap Development, dilakukan proses pembuatan e-komik berdasarkan
rancangan yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Pembuatan ilustrasi dilakukan
menggunakan aplikasi Ibis Paint dengan teknik digital drawing secara manual melalui
beberapa tahapan, yaitu pembuatan 1) membuka aplikasi Ibis Paint x. 2) membuat
canvas baru dengan ukuran 1600x7680 px, 300 dpi ukuran yang disarankan dalam
webtoon. 3) Membuat panel sesuai dengan kebutuhan. 4) Sketsa (sketch) 5).
Penegasan garis (line art) 6) Pewarnaan (coloring) 7) Menambahan latar belakang 8)
serta penyisipan balon teks dan dialog sesuai dengan naskah cerita. Seluruh panel yang
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telah selesai kemudian disusun menjadi e-komik utuh dengan format vertikal
menyerupai webtoon. Produk yang telah diproduksi kemudian memasuki tahap
evaluasi teoretis melalui uji validasi yang melibatkan dua orang ahli materi dan dua
orang ahli media. Proses validasi ini bertujuan untuk menghimpun data serta umpan
balik komprehensif terkait kelayakan aspek isi, kebahasaan, penyajian, dan estetika
tampilan media. Kritik, komentar, serta saran konstruktif dari keempat pakar tersebut
diposisikan sebagai landasan utama dalam melakukan rekonstruksi dan revisi produk.
Melalui siklus perbaikan ini, diharapkan dihasilkan prototipe e-komik matematika
yang valid dan layak diimplementasikan sebagai media pembelajaran pada topik

statistika, khususnya submateri modus.

Tabel 5. Hasil validator ahli

No Validator Skor Ideal Skor Aktual Presentase Kategori
1. Ahli media 120 103 85,83% Sangat Valid
2. Ahli materi 100 77 77% Valid

Dari total skor ideal sebesar 120, produk komik digital yang dikembangkan ini
berhasil meraih nilai aktual sebanyak 103 poin melalui serangkaian proses uji validasi
oleh ahli, dengan capaian persentase sebesar 85,83% Hasil kalkulasi tersebut berada
pada rentang interval 81% - 100% yang mengindikasikan bahwa produk berada pada
kategori "Sangat Valid". Evaluasi kelayakan dari aspek media ini didasarkan pada
empat indikator utama, meliputi keindahan tampilan media, kualitas teknis, tingkat
interaktivitas, serta kesesuaian media dengan karakteristik pembelajaran. Meskipun
dinyatakan sangat valid, validator ahli media memberikan beberapa catatan kritik dan
saran perbaikan, di antaranya: 1) merekonstruksi penyebutan wilayah tertentu menjadi
nama wilayah lokal di Indonesia, dan 2) menyempurnakan aspek kebahasaan,
khususnya ejaan dan penggunaan tanda baca agar selaras dengan pedoman tata bahasa
baku. Menindaklanjuti umpan balik tersebut, peneliti melakukan revisi minor sebelum

produk dinyatakan siap digunakan.

Pagi hari yang cerah di salah satuSwilayah=X>,
tepatnya SMP Tunas Kebahagiaan Sedang Dilakukan Péhgecekan

kesehatan yang biasa dilakukan disetiap semester

indonesia lebih

CUF e

0B,
CW o00
> on
€y
T e ]}

Gambar 2. Tampilan sebelum di revisi
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Pagi hari yang cerah di salah satu wilayah Indonesia lebin
tepatnya SMP Tunas Kebahagiaanisedang dilakukan pengecekan
kesehatan yang biasa dilakukan di setiap semester

CWlfss0
ClUite%

LT T |

Gambar 3. Tampilan sesudah di revisi

Berdasarkan hasil evaluasi oleh ahli materi, komik digital matematika ini
memperoleh akumulasi skor aktual sebesar 77 dari skor maksimum ideal 100, yang
menghasilkan persentase kevalidan sebesar 77%. Capaian nilai tersebut berada pada
rentang interval 61% - 80%, sehingga diklasifikasikan ke dalam kategori "Valid".
Penilaian substansi konten ini mengacu pada lima kriteria utama, yaitu kesesuaian
materi, keakuratan konsep, kelengkapan pembahasan, kejelasan teknik penyajian,
serta keterpaduan materi dengan ekosistem media pembelajaran. Guna
mengoptimalkan kualitas substansi, validator ahli materi memberikan rekomendasi
perbaikan berupa: 1) pengintegrasian komponen Capaian Pembelajaran (CP) dan
Tujuan Pembelajaran (TP) di dalam media, serta 2) pemberian aksentuasi (Highlight)
visual pada konsep-konsep krusial, seperti definisi modus, algoritma menentukan nilai
modus, dan penarikan kesimpulan matematis. Peneliti menindaklanjuti seluruh umpan
balik tersebut melalui prosedur revisi minor.

CP & TP

Gambar 4. Penambahan CP dan TP sebelum judul
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Madus adalah nilai yang paling sering
muncul dalam suatu kumpulan data
statistika. Modus menunjukkan nilai
yang paling dominan berdasarkan
frekuensi kemunculannya.

Cara menentukan modus: hitung
frekuensi setiap data, lalu pilih data
dengan frekuensi tertinggi
Contoh: Data: 5, 6, 7, 7, 8 > madus =

pel ing sering muncul.
3 mada dun ilai pﬂllng sering muncul
Multimodal: lebih dari dua nilai paling
sering muncul.
: semua data muncul
dengan fri ekuensi sama.

Data Berat Badan VII A

Gambar 5. Tampilan sebelum diberi Highlight

shsensi o lolu
dengan frekuensi tertinggi
Contoh: Data: 5, 6,7, 7,8 > modus.=

Gambar 6. Tampilan setelah diberi Highlight

Secara akumulatif, konfirmasi kelayakan produk berdasarkan hasil evaluasi para
penelaah materi pembelajaran dan pakar desain instruksional menegaskan hal terkait
e-komik berbasis webtoon pada topik statistika submateri modus ini telah memenuhi
kualifikasi kelayakan sebagai media pembelajaran. Sintesis temuan ini selaras dengan
eksplanasi empiris oleh (Syahwela et al., 2020), yang melaporkan bahwa
pengembangan komik matematika mampu mencapai standar kelayakan dengan
persentase kevalidan materi sebesar 85,23% dan media sebesar 79,57% untuk tingkat
SMP. Konfirmasi serupa juga dikemukakan oleh (Undayah et al., 2024) , di mana
purwarupa komik digital matematika untuk siswa kelas 1X meraih indeks validitas
rata-rata sebesar 85,68% dengan predikat sangat valid.

Konsistensi temuan antar-riset ini membuktikan bahwa artikulasi komik digital
memiliki prospek kuat untuk diintegrasikan sebagai media alternatif pembelajaran
matematika yang interaktif, stimulatif, serta adaptif terhadap karakteristik kognitif
siswa SMP. Dengan demikian, e-komik yang diproduksi dalam penelitian ini secara
teoretis dan praktis siap diimplementasikan untuk mendukung pemahaman materi
modus. E-komik berbasis webtoon yang dikembangkan memiliki beberapa kelebihan,
yaitu: 1) dapat diakses secara digital melalui gawai, 2) menyajikan materi modus
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dalam bentuk cerita kontekstual yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, 3) memiliki
tampilan ilustrasi yang menarik karena seluruh gambar dibuat secara manual
menggunakan teknik digital drawing, dan 4) menggunakan format panel vertikal
bergaya webtoon yang sesuai dengan kebiasaan membaca peserta didik pada era
digital. Adapun keterbatasan media yang dikembangkan, yaitu: 1) materi yang
disajikan terbatas pada submateri modus, 2) produk belum diujicobakan kepada
peserta didik karena penelitian berfokus pada tahap pengembangan dan validasi ahli,
serta 3) efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar belum diketahui sehingga
memerlukan penelitian lanjutan.

SIMPULAN DAN SARAN

E-komik berbasis webtoon pada materi statistika khususnya submateri modus
telah diselesaikan dengan mengadopsi model ADDIE. Berdasarkan parameter fokus
penelitian dan lini masa yang tersedia, adaptasi model ini difokuskan hingga
tahap Development. Proses rekonstruksi produk mengintegrasikan tahapan analisis
kebutuhan berbasis observasi digital, penyusunan narasi kontekstual, penokohan,
perancangan panel komik, serta visualisasi ilustrasi secara mandiri menggunakan
aplikasi Ibis Paint melalui teknik digital drawing. Berdasarkan penilaian
komprehensif, e-komik yang dikembangkan dinyatakan layak secara teoretis setelah
mengantongi persentase validitas sebesar 85,83% (sangat valid) dari ahli media
dan 77% (valid) dari ahli materi. Keberadaan instrumen visual ini mampu
memproyeksikan konsep modus lewat alur cerita yang menarik, sehingga prospektif
untuk dijadikan alternatif media pembelajaran matematika tingkat SMP.

Penelitian ini memiliki keterbatasan ruang lingkup yang belum menyentuh
fase Implementation dan Evaluation, disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk
melaksanakan uji coba empiris langsung kepada peserta didik. Langkah tersebut
krusial guna mengukur tingkat kepraktisan dan efektivitas produk di dalam ekosistem
kelas. Di samping itu, diversifikasi konten dengan menambahkan submateri statistika
lainnya sangat direkomendasikan agar cakupan materi e-komik ini menjadi lebih
komprehensif dan utuh.

Sumbangsih utama studi ini terletak pada inovasi sarana pengajaran matematika
melalui perancangan e-komik berbasis realitas yang terintegrasi di Webtoon untuk
materi modus tingkat SMP. Berbeda dari kajian terdahulu yang umumnya berfokus
pada topik lain atau belum memanfaatkan skema kontekstual di media digital, hasil
riset ini menyajikan keterhubungan antara teori matematika dan realitas harian peserta
didik. Lebih dari itu, pencapaian skor validasi pakar mengonfirmasi kelayakan produk
ini sebagai media instruksional alternatif sekaligus pijakan bagi kajian empiris
mendatang di tahap penerapan maupun evaluasi.
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