IMPLEMENTASI KOMIK INTERAKTIF PERBANDINGAN
SENILAI DAN BERBALIK NILAI

LAPORAN SKRIPSI

disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan pendidikan
pada Program Studi Teknologi Informatika Multimedia Digital
Jurusan Teknik Komputer Politeknik Negeri Sriwijaya

OLEH :
TEUKU ARIEF AULIA RAMADHAN
062140722876

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA
PALEMBANG
2025



LEMBAR PERSETUJUAN

IMPLEMENTASI KOMIK INTERAKTIF PERBANDINGAN
SENILAT DAN BERBALIK NILAT

LAPORAN SKRIPSI

OLEH:
TEUKU ARIEF AULIA RAMADHAN
062140722876

FPalembang, 14 Juli 2625

Menyetujui, Menyetujui,
Dosen Pembimbing 1 Dosen Pembimbiryg i1
\/ 05%:
Dr. Ali Firdas, S.Kom., M. Kom, Fithri Selva Jumciiah, S, Kom., M.T.1
NIP. 197610112001121001 NIP. 1990053420201 22013
Mengetahui,
1 Compater
Sk om, M.Kom,

“ENIP. 197305 162002121001

i



IMPLEMENTASI KOMIK INTERAKTIF PERBANDINGAN
SENILAI DAN BERBALIK NILAT

Telah Diuji dan dipertahankan & depan dewan penguji Sidang Laporan Tugas
Akkir pads hari Senin, 14 Jalf 2625

Ketuz Dewan pengujl

hyar Su ST.. MT.
NIP, 19680211199206310662

Anggotas Dewan pengaji

NIP. 196909282605011662

§ : JEom.

NIP. 197815052006941003

spainy Azre, S M.Kom.
NIP. 197310612082122067

Ari ah S.K M.Kem
NIP. 198907122019631¢12

iii

Tanda Tangan

Palembang, 14 Jali 2035
Wengetahud,

Ketuz Jurusan




KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA
JURUSAN TEKNIK KOMPUTER

Jalan Srijaya Negara Bukit Besar - Palembang 30139 Telepon (0711)

353414

Laman : http://polsri.ac.id, Pos El : info@polsri.ac.id

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini menerangkan bahwa,

Nama Mahasiswa

NIM
Kelas
Jurusan/ Program Studi:

Judul Skripsi

Dengan ini menyatakan:

: Teuku Arief Aulia Ramadhan

: 062140722876
: 8TIB

Teknik Komputer/D-IV Teknologi Informatika Multimedia
Digital

- Implementasi Komik Interaktif Perbandingan Senilai dan

Berbalik Nilai

1. Skripsi yang saya buat dengan judul sebagaimana tersebut di atas beserta isinya
merupakan hasil penelitian saya sendiri.

2. Skripsi tersebut bukan plagiat atau menyalin dokumen skripsi milik orang lain.
3. Apabila skripsi ini di kemudian hari dinyatakan plagiat atau menyalin skripsi orang
lain, maka saya bersedia menanggung konsekuensinya.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan untuk
diketahui oleh pihak-pihak yang berkepentingan.

*) Khusus DIV TIMD

Palembang, 14 Juli 2025
Penulis,; g”‘\%) ‘
ik %é; 3 \d(
T ) W~
\ 7DANX017514658>

Teuku Aﬁé‘f%ﬂiié Ramadhan
NPM. 062140722876




MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO

“Last but not least, I wanna thank me, I wanna thank me for believing in me, [
wanna thank me for doing all this hard work, | wanna thank me for having no days
off, I wanna thank me for... for never quitting, | wanna thank me for always being a
giver and try give more than | receive, | wanna thank me for try and do more right

than wrong, | wanna thank me for just being me at all times”

(Snoop Dogg)

“Menangis tidak apa-apa, melarikan diri pun tidak apa-apa, yang penting jangan
pernah menyerah.”

(Jigoro Kuwajima)

“Keajaiban hanya terjadi pada mereka yang tidak mudah menyerah. ”
(Emporio Ivankov)

PERSEMBAHAN

“Karya sederhana ini kupersembahkan dengan penuh rasa syukur kepada orang tua
tercinta, khususnya mama, atas doa dan kasih sayangnya. untuk para dosen yang
telah membimbing, sahabat seperjuangan di kelas 8TIB dan 8TI1M, seluruh pihak

yang telah memberikan dukungan, serta almamater kebanggaanku”



ABSTRAK

IMPLEMENTASI KOMIK INTERAKTIF PERBANDINGAN SENILAI DAN
BERBALIK NILAI

(Teuku Arief Aulia Ramadhan, 2025: 56 halaman)

Penelitian ini bertujuan untuk merancang komik interaktif berbasis multimedia
yang menyajikan materi Perbandingan Senilai dan Perbandingan Berbalik Nilai untuk
siswa kelas 7 SMP. Komik interaktif ini dirancang sebagai solusi atas kesulitan siswa
dalam memahami konsep matematika yang bersifat abstrak, serta untuk meningkatkan
motivasi belajar melalui media visual yang menarik dan melibatkan partisipasi
pengguna. Komik disusun dalam format linier, tanpa fitur interaksi kompleks seperti
cabang alur cerita atau animasi, namun memanfaatkan kekuatan ilustrasi, narasi visual,
dan elemen interaktif seperti kuis sederhana untuk menyampaikan materi secara
terstruktur. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah User-Centered Design
(UCD), yang mencakup lima tahapan utama, yaitu riset pengguna, penentuan solusi,
perancangan produk, uji coba, dan iterasi. Evaluasi efektivitas dilakukan melalui uji
pre-test dan post-test terhadap pemahaman siswa serta analisis sentimen terhadap
pengalaman mereka menggunakan komik interaktif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa skor rata-rata siswa meningkat dari 1,97 menjadi 3,78 setelah menggunakan
media ini, dengan nilai effect size sebesar 1,529 yang termasuk kategori tinggi. Selain
itu, analisis sentimen menunjukkan bahwa 71,67% siswa memberikan tanggapan
positif terhadap komik interaktif, sementara 15,5% memberikan tanggapan negatif,
dan 12,83% bersifat netral. Temuan ini menunjukkan bahwa komik interaktif berbasis
multimedia dapat menjadi alternatif media pembelajaran matematika yang lebih
efektif, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa.

Kata kunci: komik interaktif, matematika, perbandingan senilai, perbandingan berbalik
nilai, user-centered design, sentiment analysis
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF INTERACTIVE COMICS ON DIRECT AND
INVERSE PROPORTIONS

(Teuku Arief Aulia Ramadhan, 2025: 56 pages)

This study aims to design an interactive multimedia-based comic that presents
the topics of Direct Proportion and Inverse Proportion for 7th-grade junior high
school students. The interactive comic is designed as a solution to students' difficulties
in understanding abstract mathematical concepts and to increase learning motivation
through engaging visual media that encourages user participation. The comic follows
a linear format without complex interactive features such as branching storylines or
animations, but instead utilizes illustrations, visual narratives, and simple interactive
elements like quizzes to convey the material in a structured manner. The method used
in this study is User-Centered Design (UCD), which consists of five main stages: user
research, solution definition, product design, testing, and iteration. The effectiveness
of the media was evaluated through pre-test and post-test assessments of students’
understanding, as well as sentiment analysis of their experience using the interactive
comic. The results show that students’ average scores increased from 1.97 to 3.78 after
using this media, with an effect size of 1.529, which falls into the high category. In
addition, sentiment analysis revealed that 71.67% of students gave positive responses
to the interactive comic, 15.5% gave negative responses, and 12.83% were neutral.
These findings indicate that interactive multimedia comics can serve as an effective,

engaging, and accessible alternative for delivering mathematics material to students.

Keywords: interactive comic, mathematics, direct proportion, inverse proportion,
user-centered design, sentiment analysis
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