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Proses pembelajaran di masa yang serba digital memerlukan startegi, model, 

dan media pembelajaran yang sesuai agar siswa dapat lebih termotivasi untuk tetap 

belajar meski hanya menggunakan media berbasis internet. Peneliti tertarik 

menggunakan media e-comic untuk diterapkan pada pembelajaran matematika 

karena selain dapat digunakan melalui media digital, siswa juga dapat belajar 

menggunakan variasi media pembelajaran yang berbeda dari biasanya. Media e-

comic dibuat menggunakan aplikasi Ibis Paint X yang telah peneliti kuasai cara 

penggunaannya. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar siswa ketika 

menggunakan media e-comic berbasis aplikasi Ibis Paint X pada pembelajaran 

matematika materi segi empat dan keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 

media e-comic. Serta untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang signifikan pada 

hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kontrol. 

Penelitian ini merupakan penelitian lapangan (field research) yaitu 

penelitian yang mengharuskan peneliti untuk terjun ke lapangan untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan mengenai hasil belajar penggunaan media e-

comic berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi segi empat yang kemudia dianalisis 

secara kuantitaif. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, 

dokumentasi, dan metode tes. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan 

media e-comic berada pada kriteria “Baik” dan hasil belajar siswa yang 

menggunakan pembelajaran konvensional berada pada kriteria “Kurang”. Terdapat 

perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan media e-comic 

dengan siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional. 

 


