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Abstrakt 

Kemampuant memecahkant masalaht disebut sebagai keterampilan krusial yang berkontribusi pada prestasi 
akademik dan pertumbuhan individu. Kemampuan ini meliputi langkah-langkah identifikasi masalah, 

merencanakan penyelesaian, dan implementasi solusi yang berhasil. Menurut pengamatan awal yang dilakukan 
di SMPN 1 Tanjung Emas dan SMPN 1 Sungayang, keterampilan siswa di bidang ini masih kurang. 

Kurangnya sumber atau bahan ajar pendidikan guna meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 

matematika merupakan penyebab dasar dari masalah ini. Sehubungan dengan hal tersebut, penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan e-comic yang menerapkan model PBL sebagai alternatif untuk lebih 

meningkatkan kemampuan siswa kelas VIII SMP dalam memecahkan masalah matematika. Penelitian ini 

menerapkan model Plomp, yang terbagi menjadi tiga tahapan: analisis awal, pengembangan, serta evaluasi 
dalam metodologi penelitian dan pengembangan (R&D). Untuk mengevaluasi kualitas e-comic, tiga kriteria 

digunakan: valid, praktis, dan efektif. Berdasarkan hasil analisis validasi produk, e-comic memperoleh skor 
3,57 dengan kateori valid, modul ajar memperoleh skor 3,6 dengan kategori valid, dan LKPD memperoleh skor 

3,59 dengan kategori valid. Praktis karena mudah digunakan dan dipahami, efisien, dan menarik. Dengan skor 

masing-masing 86%, 85,1%, dan 87,87%, Hasil keseluruhannya mencapai kategori “sangat praktis”. Produk 
dinyatakan efektif karena mampu mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan dan memberikan hasil 

belajar yang tuntas. Hasil uji lapangan menunjukkan peningkatan pada setiap indikator pemecahan masalah 
dengan skor untuk memahami masalah 59,3%, menyusun rencana dengan skor 54,2%, melaksanakan rencana 

dengan skor 44,5% dan memeriksa kembali dengan skor 44,4%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media e-

comic berbasis PBL dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.  

 

Kata kunci: E-Comic, Kemampuan Pemecahan Masalah Matemati, LKPD, Problem Based Learning  

 

Abstract  

Mathematical problem-solving ability is an essential skill that supports students’ academic achievement and 
cognitive development. This ability includes understanding problems, planning solution strategies, 

implementing the plan, and reviewing the results. Based on preliminary observations conducted at SMPN 1 

Tanjung Emas and SMPN 1 Sungayang, students’ mathematical problem-solving abilities were still relatively 
low. One contributing factor is the limited availability of innovative learning media that support the 

development of these skills. Therefore, this study aims to develop a Problem-Based Learning (PBL)-based e-

comic as an alternative learning medium to improve the mathematical problem-solving abilities of eighth-
grade junior high school students. This study employed a Research and Development (R&D) approach using 

the Plomp model, which consists of three phases: preliminary analysis, development, and evaluation. The 
quality of the developed product was assessed based on validity, practicality, and effectiveness criteria. The 

validation results showed that the e-comic (3.57), teaching module (3.60), and student worksheet (3.59) were 

categorized as valid. The practicality scores were 86%, 85.1%, and 87.87%, indicating that the product was 
very practical. Field test results showed improvements in students’ problem-solving indicators: understanding 

the problem (59.3%), planning the solution (54.2%), implementing the plan (44.5%), and reviewing the 

solution (44.4%). These findings indicate that the PBL-based e-comic is valid, practical, and effective in 
improving students’ mathematical problem-solving abilities. 
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PENDAHULUAN 
Terdapat kemampuan dasar yang 

perlu dicapai dalam pembelajaran 

matematika yang termasuk dalam 

standar proses pembelajaran, yaitu (1) 

komunikasi matematis, (2) penalaran 

matematis, (3) pemecahan masalah, (4) 

koneksi matematis, dan (5) representasi 

matematis (NCTM, 2000). Matematika 

adalah salah satu pelajaran yang 

menekankan pentingnya kemampuan 

pemecahan masalah. Dalam pembela-

jaran matematika, siswa diharapkan 

tidak hanya menguasai konsep-konsep 

yang diajarkan, tetapi juga mampu 

menerapkannya untuk menyelesaikan 

berbagai permasalahan. Matematika 

tidak hanya berfokus pada sebuah 

jawaban tetapi juga membantu siswa 

dalam mengembangkan konsep-konsep 

matematika yang mereka pelajari dan 

menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari (Căprioară, 2015). 

Kemampuan pemecahan masalah 

merupakan salah satu tujuan utama 

dalam pembelajaran matematika yang 

perlu dikuasai oleh siswa (Utami & 

Wutsqa, 2017). Kemampuan peme-

cahan masalah matematis dipandang 

sebagai tujuan sekaligus sarana dalam 

pembelajaran matematika. Pendapat ter-

sebut didukung oleh  Damayanti dan 

Kartini (2022), yang memaparkan bah-

wa pemecahan masalah termasuk salah 

satu kemampuan yang harus dikuasai 

oleh siswa, karenanya pemecahan t 

masalaht disebutt sebagai jantungnyat 

matematikat. Melalui pemecahant masa-

laht, diharapkant siswa dapatt menemu-

kant konsept matematikat yangt dipelaja-

rinya  (Komariah & Suryadi, 2024; 

Purnamasari & Setiawan, 2019; 
Setiawan & Sari, 2018).  Kemampuan 

pemecahan masalah mengajarkan siswa 

untuk dapat menyelesaikan masalah 

sehingga membuat siswa kritis dan 

kreatif dalam mengambil keputusan. 

Berpikir kreatif merupakan salah satu t 

ciri keterampilant yang harust dimilikit 

pesertat didik untukt mendukungt 

kemampuan pemecahan masalah. 

Dengan kreativitas yang tinggi, peserta 

didik memiliki. Kemampuan peme-

cahan masalah yang lebih baik. Mereka 

memiliki berbagai cara untuk menye-

lesaikan masalah baik melalui kegiatan 

modifikasi atau menciptakan cara-cara 

baru yang belum pernah dilakukan 

sebelumnya (Malik et al., 2019; 

Widana, 2021). 

Berdasarkan hasil PISA 2022 

sebagian besar siswa masih mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan perma-

salahan yang bersifat kompleks dan 

kontekstual. Banyak siswa hanya 

mampu menyelesaikan soal rutin yang 

prosedural, namun belum optimal dalam 

memahami situasi masalah, memilih 

strategi penyelesaian yang tepat, serta 

menafsirkan hasil secara logis dalam 

kehidupan nyata (OCDE, 2024). 

Perkembangan teknologi membe-

rikan peluang bagi guru untuk 

memanfaatkan berbagai inovasi dalam 

proses pembelajaran agar lebih menarik 

dan efektif. Apalagi penggunaan 

teknologi pada masa covid 19 sangat 

dibutuhkan. Oleh karena itu, guru 

dituntut untuk mampu menyesuaikan 

strategi pembelajaran dengan meman-

faatkan teknologi yang tersedia guna 

mendukung tercapainya tujuan pembe-

lajaran. Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran yang tepat. 

Penggunaan media dalam pengajaran di 

kelas merupakan kebutuhan yang tidak 

dapat diabaikan, karena proses belajar 

siswa bertumpu pada berbagai kegiatan 
yang bertujuan untuk menambah ilmu 

pengetahuan dan wawasan sebagai 

bekal kehidupan di masa kini dan masa 

yang akan datang (Siregar et al., 2019).  
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Media berperan sebagai sarana 

penyampaian informasi dari guru 

kepada siswa, sehingga pemilihannya 

perlu mempertimbangkan tingkat keme-

narikan serta kesesuaiannya dengan 

kebutuhan siswa (Waisakanitri et al., 

2023). Salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan adalah e-comic, 

yang diharapkan mampu memotivasi 

siswa untuk belajar melalui cerita yang 

disajikan serta membantu mengem-

bangkan kecakapan hidup dalam 

kehidupan sehari-hari. Media komik 

merupakan salah satu media visual yang 

dapat menyajikan materi pembelajaran 

secara lebih menarik, meningkatkan 

motivasi belajar siswa, serta membuat 

materi menjadi lebih konkret sehingga 

lebih mudah dipahami oleh siswa 

(Indriasih et al., 2020). Menurut Siregar 

et al. (2019), media pembelajaran e-

comic dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika untuk menga-

tasi kebosanan dan kejenuhan peserta 

didik dalam belajar, sehingga hasil dan 

motivasi belajar dapat meningkat. 

Komik merupakan cerita bergambar 

yang terdiri dari teks bacaan serta dialog 

singkat (Putra & Milenia, 2021). 

Sejalan dengan hal itu, Wulandari dan 

Anugraheni (2021) mengungkapkan 

bahwa komik merupakan bentuk kartun 

yang menampilkan karakter dan cerita 

melalui rangkaian gambar yang diran-

cang agar peserta didik tidak merasa 

bosan dalam belajar. Selanjutnya pene-

litian yang dilakukan oleh Rahmata et 

al. (2020) memaparkan bahwa media e-

comic matematika berbasis pemecahan 

masalah pada materi kesebangunan 

sudah valid.  

Berdasarkan permasalahan di atas 
dan mengacu pada hasil observasi dan 

wawancara dengan guru dan siswa di 

SMPN 1 Sungayang bahwa guru belum 

menggunakan media pembelajaran yang 

efektif. Guru hanya menggunakan 

media seadanya yang sudah ada 

disediakan oleh sekolah . Dengan media 

seadanya membuat siswa merasa bosan 

serta menurunnya semangat belajar. Hal 

ini sangat mempengaruhi pada hasil 

belajar, sehingga tidak tercapainya 

tujuan pembelajaran dengan baik. Hasil 

observasi penelitian yang telah dilaku-

kan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah siswa rendah, dilihat dari hasil 

tes yang diberikan, siswa tidak mampu 

memahami masalah yang merupakan 

tahapan pertama dalam pemecahan 

masalah, sehingga siswa tidak dapat 

menyelesaikan soal tes sampai tahap 

akhir.  

Solusi yang dapat diberikan sesuai 

dengan permasalahan diatas adalah guru 

harus menyediakan media pembelajaran 

yang baik dan kreatif sehingga dapat 

menumbuhkan semangat belajar siswa. 

Sejalan dengan penelitian oleh Putra 

dan Milenia (2021) penerapan media 

komik dalam pembelajaran matematika 

mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Salah satu 

media pembelajaran yang dapat diguna-

kan dalam proses pembelajaran adalah 

komik matematika (Syafmen et al., 

2025). Komik digital merupakan salah 

satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan guru secara efisien untuk 

menunjang penyampaian materi dan 

dapat diakses melalui gadget maupun 

perangkat komputer (Waisakanitri et al., 

2023). Menurut Yolan et al. (2023), 

salah satu cara untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah mate-

matika siswa yakni melalui peman-

faatan media pembelajaran komik. 

Selain guru harus berinovasi 

dalam mengemas pembelajaran, terlebih 
lagi dalam memilih model dan media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

keadaan saat ini terutama yang dapat 

menunjang kemampuan pemecahan 

masalah matematis. Modelt pembela-
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jarant Problem Based Learning (PBL) 

dipandangt mampu meningkatkant kete-

rampilan siswat dalam menyelesaikant 

masalah matematika. Salah satu model 

pembelajaran yang diterapkan untuk 

mengimplementasikan pendekatan sain-

tifik berdasarkan  permendikbud 2018 

model pembelajaran berbasis problem 

based learning (PBL) (Yusri et al., 

2021). Salaht satu modelt pembelajarant 

yang mampu meningkatkan kemam-

puan pemecahan masalah adalaht 

Problem Basedt Learningt (PBLt). PBL 

atau pembelajarant berbasis masalaht 

merupakant sebuah modelt pembelajarant 

yang menyajikant masalaht kontekstualt 

sehinggat merangsangt siswa untukt 

belajar (Farida et al., 2019)t. Modelt PBL 

menjadit suatu carat guru dalamt menam-

pilkant masalah nyatat di awalt pembela-

jarant sehingga siswat mampu berpikirt 

kritis dalamt meningkatkant kemampuant 

untuk menyelesaikant permasalahant 

yang ditemui (Amaringga et al., 2021; 

Arsil, 2019).  

Beberapa penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa pengembangan 

komik matematika yang mengadopsi 

model PBL) terbuktit menjadit alternatift 

yang efektift dalam meningkatkant 

kemampuan siswa dalam menyelesai-

kan masalaht matematika (Syafmen et 

al., 2025). Sejalan dengan penelitian 

Aprilla (2020), penerapan PBL ber-

bantuan media komik memilikit penga-

ruht yang tinggi t terhadapt kemampuant 

pemecahan masalaht matematist siswat. 

Hasil penelitian Syafmen et al. (2025) 

menyimpulkan bahwa pengembangan 

komik matematika berbasis PBL meru-

pakan solusi efektif untuk mening-

katkan kemampuan pemecahan masalah 
matematis siswa. 

Berdasarkan permasalahan terse-

but, diperlukan adanya pengembangan 

media e-comic matematika berbasis 

PBL guna meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa 

sehingga kegiatan belajar menjadi lebih 

baik serta efektif. 

 

METODE  

Studi ini memeprgunakan metode 

penelitian serta pengembangan (R&D) 

melalui metode Plomp yang meliputit 

tiga tahapt, yaitut tahap preliminary 

research, developmentor prototypingt 

phase dant assessmentt phaset. 

1. Tahapt Investigasit Awal 

(Preliminaryt Researcht)  
Tahap investigasi awal bertujuan 

untuk mengetahui masalah dasar pembe-

lajaran matematika di sekolah. Langkah 

yang dilakukan pada tahap preliminaryt 

research adalah sebagai berikut. 

a. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan yaitu mengum-

pulkan informasi, dan mengobservasi 

proses kegiatan pembelajaran mate-

matika serta media pembelajaran yang 

digunakan guru dalam proses pembe-

lajaran melalui wawancara dengan guru 

matematika yang mengajar di SMPN 1 

Sungayang 

b. Analisis Siswa 

Kegiatan kedua yaitu analisis 

siswa dengan mengetahui karakteristik 

siswa, analisis meliputi usia, kemam-

puan akademis, gaya belajar dan 

kegemaran terhadap warna dan gambar. 

c. Analisis kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan 

dengan menelaah kurikulum yang 

digunakan di SMPN 1 Sungayang. 

d. Analisis konsep 

Analisis konsep bertujuan untuk 

menentukan isi dan materi pelajaran 

yang dibutuhkan dalam pengembangan 

media pembelajaran dengan mengiden-
tifikasi konsep-konsep utama yang 

diajarkan, merinci dan menyusunnya 

secara sistematis sesuai dengan urutan 

penyajiannya. 
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2. Tahap Pengembangan atau Pem-

buatant Prototipet (Developmentt 

Phase) 
Dari hasilt analisist data padat tahap 

preliminary research, maka akan 

dikembangkan produkt pembelajarant 

matematikat berupa modult ajar, LKPD 

dant e-comict menggunakant model PBL 

untuk dapatt meningkatkant kemampuant 

pemecahant masalah matematis siswa 

kelas VIII SMPt. Langkaht yang 

dilakukant pada evaluasit formatif adalaht  

a. Evaluasit Sendirit (Selft Evaluationt) 

Evaluasit sendirit yaitu meng-

evaluasit prototipe yangt sudah dirancangt 

dengan dibantut oleh temant sejawatt. 

Tujuannyat untuk mengecekt ulangt 

kelengkapant komponen-komponent 

yang terdapatt pada modult ajar, LKPDt 

dan e-comict yang dikembangkant 

b. Penilaian Ahli (Expert Review) 

Penilaian ahli adalah penilaian yang 

dilakukan untukt melihatt validitast 

produkt yang telaht dirancangt dengan 

memintat pendapatt ahli terkaitt sesuai 

dengant bidangt kajiannyat, kritikant, 

masukant dan sarant dari validatort digu-

nakant sebagait bahan untukt perbaikan 

prototipe 1 berupa modul ajar, LKPD 

dan e-comic yang dikembangkan. Ahli 

yang terlibat dalam proses validasi 

prototipe ini terdirit dari 3t orang dosent 

matematikat, 1 orangt dosent bahasa 

Indonesiat, dant 1 orangt dosen teknologit 

pendidikant. 

c. Evaluasit Perorangant (Onet to Onet 

Evaluationt) 

Evaluasi perorangan melibatkan 

tigat orangt siswa kelast VIIIt SMPt yang 

memilikit kemampuan berbedat (rendaht, 

sedangt, tinggit). Pada tahap ini, proses 

pembelajaran dilakukan diluar jam 
pelajaran bersama dengan tiga orang 

siswa yang telah dipilih tersebut. Tujuan 

dari evaluasi perorangan adalah untuk 

mengidentifikasi kemungkinan kesa-

lahan yang terdapat pada materi, desain 

pembelajaran, dan implementasi serta 

untuk melihat kualitas teknis dan 

praktikalitast dari perangkatt pembela-

jarant menggunakant model problemt 

based learningt. 

d. Evaluasit Kelompokt Kecilt (Smallt 

Groupt) 

Evaluasit kelompokt kecil yangt 

dilakukant terhadap sekelompokt siswa 

yangt terdiri darit 6 orang siswat kelas 

VIIIt SMP dengant kemampuant yang 

berbedat, yaitu 2t orangt kemampuant 

rendaht, 2 orangt kemampuant sedang, 

dant 2 orangt kemampuant tinggit. Tujuan 

dari evaluasi kelompok kecil ini adalah 

untuk memperbaiki pelaksanaan produk 

pembelajaran dan melihat kemudahan 

pelaksanaannya. 

 

3. Tahapt Penilaiant (Assessment 

Phase) 
Setelaht dilakukant revisi terhadapt 

hasilt yang diperoleht pada ujit kelompok 

kecilt, maka yangt dilakukant selanjutnyat 

adalah uji lapangan (field test). 

Penilaiant dilakukant untuk mengetahuit 

apakah produkt telah sesuait dengan 

harapant yaitut praktis dant efektif dalamt 

pengaturant kelas yangt nyata. 

Data penelitian meliputi data 

kualitatif dan kuantitatif. Pengumpulan 

data kuantitatif dilakukan dengan 

pengukuran atau penilaian numerik 

seperti uji validitas, praktikalitas, dan 

tes kemampuan pemecahan masalah. 

Sebaliknya, data kualitatif diperoleh 

melalui kegiatan observasi dan wawan-

cara. Adapun teknik analisis data yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Analisis Data padat Tahap Investigasit 

Awalt  
Padat tahapt init, dilakukant analisis 

datat dengan teknikt deskriptift. Data 

yangt diperoleht padat analisis pendahu-

luan yaitu mencakup hasil analisis 
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kebutuhan, kurikulum, konsep, dan 

siswa. seperti instrumen penelitian awal, 

formulir validasi, angket untuk guru dan 

siswa, serta instrumen observasi 

kegiatan pembelajaran. 

2. Analisis Validitas Produk 

Penilaian validitas produk meng-

gunakan skala Likert yang diisi dalam 

lembar validasi, di mana setiap item 

dinilai dengan memberikan skor 

tertentu. Selanjutnya, hasil evaluasi 

tersebut dihitung dan dianalisis dalam 

skala 0 hingga 100 menggunakan rumus 

berikut (1) (Arikunto, 2009). 

  
∑  ̅ 
 
   

 
  …. (1) 

Keterangan : 

 ̅     Rata-rata ke-k 

      Banyak item 

       Nilai kevalidan perangkat 

 

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk 

Rata-rata Kriteria 

        Sangat Valid 
          Valid 
          Cukup Valid 
          Kurang Valid 
        Tidak Valid 

 

3. Analisis Kepraktisan Produk 

Analisis terhadap data kepraktisan 

diperoleh melalui angket respon guru 

dan siswa terhadap e-comic matematika 

dengan pembelajaran PBL. Analisis ini 

meng-gunakan skala Likert berdasarkan 

lembar praktikalitas yang mana nanti 

memberikan skor untuk setiap itemnya. 

Setelah itu dilakukan perhitungan t data 

nilait akhir hasilt praktikalitast dianalisat 

dalam skalat (0- 100t) dilakukant dengan 

rumust (2) (Purwanto, 2004) . 

  
 

  
     …. (2) 

Keterangan : 

P     = Nilait kepraktisant 

R    = Skor yang diperoleh 

SM = Skor maksimum 

Tabel 2: Kriteria praktikalitas produk 

Rentang Skor 
Kategori 

Kepraktisan 

             Sangat Praktis 
            Praktis 
            Cukup Praktis 
            Kurang Praktis 
            Tidak Praktis 

Sumber: Modifikasi  (Purwanto, 2004). 
 

4. Analisis Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan 

guru dan siswa yang ada di sekolah, 

kemudian hasil wawancara dianalisis 

secara kualitatif. 
 

5. Analisis Data Efektivitas 

Data efektivitas e-comic mate-

matika dengant pembelajarant PBLt 

diperolehtt melalui hasilt tes kemampuant 

pemecahantt masalaht matematistt yangt 

dikerjakant siswat. Pesertase keefektifan 

belajar klasikal dihitung menggunakan 

rumus berikut. 

   
 

 
     ….. (3) 

Keterangan: 

   Ketuntasan klasikal 

  Jumlah Peserta didik yang tuntas 

  Jumlah peserta didik keseluruhan 
 

Tabel 3: Kriteria Efektivitas Produk 

Rentang Skor 
Kategori 

Kepraktisan 
          Sangat Rendah 
            Rendah 
            Sedang 
            Tinggi 
             Sangat Tinggi 

Sumber : Modifikasi (Fatmala et al., 

2023). 

 

E-Comic dinyatakan efektif apa-

bila persentase pencapaian nilai siswa 

lebih dari 60%. E-Comic dinyatakan 

efektif apabila persentase pencapaian 

nilai siswa lebih dari 60%. Penilaian 

terhadap test kemampuant pemecahan 
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masalahtt matematist dilaku-kant dengan 

mengacu pada sistem penskoran yang 

telah ditetapkan untuk tes tersebut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap awal pada model Plompt 

yangt digunakant pada penelitiant ini 

yaitut investigasit awal (preliminaryt 

researcht). Dari tahapt investigasit awal, 

dapat ditarik kesimpulan bahwa metode 

ceramah dan diskusi merupakan pende-

katan pembelajaran yang paling domi-

nan digunakan di SMPN 1 Sungayang. 

Hasil wawancara dengan guru menun-

jukkan bahwa siswa memiliki t hasil 

belajart yang burukt dant kemampuantt 

pemecahant masalahtt matematikatt, seper-

ti yangt ditunjukkant oleh hasil tes awal 

mereka. Hasil menunjukkan bahwa 

hanya sedikit siswa yang dapat menye-

lesaikan masalah. Dari hasil observasi, 

minat dan motivasi belajar siswa cende-

rung rendah akibat kurangnya variasi 

metode pembelajaran yang interaktif.  

Analisis kurikulum menunjukkan 

bahwa kurikulum Merdeka digunakan 

sebagai acuan dengan fokus pada 

capaian pembelajaran (CP) dan tujuan 

pembelajaran (TP) topik Relasi dan 

Fungsi. Analisis kurikulum juga melihat 

alokasi waktu untuk setiap subtopik, 

seperti "Menjelaskan pengertian matriks 

dan cara penyajiannya" (2 JP) dan 

"menjelaskan pengertian fungsi, kores-

pondesi satu satu dan cara penya-

jiannya" (5 JP). Analisis ini berperan 

dalam merancang e-comic yang sesuai 

untuk mendukung pengembangan kete-

rampilan siswa dalam menyelesaikan 

soal matematika. 

Pada analisis konsep, dijelaskan 

alur materi mulai dari pengertian relasi 
beserta cara penyajiannya dan dilan-

jutkan dengan pengertian fungsi serta 

korespondesi satu-satu dan cara 

penyajiannya, serta aplikasinya dalam t 

kehidupant sehari-harit. Materit disusun 

secara sistematis untukt memudahkant 

pemahaman pesertat didikt. peta konsep 

mengenai relasi dan fungsi dapat t dilihatt 

pada Gambart 1 dan 2t. 

 

 
Gambar 1. Peta konsep materi Relasi 

 

 
Gambar 2. Peta konsep materi Fungsi 

 

Hasil analisis peserta didik 

menunjukkan bahwa bahan ajar yang 

menarik dan interaktif diperlukan. 

Menurut teorit perkembangant kognitif 

Piagett, peserta didikt pada usiat ini 

beradat di tahapt berpikirt operasionalt 

formalt, memiliki kemampuan untuk 

berpikir abstrak, tetapi masih mem-

butuhkan stimulasi dari media yang 

menarik. 

Produk yang dikembangkan 

selama tahap pengembangan termasuk 

modul ajar, e-comic, dan LKPD 

berbasis PBL. Hasil validasi dilakukan 

melalui evaluasi pribadi dan tinjauan 

ahli. Nilai rata-rata untuk e-comic 

adalah 3,57 terlihat pada Tabel 1, untuk 

modul ajar adalah 3,6 pada Tabel 2, dan 

LKPD berbasis PBL adalah 3,59 pada 

Tabel 3. 

 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 15, No. 1, 2026, 583-595   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.12637 

 

590|     

 
 

Tabel 1. Hasil Validasi E-Comic. 

No Aspek yang Dinilai Nilai Validasi  Kategori 

1 Aspekt Kelayakan Isii 3,52 Sangatt Valid 

2 Aspekt Penyajiani 3,46 Sangatt Valid  

3 Aspekt Kegrafikanti 3,31 Sangatt Valid 

4 Aspek Bahasai 4,00 Sangatt Valid 

Rata-rata Keseluruhan 3,57      Sangatt Valid 

 

Berdasarkant Tabel 1t, dapat 

disimpulkan bahwat e-comic dengan 

model PBL sudah dapat dinyatakan 

valid dengan niali validasinya 3,57 

kategori Sangat Valid. Hasil validasi 

modul ajar dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Modul Ajar. 

No Aspek yang Dinilai Nilai Validasi  Kategori 

1 Aspek Kelayakan Isii 3,43 Valid 

2 Aspek Penyajiani 3,33 Valid  

3 Aspek Kegrafikani 3,5 Sangat Valid 

4 Aspek Bahasai 4,00 Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 3,6      Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel t2, dapat disimpulkant 

bahwat modul ajart dengan modelt PBL 

sudah dapat dinyatakan valid dengan 

niali validasinya 3,6 kategori Sangat 

Valid. Hasilt validasit LKPD dapatt 

dilihatt pada Tabel 3t.  

 

Tabel 3. Hasil Validasi LKPD.

No Aspek yang Dinilai Nilai Validasi (%) Kategori 

1 Aspekt Kelayakan Isiti 3,55 Sangatt Valid 

2 Aspekt Penyajiani 3,48 Sangatt Validt  

3 Aspekt Kegrafikani 3,33  Validt 

4 Aspekt Bahasai 4,00 Sangatt Valid 

Rata-rata Keseluruhan 3,59      Sangatt Validt 

 

Berdasarkant Tabel 3t, dapat 

disimpulkan bahwat LKPD dengan 

model PBL sudah dapat dinyatakan 

valid dengan nilai validasinya 3,59 

kategorit Sangat Validt. Setelaht proses 

validasit selesai, dilakukant perbaikant 

pada prototypet 1 berdasarkant masukan 

darit validatort. Hasil revisit pada 

prototypet 1 init dinamakant dengan 

prototypet 2.  

Berdasarkant angkett respon siswat 

pada tahapt small groupt evaluationt 

terhadapt praktikalitast e-comict dan 

LKPDt dengan pembelajaran PBLt yaitu 

87,87% dan 85,1% kategori sangat 

praktis. Hasilt angket respont siswa padat 

tahap fieldt testt terhadapt praktikalitast e-

comict dan LKPD ialah 87,9% dan 

90,43% kategori sangatt praktist. Hasil 

angkett respon pendidikt terhadap 

praktikalitast e-comic, LKPDt, dan 

modult ajar adalah 81,25 %, 81,24 % 

dan 85% dengan kategori praktis. 

Berdasarkant hasil test kemampuant 

pemecahant masalaht menunjukkant 

bahwat siswa yangt nilainyat di atast 

KKTP sebanyakt 14 orangt siswat dari 17t 

orangt siswat. Hasil yangt didapat dari tes 

kemampuan pemecahan masalah mate-

matis pada indikator 1 dengan rata-rata 
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90,20%, indikator 2 sebesar 83,88%, 

indikator 3 sebesar 71,78% dan indi-

kator 4 sebesar 65,75%. Dari perolehan 

nilai rata-rata masing-masing indikator 

tersebut terlihat bahwa capaian setiap 

indikator berada diatas 65% sehingga 

kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa SMPN 1 Sungayang 

sudah tergolong kategori baik. 

Kesimpulan dari hasil peneltian 

hasil menunjukkan bahwa pembelajaran 

siswa sesudah penerapan e-comic 

menggunakan model Problem Based 

Learning terbukti efektif untuk mem-

perkuat kemampuan matematis siswa 

dalam memecahkan soal matematika. 

Hasil dari pemeriksaan menunjukkan 

peningkatan persentase nilai kemam-

puan pemecahan masalah matematika 

baik sebelum maupun setelah penerapan 

modul ajar dan e-comic berdasarkan 

model pembelajaran berbasis masalah. 

Dapat diamati pada Tabel 4.  

 

 

Tabelt 4. Persentaset nilai setiapt indikatort Kemampuant Pemecahant Masalah Matematist 

No Tes  
Persentase nilai Setiap Indikator % 

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 

1 Pretest 30,9% 29,7% 27,3% 21,4% 

2 Post Test 90,20% 83,88% 71,78% 65,75% 

Peningkatan 59,3%    54,18% 44,48% 44,35% 

 

Peningkatan kemampuan pemeca-

han masalah terjadi karena e-comic ber-

basis PBL dirancang dengan menyaji-

kan masalah kontekstual sebagai titik 

awal pembelajaran. Ketika siswa 

dihadapkan pada situasi yang dekat 

dengan kehidupan mereka, khususnya 

melalui integrasi konteks budaya lokal 

Sungayang, siswa menjadi lebih mudah 

memahami permasalahan yang 

diberikan. Hal ini berdampak langsung 

pada meningkatnya capaian indikator 

pertama, yaitu memahami masalah. 

Selanjutnya, struktur alur cerita dalam 

e-comic yang sistematis membantu 

siswa mengikuti tahapan penyelesaian 

masalah secara bertahap. Proses ini 

mendorong siswa untuk merencanakan 

strategi penyelesaian dan melaksanakan 

langkah-langkah yang tepat. Dengan 

kata lain, kombinasi antara pendekatan 

PBL dan media visual naratif 

menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih bermakna, sehingga kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa terstimulasi 

secara optimal. Peningkatan pada 

indikator memeriksa kembali solusi 

juga menunjukkan bahwa siswa tidak 

hanya menyelesaikan soal secara 

prosedural, tetapi mulai terbiasa 

melakukan refleksi terhadap hasil 

pekerjaannya. Hal ini merupakan 

karakteristik pembelajaran berbasis 

masalah yang menekankan proses 

berpikir, bukan sekadar hasil akhir. 

Hasil penelitian pada peningkatan 

tersebut menjelaskan bahwa perangkat 

pembelajaran berbasis e-comic PBL 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan 

efektif. Terjadi peningkatan signifikan 

pada seluruh indikator kemampuan 

pemecahan masalah, khususnya pada 

indikator memahami masalah dan 

merencanakan penyelesaian. Integrasi 

konteks budaya lokal dalam e-comic 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

belajar siswa. Media visual naratif 

membantu siswa memahami konsep 

relasi dan fungsi secara lebih sistematis. 
Penelitian ini menunjukkan bahwa 

e-comic tidak hanya berfungsi sebagai 

media pendukung, tetapi sebagai sarana 

konstruksi pemahaman konseptual. 

Beberapa faktor yang menyebabkan 
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hasil penelitian menunjukkan pening-

katan yang baik antara lain: Kesesuaian 

sintaks PBL dengan indikator peme-

cahan masalah, sehingga struktur pem-

belajaran selaras dengan tujuan yang 

ingin dicapai, penggunaan media visual 

dan cerita, yang membantu siswa 

memahami konsep abstrak menjadi 

lebih konkret, kontekstualisasi materi 

dengan budaya lokal, yang mening-

katkan kedekatan emosional siswa 

terhadap pembelajaran, keterlibatan 

aktif siswa dalam diskusi dan eksplorasi 

masalah, yang memperkuat pemahaman 

konseptual. Namun demikian, pening-

katan pada indikator memeriksa 

kembali solusi masih lebih rendah 

dibanding indikator lainnya. Penelitian 

ini juga didukung oleh penelitian Riza 

(2020) yang menunjukkan bahwa media 

komik matematika memberikan 

pengaruh positif terhadap keterampilan 

pemecahan masalah. Penelitian ini juga 

sejalan dengan penelitian oleh Rohati et 

al., (2018) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis komik ber-

bantuan PBL mampu mencapai ketun-

tasan klasikal. Tidak ditemukan perten-

tangan dengan penelitian terdahulu, 

namun penelitian ini memberikan 

kontribusi tambahan berupa integrasi 

konteks budaya lokal sebagai unsur 

inovasi. Dengan demikian, penelitian ini 

memperkuat temuan sebelumnya 

sekaligus memperluas penerapan media 

komik dalam pembelajaran matematika 

berbasis masalah. 

Adapun kelebihan penelitian ini 

dari penelitian lainnya adalah terdapat 

integrasi pengenalan budaya daerah 

pada alur cerita e-comic. Namun, 

terdapat kelemahan seperti kebutuhan 
waktu yang cukup panjang guna 

menuntaskan tahap desain dan 

pengembangan media, serta keter-

batasan sampel yang hanya mencakup 

satu sekolah sehingga generalisasi hasil 

menjadi terbatas. Implikasi dari pene-

litian ini adalah media e-comic berbasis 

PBL bisa dijadikan jalan keluar yang 

berinovasi guna menaikkan keterlibatan 

siswa dalam kegiatan belajar mengajar 

matematika, terutama dalam topik yang 

memerlukan kemampuan pemecahan 

masalah. Penelitian ini juga berkontri-

busi pada pengembangan metode pem-

belajaran berbasis media yang efektif, 

memberikan panduan praktis bagi guru 

dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna. Untuk pengem-

bangan berkelanjutan, temuan studi ini 

bisa dijadikan dasar bagi inovasi serupa 

pada materi lain atau dalam pengem-

bangan media berbasis teknologi, 

seperti e-comic, untuk memperluas 

jangkauan penerapannya. 

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran matematika berupa e-

comic berbasis Problem Based Learning 

(PBL) yang memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif untuk guru ataupun 

siswa. Perangkat dinyatakan valid 

berdasarkan penilaian ahli terhadap 

aspek isi, penyajian, kegrafikan, dan 

kebahasaan. Dari segi kepraktisan, 

perangkat mudah digunakan dan 

diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Keefektifan perangkat terlihat dari 

peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa serta mening-

katnya keaktifan dan antusiasme selama 

proses pembelajaran. Dengan demikian, 

perangkat pembelajaran berbasis PBL 

berbantuan e-comic layak digunakan 

sebagai alternatif inovatif dalam 

pembelajaran matematika. 

Adapun saran penelitian selan-
jutnya disarankan untuk menguji 

perangkat pada materi dan jenjang yang 

berbeda dengan cakupan sampel yang 

lebih luas dengan melakukan uji 

statistik.  
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