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Abstract. This study was motivated by the low level of student engagement in learning the
Pythagorean Theorem and the use of less attractive instructional media in mathematics learning.
This study aimed to develop a Webtoon-based digital comic learning media assisted by the IbisPaint
X application, determine its feasibility, and identify students’ responses toward the developed
media. The novelty of this study lies in integrating the Webtoon platform and IbisPaint X application
to present mathematics learning through contextual visual storylines suited to junior high school
students’ characteristics. This study employed a Research and Development (R&D) method using
the 4D model consisting of define, design, develop, and disseminate stages. The subjects involved
were 2 material experts, 2 media experts, and 32 eighth-grade students of SMP Negeri 3
Tasikmalaya. Data were collected through interviews and questionnaires using a Likert scale. The
results showed that the media obtained feasibility percentages of 97.33% from material experts and
98.67% from media experts, both categorized as highly feasible, while students’ responses reached
76.11% with a feasible category. Therefore, the Webtoon-based digital comic learning media
assisted by IbisPaint X was considered feasible as an alternative mathematics learning media for
the Pythagorean Theorem material in junior high school.
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Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika pada materi Pythagoras serta penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media ajar matematika berbasis komik digital Webtoon
berbantuan aplikasi IbisPaint X, mengetahui tingkat kelayakan media, dan mengetahui respons
siswa terhadap media yang dikembangkan. Kebaruan penelitian terletak pada integrasi platform
Webtoon dan aplikasi IbisPaint X dalam penyajian materi matematika melalui alur cerita visual
kontekstual yang disesuaikan dengan karakteristik siswa SMP. Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model 4D yang meliputi tahap define, design, develop,
dan disseminate. Subjek penelitian terdiri atas 2 ahli materi, 2 ahli media, dan 32 siswa kelas VIII
F SMP Negeri 3 Tasikmalaya. Data dikumpulkan melalui wawancara dan angket menggunakan
skala Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh persentase kelayakan
sebesar 97,33% dari ahli materi dan 98,67% dari ahli media dengan kategori sangat layak,
sedangkan respons siswa memperoleh persentase sebesar 76,11% dengan kategori layak. Dengan
demikian, media komik digital berbasis Webtoon berbantuan IbisPaint X dinilai layak digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran matematika pada materi Pythagoras untuk siswa SMP.

Kata Kunci: Komik digital, Webtoon, IbisPaint X, Pythagoras, Media pembelajaran
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di jenjang
Sekolah Menengah Pertama (SMP) masih
menghadapi sejumlah hambatan, khususnya

pada materi Pythagoras, seperti kesulitan

memahami hubungan sisi-sisi segitiga siku-
siku, penggunaan rumus, dan penerapan

konsep dalam soal kontekstual. Dalam

proses pembelajaran, penyampaian materi
masih banyak dilakukan menggunakan metode
konvensional seperti penggunaan buku teks dan
papan tulis sehingga siswa cenderung kurang
aktif selama kegiatan belajar berlangsung. Di
samping itu, penggunaan media pembelajaran
yang kurang interaktif membuat siswa lebih
mudah merasa bosan dan kurang berpartisipasi
dalam pembelajaran matematika (Puspitasari &
Rayungsar, 2024; Rohaizati et al., 2020).
Kemajuan

teknologi dalam bidang

pendidikan membuka kesempatan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang
lebih kreatif dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik saat ini (Fauziyah & Nurdiana,
2025). Salah satu media yang dapat diterapkan
dalam pembelajaran matematika ialah komik
digital. Media tersebut mampu menyajikan
materi melalui perpaduan ilustrasi, warna, dan
alur cerita sehingga konsep matematika yang
bersifat abstrak, khususnya pada materi
Pythagoras, dapat divisualisasikan secara lebih
konkret. Penyajian visual pada komik digital
membantu siswa memahami hubungan antar
sisi segitiga siku-siku serta penerapan konsep
geometri  dalam  penyelesaian  masalah
matematika sehingga materi menjadi lebih

mudah dipahami dan menarik bagi siswa
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(Andriani, 2019; Azkia et al., 2023). Selain

membantu memvisualisasikan materi,
penggunaan media visual juga dinilai dapat
meningkatkan motivasi

belajar sekaligus

mengurangi rasa cemas siswa terhadap
pembelajaran matematika (Maharani et al.,
2018).

Salah satu platform komik digital yang
populer di kalangan remaja adalah Webtoon.
Platform ini menyediakan tampilan komik
berbentuk vertikal yang mudah diakses melalui
smartphone, dan alur visualnya berpotensi
mendukung pembelajaran matematika
sehingga sesuai dengan kebiasaan siswa saat
ini. Penggunaan media berbasis cerita visual
digital dinilai mampu mendukung keterlibatan
siswa dalam pembelajaran karena lebih dekat
dengan  Kkarakteristik
(Darmawati, 2022; Sakinah & Hendriana,
2022). Dalam penelitian ini, proses pembuatan
komik dilakukan

IbisPaint X yang tidak hanya mendukung

generasi  digital

menggunakan  aplikasi
proses ilustrasi dan pewarnaan secara digital,
tetapi juga membantu menghasilkan tampilan
serta visualisasi

panel, pengaturan warna,

konsep Pythagoras yang lebih jelas dan

menarik.  Penggunaan  aplikasi  tersebut
memungkinkan penyajian ilustrasi geometri
dan alur cerita dalam komik digital menjadi

lebih terstruktur sehingga dapat mendukung

kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan.
Beberapa penelitian sebelumnya

menunjukkan bahwa penggunaan komik digital
dalam pembelajaran matematika memperoleh
respons positif serta dinilai mampu mendukung

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran



(Fadillah, 2018; Mamolo, 2019). Penelitian lain
juga telah mengembangkan media komik
digital untuk membantu penyampaian materi
matematika melalui tampilan visual dan cerita
kontekstual.  Namun, penelitian-penelitian
tersebut umumnya belum mengintegrasikan
platform Webtoon dengan aplikasi IbisPaint X
pada pengembangan media pembelajaran
matematika, khususnya pada materi Pythagoras
untuk siswa SMP. Oleh karena itu, penelitian
ini difokuskan pada pengembangan media
komik digital berbasis Webtoon berbantuan
IbisPaint X vyang disesuaikan dengan
karakteristik materi geometri dan kebutuhan
siswa SMP.

Hasil wawancara dan observasi yang
dilakukan di SMP Negeri 3 Tasikmalaya
terhadap guru matematika dan 32 siswa kelas
VIl F menunjukkan bahwa sebagian siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami
hubungan antar sisi pada segitiga siku-siku,
penggunaan rumus Pythagoras, serta penerapan
konsep dalam penyelesaian soal kontekstual.
Berdasarkan hasil observasi, proses
pembelajaran matematika masih didominasi
oleh penggunaan buku paket, papan tulis, dan
latihan soal sehingga siswa cenderung kurang
aktif selama pembelajaran berlangsung. Selain
itu, media komik digital belum pernah
digunakan dalam pembelajaran matematika di
sekolah tersebut. Meskipun demikian, sebagian
besar siswa telah mengenal platform Webtoon
dan menunjukkan ketertarikan terhadap media
pembelajaran berbasis komik digital karena
dinilai lebih menarik dan mudah diakses

melalui smartphone.
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Atas  dasar  permasalahan

yang

ditemukan, penelitian ini bertujuan untuk

mengembangkan media ajar matematika
berbasis komik Webtoon berbantuan aplikasi
IbisPaint X pada materi Pythagoras untuk siswa
SMP. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan
untuk mengetahui tingkat kelayakan media
melalui validasi ahli materi dan ahli media serta
mengetahui siswa

respons terhadap

yang
dikembangkan. Dengan adanya media tersebut,

penggunaan media  pembelajaran
diharapkan dapat tersedia alternatif media
pembelajaran matematika yang lebih menarik
dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP.
METODE

Penelitian ini termasuk jenis penelitian
pengembangan yang menerapkan model 4D
sebagai acuan dalam proses pengembangan
produk media ajar matematika berbasis komik
Webtoon berbantuan IbisPaint X pada materi
Pythagoras. Model tersebut meliputi empat
tahapan, yaitu define, design, develop, dan
disseminate. (Thiagarajan, 1976). Pada tahap
dilakukan
karakteristik

define analisis kebutuhan

pembelajaran, siswa, dan
permasalahan pada materi Pythagoras. Tahap
design materi,

meliputi penyusunan

perancangan storyboard, desain tampilan
komik, serta penyusunan instrumen penelitian.
Selanjutnya, tahap develop dilakukan melalui
proses pembuatan media komik digital, validasi
oleh ahli materi dan ahli media, revisi produk,
serta uji coba terbatas kepada siswa. Adapun
dilakukan

menyebarluaskan media pembelajaran melalui

tahap  disseminate dengan

platform Webtoon agar dapat diakses secara
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digital oleh siswa.

DEFINE
(observasi lapangan dan Analisis kebutuhan)

|

DESIGN
(Penyusunan materi, storyboard, dan instrumen penelitian)

|

DEVELOP
(Pembuatan produk, validasi media, dan uji terbatas)

|

DISSEMINATE
(Penyebaran media melalui Webtoon)

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media
Menggunakan Model 4D
Model 4D digunakan dalam penelitian
ini karena tahapan pengembangannya tersusun
secara terstruktur, dimulai dari analisis
kebutuhan hingga tahap penyebaran produk.
Model

pengembangan media pembelajaran karena

tersebut  dinilai  sesuai  untuk
mampu memberikan alur pengembangan yang
lebih jelas dan sistematis (Silmi et al., 2023).
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri
3 Tasikmalaya dengan melibatkan 32 siswa
kelas VIII F pada tahun ajaran 2025/2026.
Produk yang dikembangkan dalam penelitian
berupa media ajar matematika berbasis komik
digital Webtoon berbantuan aplikasi IbisPaint
X pada materi Pythagoras.
dilakukan

wawancara dengan

Tahap define melalui

observasi dan guru

matematika untuk menganalisis kebutuhan
yang
dihadapi siswa pada materi Pythagoras. Tahap

pembelajaran  serta  permasalahan
design meliputi penyusunan materi, pembuatan

storyboard, serta menyusun instrumen
penelitian. Pada tahap develop, peneliti mulai
membuat komik digital menggunakan aplikasi
IbisPaint X. Produk vyang telah selesai

kemudian dinilai oleh ahli materi dan ahli
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media guna mengetahui kelayakan media yang
dikembangkan. Validator dalam penelitian ini
terdiri atas 2 ahli materi dan 2 ahli media yang
memiliki latar belakang di bidang pendidikan
matematika dan  pengembangan  media
pembelajaran. Validasi ahli materi dilakukan
untuk menilai aspek kesesuaian materi dengan
capaian pembelajaran, ketepatan konsep
Pythagoras, kedalaman materi, keterpaduan
materi dengan alur komik, serta penggunaan
bahasa. Sementara itu, validasi ahli media
dilakukan untuk menilai aspek tampilan visual,
penyajian media, kemudahan penggunaan, dan
kesesuaian media dengan karakteristik siswa
SMP. Penilaian dari para validator tersebut
digunakan sebagai dasar dalam melakukan
revisi dan penyempurnaan media sebelum
dilakukan uji coba kepada siswa. Setelah
memperoleh masukan dari validator, media
direvisi dan dilanjutkan dengan uji coba
terbatas pada 32 siswa kelas VIII F SMP Negeri
3 Tasikmalaya. Uji coba dilakukan dalam
kegiatan pembelajaran materi Pythagoras
dengan menggunakan media komik digital
berbasis Webtoon selama proses pembelajaran
berlangsung. Pada tahap ini, siswa diminta
membaca dan mengikuti alur materi yang
disajikan dalam komik digital, kemudian
mengerjakan latihan soal yang terdapat pada
media Setelah

pembelajaran. kegiatan

pembelajaran  selesai, siswa memberikan

respons terhadap media yang digunakan
melalui angket penilaian yang meliputi aspek
ketertarikan, pemahaman, kebermanfaatan, dan
relevansi media pembelajaran. Selanjutnya,
disseminate  dilakukan

tahap dengan



menyebarluaskan media melalui
Webtoon.

platform

Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan melalui wawancara dan penyebaran
angket. Penilaian dari 2 ahli materi, 2 ahli
media, serta respons siswa digunakan untuk
menilai kelayakan media yang dikembangkan
(Maharani et al., 2018). Wawancara dilakukan
kepada guru matematika guna memperoleh
informasi terkait kondisi pembelajaran dan
kebutuhan media pembelajaran di sekolah.
Sementara itu, angket digunakan untuk
memperoleh data hasil validasi dari ahli materi,
ahli media, dan tanggapan siswa terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan.
Instrumen penelitian disusun menggunakan
skala Likert dengan kategori penilaian mulai
dari sangat layak hingga sangat tidak layak.
Kisi-kisi angket ahli materi meliputi aspek
kesesuaian ~ materi,  ketepatan  konsep,
kedalaman materi, keterpaduan materi dengan
komik, dan penggunaan bahasa. Kisi-kisi
angket ahli media meliputi aspek tampilan
visual,  penyajian  media,  kemudahan
penggunaan, dan kesesuaian media dengan
karakteristik siswa. Adapun angket respons
siswa  mencakup

aspek ketertarikan,

pemahaman, kebermanfaatan, dan relevansi
media  pembelajaran  yang
(Sugiyono, 2013).

Data hasil validasi ahli dan respons

digunakan

siswa dianalisis menggunakan teknik deskriptif
kuantitatif dalam bentuk persentase untuk
mengetahui  tingkat  kelayakan  media
pembelajaran yang dikembangkan. Persentase

hasil penilaian dihitung menggunakan rumus:
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P=£><100%
n

Keterangan:

P = persentase respon siswa

f = jumlah skor yang diperoleh
n = skor maksimum

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan ke
dalam kategori penilaian menggunakan interval

kelas yang dihitung dengan rumus:
_ NT — NR
K

Keterangan:

I = interval kelas
NT = nilai tertinggi
NR = nilai terendah
K = jumlah kategori

Tabel 1 Interpretasi Validitas

Interval (%) Kategori
81-100 Sangat Layak
61 -—80 Layak
41 -60 Cukup Layak
21-40 Kurang Layak
0-20 Tidak Layak

Analisis  tersebut digunakan untuk
menginterpretasikan hasil validasi ahli materi,
ahli media, dan respons siswa terhadap media
komik  Webtoon
berbantuan IbisPaint X yang dikembangkan.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media ajar

pembelajaran  berbasis

matematika berbasis komik digital Webtoon
berbantuan aplikasi IbisPaint X pada materi
Pythagoras untuk siswa SMP. Media yang
dikembangkan disajikan dalam bentuk komik
digital berbasis Webtoon yang terdiri atas
beberapa bagian, meliputi halaman pembuka,
tokoh,

Pythagoras, contoh soal, latihan soal, dan

pengenalan penyampaian  materi
kesimpulan materi. Alur cerita dalam komik
menggambarkan kegiatan pembelajaran yang

dikemas melalui percakapan antar tokoh
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sehingga konsep hubungan sisi-sisi segitiga
siku-siku dapat divisualisasikan secara lebih
konkret. Selain membaca alur cerita dalam
komik digital, siswa juga diarahkan untuk
memahami contoh penyelesaian soal dan
mengerjakan latihan yang disajikan pada media
pembelajaran. Proses pengembangan media
mengacu pada model 4D yang meliputi tahap
define, design, develop, dan disseminate.
Media disajikan dalam bentuk komik digital
dengan perpaduan ilustrasi dan alur cerita
kontekstual agar materi lebih menarik serta
lebih mudah dipahami oleh siswa. Selain
menghasilkan produk media pembelajaran,
penelitian ini juga memperoleh data mengenai
tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian
ahli materi, ahli media, dan respons siswa
setelah menggunakan media komik digital
dalam proses pembelajaran.
Hasil
1. Tahap Define

Tahap define dilakukan  untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta
permasalahan yang muncul dalam
pembelajaran matematika di SMP Negeri 3
Tasikmalaya. Pada tahap ini, peneliti
melakukan observasi dan wawancara dengan
guru matematika kelas VIII guna memperoleh
informasi mengenai kondisi pembelajaran di
kelas. Berdasarkan hasil wawancara, diketahui
bahwa sebagian siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami hubungan antar sisi
pada segitiga siku-siku, menentukan sisi
miring, serta menggunakan rumus Pythagoras
dalam penyelesaian soal. Siswa juga
mengalami hambatan ketika menerapkan

konsep Pythagoras pada soal kontekstual yang

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Selain
itu, proses pembelajaran matematika masih
didominasi oleh penggunaan media
konvensional seperti buku teks, penjelasan
melalui papan tulis, dan latihan soal tertulis
sehingga siswa cenderung kurang aktif serta
mudah merasa bosan selama kegiatan
pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil observasi, sebagian
besar siswa telah mengenal platform Webtoon.
Kondisi tersebut mendorong peneliti untuk
mengembangkan media ajar matematika
berbasis komik Webtoon berbantuan aplikasi
IbisPaint X sebagai media pembelajaran yang
lebih interaktif dan mampu menarik minat
siswa dalam belajar.

2. Tahap Design

Pada tahap design, peneliti merancang
media komik digital dengan menyusun materi,
membuat storyboard, merancang Kkarakter,
serta  menyusun instrumen  penelitian.
Storyboard digunakan untuk menggambarkan
alur cerita, tampilan panel, dan dialog antar
tokoh yang disesuaikan dengan indikator
pembelajaran Pythagoras, seperti menentukan
hubungan antar sisi segitiga siku-siku dan
penggunaan rumus dalam penyelesaian soal.
Selain itu, media juga dirancang dalam
beberapa bagian, meliputi halaman pembuka,
penyampaian materi, contoh soal, latihan soal,
dan kesimpulan agar alur pembelajaran lebih
terstruktur dan mudah dipahami siswa.

3. Tahap Develop

Pada tahap  develop, peneliti
mengembangkan media komik digital
menggunakan aplikasi IbisPaint X melalui
karakter,

proses  pembuatan ilustrasi



pewarnaan, penambahan  dialog, dan
penyusunan panel komik yang disesuaikan
dengan materi Pythagoras. llustrasi dan visual
geometri digunakan untuk membantu siswa
memahami hubungan antar sisi segitiga siku-
siku serta penerapan rumus dalam penyelesaian
soal. Dialog disusun menggunakan bahasa yang
komunikatif, sedangkan panel komik dibuat
secara berurutan agar alur penyampaian materi
lebih mudah dipahami siswa. Setelah proses
pengembangan selesai, media komik digital
diunggah ke platform Webtoon agar dapat

diakses melalui smartphone maupun komputer.

Gambar 2. Tampilan Media Komik
yang
memperlihatkan penyajian materi Pythagoras

Gambar media ditampilkan
melalui ilustrasi visual, dialog antar tokoh, dan
objek

kehidupan sehari-hari. Pada tampilan komik,

penggunaan kontekstual ~ dalam
konsep hubungan antar sisi segitiga siku-siku
divisualisasikan menggunakan gambar dan
simbol matematika sehingga membantu siswa
memahami proses penentuan sisi miring dan
penggunaan rumus Pythagoras secara lebih
konkret. Selain itu, penyajian materi dalam
bentuk percakapan antar tokoh dan panel komik
bertujuan agar alur pembelajaran lebih mudah
diikuti siswa dibandingkan penyajian materi

dalam bentuk teks biasa. Penggunaan ilustrasi
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berwarna dan format vertikal pada Webtoon
juga membantu menunjukan daya tarik visual
media sehingga siswa dapat mengikuti materi
pembelajaran secara lebih interaktif melalui
perangkat digital.
Media

dikembangkan

telah selesai

yang
selanjutnya melalui tahap
validasi oleh ahli materi dan ahli media.
Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai
aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep,
kedalaman materi, keterpaduan materi dengan
komik, serta penggunaan bahasa pada media

yang
hasil

pembelajaran dikembangkan.

Berdasarkan penilaian, media
memperoleh persentase kelayakan sebesar
97,33% dengan kategori sangat layak. Aspek
kesesuaian materi memperoleh nilai tertinggi
karena materi, contoh soal, dan capaian
pembelajaran dinilai telah sesuai dengan materi

Pythagoras untuk siswa SMP. Selain itu, aspek

keterpaduan materi dengan komik juga
memperoleh penilaian  tinggi karena
penyampaian  konsep  matematika telah

disesuaikan dengan ilustrasi dan alur cerita
dalam komik digital. Meskipun demikian,

aspek  kedalaman  materi  memperoleh
yang lebih

dibandingkan aspek lainnya. Hal tersebut

persentase relatif rendah
menunjukkan bahwa media masih memerlukan
penyempurnaan pada bagian penyajian materi
dan variasi latihan soal agar pemahaman
konsep Pythagoras dapat disampaikan secara
lebih mendalam kepada siswa.

Tabel 2 Penilaian Ahli Materi

Indikator
Penilaian

Persenta  Katego

Aspek se ri




Kesesuaian CP, konsep, dan 100% Sangat
Materi contoh soal Layak
Konsep
Ketepatan Pythagoras _dgn 97.5% Sangat
Konsep hubungan sisi Layak
segitiga
Kesesuaian
Kedalaman dengan tingkat 95% Sangat
Materi kognitif siswa Layak
SMP
Keterpaduan Integrasi materi Sangat
dengan dengan alur cerita 96,67% Lavak
Komik dan ilustrasi Y
Bahasa
komunikatif dan Sangat
Bahasa istilah mudah 96.67% Layak
dipahami
Rata-rata 97,33%  Sondat
Layak
Selanjutnya, Validasi ahli media

dilakukan untuk menilai aspek tampilan visual,
penyajian media, kemudahan penggunaan, dan

kesesuaian media dengan karakteristik siswa.

Berdasarkan hasil penilaian, media
memperoleh  persentase sebesar 98,67%
dengan kategori sangat layak. Aspek

kemudahan penggunaan dan kesesuaian media
dengan karakteristik siswa memperoleh nilai
tertinggi karena media dinilai mudah diakses
melalui smartphone serta memiliki tampilan
dan alur cerita yang sesuai dengan kebiasaan
siswa dalam menggunakan media digital.
Selain itu, aspek tampilan visual dan penyajian
media juga memperoleh penilaian sangat baik
karena penggunaan ilustrasi, warna, dan panel
komik mampu membuat penyampaian materi
menjadi lebih menarik dan terstruktur.
Meskipun seluruh aspek memperoleh
kategori sangat layak, beberapa masukan dari
validator tetap digunakan sebagai bahan
perbaikan, terutama pada bagian penyusunan
tampilan panel dan penempatan teks dialog
agar isi materi dapat disampaikan secara lebih

jelas dan mudah dipahami siswa.
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Tabel 3 Penilaian Ahli Media

Indikator

Aspek Penilaian Persentase Kategori
. Visual, dan Sangat
Tampilan desain komik 98% Layak
Alur cerita
. dan Sangat
Penyajian keterkaitan 98% Layak
materi
Akses media Sanaat
Kemudahan dan petunjuk 100% 9
Layak
penggunaan
Kesesuaian
Kesesuaian bahasa, cerita, 100% Sangat
dengan Siswa  dan tingkat Layak
berpikir siswa
Rata-rata 98,67% Sangat
Layak

Selanjutnya, media diuji coba secara
terbatas kepada siswa kelas VIII F SMP Negeri
3 Tasikmalaya. Dalam kegiatan pembelajaran
materi Pythagoras, siswa menggunakan media
komik digital berbasis Webtoon, kemudian
memberikan penilaian melalui angket respons
terhadap media yang telah dikembangkan.

Berdasarkan hasil angket, respons
siswa memperoleh persentase sebesar 76,11%
Hasil

menunjukkan bahwa media komik digital

dengan kategori layak. tersebut

mampu membuat siswa antusias terhadap

pembelajaran  serta membantu  mereka

memahami materi dengan lebih baik. Sebagian
juga
komik

besar  siswa berpendapat  bahwa

penggunaan digital membuat
pembelajaran terasa lebih menarik karena
didukung tampilan visual dan alur cerita yang
mudah dipahami.

Tabel 4 Respons Siswa

Aspek Persentase Kategori
Ketertarikan 79% Layak
Pemahaman 73,02% Layak
Kebermanfaatan 77% Layak
Relevansi 75,94% Layak
Rata-rata 76,11% Layak
Persentase respons siswa sebesar

76,11% menunjukkan bahwa media yang

dikembangkan berada pada kategori layak.



Meskipun memperoleh tanggapan positif dari

siswa, hasil tersebut menunjukkan masih
terdapat beberapa aspek yang dapat
ditingkatkan,  khususnya  pada  aspek

pemahaman yang memperoleh persentase
paling rendah dibandingkan aspek lainnya.
Temuan ini mengindikasikan bahwa penyajian
melalui  komik masih

materi digital

memerlukan penyempurnaan agar konsep
Pythagoras dapat dipahami secara lebih optimal
oleh seluruh siswa.
4. Tahap Disseminate

Tahap disseminate dilakukan setelah
media pembelajaran memperoleh perbaikan
berdasarkan hasil validasi ahli. Pada tahap ini,
yang telah

dipublikasikan melalui

produk dikembangkan
platform Webtoon
sehingga dapat diakses secara daring
menggunakan smartphone maupun komputer.
Pemanfaatan platform tersebut dipilih karena
memiliki akses yang mudah serta telah dikenal
olen banyak siswa, sehingga sesuai untuk
mendukung penyebaran media pembelajaran
berbasis digital.

Produk yang dihasilkan dipublikasikan
pada platform Webtoon dengan judul
Pythagoras dan dapat diakses melalui tautan
berikut:

https://www.Webtoons.com/id/canvas/pythago

ras/pythagoras/viewer?title no=1133033&epis
ode_no=1&serviceZone=GLOBAL

Dalam penelitian ini, tahap disseminate
difokuskan

melalui media digital agar dapat diakses oleh

pada penyebarluasan produk
pengguna secara lebih luas. Kegiatan pada

tahap ini belum mencakup pengukuran maupun
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evaluasi terhadap penggunaan media oleh
pengguna di luar subjek penelitian. Dengan
demikian, tahap disseminate berfungsi sebagai
upaya memperkenalkan dan menyediakan
akses terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan.
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media ajar matematika berbasis komik
Webtoon berbantuan IbisPaint X memperoleh
kategori sangat layak berdasarkan validasi ahli
materi dan ahli media. Kelayakan media
didukung oleh penyajian materi Pythagoras
melalui ilustrasi visual, dialog antar tokoh, dan
alur cerita yang disusun secara bertahap
sehingga konsep hubungan antar sisi segitiga
siku-siku dapat disajikan secara lebih konkret.
Selain itu, tampilan panel komik, penggunaan
warna, dan format vertikal pada Webtoon
membantu media lebih mudah diakses dan
menarik bagi siswa (Fauziyah & Nurdiana,
2025).

Penggunaan komik digital berbasis
Webtoon membuat proses pembelajaran terasa
Hal

dipengaruhi oleh penggunaan media yang dekat

lebih  menarik bagi siswa. tersebut

dengan perkembangan teknologi dan kebiasaan
siswa yang terbiasa menggunakan smartphone
dalam kehidupan sehari-hari. Kombinasi
ilustrasi berwarna, dialog antar tokoh, dan
penyajian materi dalam bentuk cerita
membantu menarik perhatian siswa sehingga
lebih  terlibat

berlangsung.

mereka menjadi selama

Selain itu,

interaktif

pembelajaran
penggunaan media pembelajaran

berbasis  digital juga dinilai  mampu


https://www.webtoons.com/id/canvas/pythagoras/pythagoras/viewer?title_no=1133033&episode_no=1&serviceZone=GLOBAL
https://www.webtoons.com/id/canvas/pythagoras/pythagoras/viewer?title_no=1133033&episode_no=1&serviceZone=GLOBAL
https://www.webtoons.com/id/canvas/pythagoras/pythagoras/viewer?title_no=1133033&episode_no=1&serviceZone=GLOBAL
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meningkatkan motivasi dan hasil belajar
matematika siswa dibandingkan pembelajaran
konvensional (Silmi et al., 2023). Temuan
bahwa  media

tersebut  menunjukkan

pembelajaran berbasis visual dan digital

memiliki potensi untuk mendukung proses
pembelajaran yang lebih menarik.
Berbeda dengan penelitian komik
digital sebelumnya yang umumnya hanya
menggunakan tampilan komik statis, penelitian
ini mengintegrasikan platform Webtoon dengan
aplikasi IbisPaint X sehingga media dapat
disajikan dalam bentuk cerita visual digital
yang lebih

kebiasaan siswa menggunakan smartphone.

interaktif dan sesuai dengan
Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian
(Andriani, 2019; Fadillah, 2018; Mamolo,
2019) juga menunjukkan bahwa media komik
matematika memperoleh tanggapan positif dari
siswa dan dinilai layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Respons siswa terhadap media yang
dikembangkan menunjukkan kategori layak
Hasil

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan

dengan persentase sebesar 76,11%.

komik digital dalam pembelajaran matematika
memperoleh tanggapan yang cukup baik dari
siswa, terutama pada aspek tampilan visual dan
penyajian cerita yang dinilai lebih menarik
dibandingkan media pembelajaran biasa.
Namun, persentase respons siswa masih lebih
rendah dibandingkan hasil validasi ahli materi
dan ahli media yang memperoleh kategori
sangat layak. Kondisi tersebut diduga karena
sebagian siswa masih memerlukan penyesuaian
dalam memahami penyajian materi matematika

melalui alur komik digital, khususnya pada
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bagian pemahaman konsep dan penyelesaian
soal Pythagoras yang tetap membutuhkan
penjelasan lebih lanjut dari guru. Selain itu,
perbedaan kemampuan siswa dalam memahami
materi melalui media digital juga dapat
memengaruhi hasil respons yang diperoleh
pada tahap uji coba terbatas. Sebagian besar
lebih

menarik dan materi lebih mudah dipahami

siswa merasa pembelajaran menjadi

melalui media  komik  dibandingkan

penggunaan  media biasa
(Wardana & Prihatin, 2024). Selain membantu

pemahaman materi, media komik digital juga

pembelajaran

membuat siswa lebih aktif selama pembelajaran
dan mengurangi rasa bosan ketika mengikuti
proses belajar.

Penggunaan aplikasi IbisPaint X dalam
media membantu

pengembangan proses

pembuatan  ilustrasi,  pewarnaan,  dan
penyusunan panel komik digital secara lebih
fleksibel

aplikasi IbisPaint X dengan platform Webtoon

dan terstruktur. Penggabungan
menjadi salah satu keunggulan dalam penelitian
ini karena tidak hanya menghasilkan tampilan
yang juga
memungkinkan penyajian materi Pythagoras

visual menarik,  tetapi
dalam bentuk cerita visual vertikal yang mudah
diakses melalui smartphone. Berbeda dengan
media komik digital pada penelitian
sebelumnya yang umumnya hanya disajikan
dalam bentuk gambar statis atau file digital
biasa, media pada penelitian ini dikembangkan
dalam format Webtoon sehingga siswa dapat
mengikuti alur materi secara berurutan dan
lebih interaktif. Selain itu, kombinasi ilustrasi
digital, dialog, dan panel visual yang disusun

menggunakan IbisPaint X membantu penyajian



konsep geometri menjadi lebih jelas dan sesuai
dengan karakteristik siswa yang terbiasa
menggunakan media digital dalam kehidupan
sehari-hari.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, media ajar matematika berbasis
komik Webtoon berbantuan IbisPaint X dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu media
pembelajaran pada materi Pythagoras. Media
yang dikembangkan tidak hanya membantu
siswa memahami konsep matematika, tetapi
juga mendorong keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran matematika berlangsung.
SIMPULAN (PENUTUP)

Berdasarkan hasil

4D,

matematika berbasis komik digital Webtoon

pengembangan

menggunakan  model media  ajar
berbantuan IbisPaint X pada materi Pythagoras
memperoleh kategori sangat layak berdasarkan
penilaian ahli materi dan ahli media serta
kategori layak berdasarkan respons siswa.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan memiliki potensi untuk
digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran matematika yang dapat diakses
secara digital oleh siswa SMP.

Penelitian ini masih terbatas pada tahap
uji coba terbatas dan belum mengkaji
efektivitas media terhadap hasil belajar siswa.
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat
dilakukan dengan melibatkan subjek yang lebih
luas serta menguji efektivitas media pada
berbagai materi matematika.

UCAPAN TERIMA KASIH
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kepada dosen pembimbing, validator ahli
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siswa kelas VIII F SMP Negeri 3 Tasikmalaya
atas bantuan, arahan, dan dukungan yang
diberikan

Ucapan terima kasih juga diberikan kepada

selama pelaksanaan penelitian.

seluruh pihak yang telah berkontribusi dalam

proses pengembangan media ajar matematika
berbasis komik Webtoon berbantuan IbisPaint
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