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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi belum dikembangkanya komik
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan prestasi peserta
didik. MTs Malnu Puteri Kananga dalam proses pembelajaran sudah
menggunakan media pembelajaran tetapi belum menggunakan
media yang bervariatif. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan
menghasilkan produk media pembelajaran komik matematika
interaktif materi bilangan pecahan. Media pembelajaran komik
dibuat untuk memudahkan kegiatan belajar mengajar bagi pendidik
dan peserta didik. Dengan adanya komik matematika interaktif
peserta didik lebih tertarik dan termotivasi dalam kegiatan belajar
mengajar.

Penelitian dilakukan oleh penulis adalah Reseacrh and
Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE yang
meliputi 5 tahapan, vyaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran komik matematika interaktif memperoleh nilai dari
ahli media 82,67% dengan kriteria sangat valid, memperoleh nilai
dari ahli materi 96,00% dengan kriteria sangat valid, dan
memperoleh nilai dari ahli bahasa 94,67% dengan kriteria sangat
valid. Rata-rata penilaian respon guru memperoleh nilai 96,00% dan
respon peserta didik memperoleh nilai sebesar 89,54% dengan
kriteria sangat efektif. Penilaian dilakukan di kelas VII B MTs Malnu
Puteri Kananga dengan jumlah Peserta Didik 18 orang. Dengan
demikian media pembelajaran yang dikembangkan layak
digunakan.

Kata Kunci : media pembelajaran, komik matematika interaktif,
prestasi belajar
ABSTRACT

This study was motivated by the lack of development of comics as a
learning medium to improve student achievement. At M'Ts Malnu Puteri
Kananga, learning media have been used in the teaching process, but they
have not been varied enough. This research aims to produce an interactive
mathematical comic as a learning medium on the topic of fractions. The
comic was designed to facilitate the teaching and learning process for both
teachers and students. With the presence of interactive mathematical
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comics, students became more interested and motivated in learning
activities.

The research method employed was Research and Development
(R&D) using the ADDIE model, which includes five stages: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results show
that the interactive mathematical comic as a learning medium was rated
82.67% by media experts, 96.00% by material experts, and 94.67% by
language experts, all categorized as highly valid. The average rating from
teacher responses was 96.00%, while student responses were 89.54%,
categorized as highly effective. The assessment was conducted with 18
students from class VII B at MTs Malnu Puteri Kananga. Thus, the
developed learning medium is deemed suitable for use.

Keywords: learning media, interactive mathematical comics, learning
achievement

A.PENDAHULUAN

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menyebutkan bahwa pendidikan adalah upaya sadar dan terencana untuk menciptakan
proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik mengembangkan potensi diri mereka.
Dalam konteks ini, pembelajaran matematika memiliki peran penting tidak hanya dalam melatih
kemampuan berpikir logis dan analitis tetapi juga dalam memecahkan masalah sehari-hari
(Nahdi et al., 2020). Menurut Carl Friedrich Gauss, matematika adalah “ratu dan pelayan ilmu
pengetahuan” (Suyitno et al., 2018), menunjukkan bahwa matematika adalah bahasa universal
yang esensial dalam berbagai disiplin ilmu.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran matematika seringkali terbatas pada
penguasaan rumus dan hafalan, tanpa mengembangkan pemahaman konseptual yang
mendalam. Hal ini terlihat di Madrasah Tsanawiyah Malnu Puteri Kananga Menes, di mana
metode pembelajaran ceramah dan latihan soal mengakibatkan kurangnya motivasi dan
pemahaman konsep oleh peserta didik.

Hasil observasi menunjukkan bahwa banyak peserta didik yang belum mencapai KKM,
dengan persentase kelulusan yang rendah. Media pembelajaran interaktif, seperti komik
matematika, dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
peserta didik. Komik matematika, dengan visualisasi yang jelas dan menarik, membantu peserta
didik memahami konsep abstrak dengan lebih mudah. McCloud (2008) mendefinisikan komik
sebagai media visual yang menyampaikan informasi dan umpan balik estetika melalui gambar
berurutan, menjadikannya alat yang berpotensi meningkatkan motivasi dan prestasi belajar
siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi penggunaan komik
matematika interaktif sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan prestasi peserta didik.
Dengan media ini, diharapkan peserta didik dapat lebih aktif terlibat dalam proses belajar,
memahami konsep matematika dengan lebih baik, dan meningkatkan kinerja akademis siswa.
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B. METODE

Hasil dari penelitian ini berupa produk media pembelajaran yang dirancang untuk
diterapkan sebagai materi pembelajaran pecahan. Penelitian ini menerapkan model
pengembangan ADDIE, seperti yang dijelaskan oleh Yuwana (2023), yang terdiri dari lima tahap
utama: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Tahapan-tahapan ini
dirancang untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan efektif dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Dapat dilihat pada gambar 1.

———————————————————————————
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Gambar 1. Tahap Model ADDIE

Pada tahap pertama, yaitu Analisis, peneliti melakukan identifikasi dan analisis
mendalam terhadap permasalahan yang ada, serta kebutuhan pembelajaran siswa. Tahap ini
bertujuan untuk memahami secara menyeluruh tantangan dan kekurangan yang ada dalam
proses pembelajaran matematika saat ini. Selanjutnya, pada tahap Desain, peneliti mulai
merancang konsep komik matematika. Pada tahap ini, peneliti mengembangkan desain visual
dan konten komik dengan mempertimbangkan aspek estetika dan pedagogis untuk memastikan
bahwa media pembelajaran tersebut menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Tahap ketiga
adalah Pengembangan, di mana peneliti mengubah desain komik menjadi bentuk nyata. Pada
tahap ini, produk komik matematika dikembangkan dengan mengintegrasikan elemen-elemen
desain yang telah dirancang sebelumnya, menghasilkan media pembelajaran yang siap untuk
diuji coba. Pada tahap keempat, yaitu Implementasi, produk yang telah dikembangkan diuji coba
di kelas VII B di MTs Malnu Puteri Kananga, yang melibatkan 18 peserta didik. Tujuan dari tahap
ini adalah untuk mendapatkan umpan balik langsung dari pengguna dan untuk mengevaluasi
seberapa efektif media komik dalam meningkatkan pengetahuan dan pemahaman matematika
siswa.
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Akhirnya, pada tahap Evaluasi, peneliti menilai kelebihan dan kekurangan dari produk
berdasarkan umpan balik dari tahap implementasi. Evaluasi ini melibatkan analisis hasil uji coba
untuk menentukan sejauh mana media pembelajaran komik dapat memenuhi tujuan
pembelajaran dan memperbaiki area-area yang perlu ditingkatkan. Dengan demikian, proses ini
memastikan bahwa produk akhir dapat memberikan manfaat yang maksimal dalam proses
pembelajaran matematika.

Dalam penelitian ini, peneliti menguji instrument dengan menerapkan angket respon
guru dan peserta didik dan lembar validasi untuk ahli media, materi, dan bahasa yang digunakan
untuk skala untuk mengukur fleksibilitas penelitian. Tingkat efektivitas dan kegunaan produk
dihitung dengan menggunakan rumus persentase (Riduwan 2018). Dalam penelitian ini subjek
validasi uji kelayakan media komik mencakup 3 validator, yaitu ahli materi, media, dan bahasa.
Dalam penelitian ini, peneliti membuat tiga tabel kisi-kisi instrumen untuk penilaian ahli materi,
media dan bahasa. Verifikator ahli materi digunakan untuk memperoleh data kesesuaian materi,
kejelasan dan struktur materi, dan efektivitas media dapat dilihat pada Tabel 1

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

No Aspek No. Butir
1. Kesesuaian Materi 1,2,3,7,9,10
2. Kejelasan dan Struktur Materi 4,5
3. Efektivitas Media 6,8,11, 12,13, 14, 15

Alat ahli media digunakan untuk memperoleh data berupa desain dan ilustrasi,
interaktivitas dan aksesibilitas, kualitas teknis dan fungsi yang dapat di lihat pada tabel 2

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek No. Butir
1. Desain dan Ilustrasi 1,2,3,4,5, 11
2. Interaktivitas dan Aksesibilitas 6,7,8,9, 10
3. Kualitas Teknis dan Fungsi 12,13,

4. Dukungan Pembelajaran 14,15

Alat ahli bahasa digunakan untuk memperoleh data berupa kejelasan dan keterbacaan
bahasa, kesesuaian ejaan dan istilah, kontek dan motivasi, dialog dan alur yang dapat di lihat
pada tabel 3

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Bahasa

No Aspek No. Butir
1. Kejelasan dan Keterbacaan Bahasa 1,2,4,5,6
2. Kesesuaian Ejaan dan Istilah 3,7,8
3. Konteks dan Motivasi 9,10,11,12,14, 15
4. Dialog dan Alur 13

Hasil evaluasi yang diterapkan untuk menghitung keefektifan serta kepraktisan produk
yang akan diinovasi sesuai dengan standar persentase, terdapat pada tabel 4 tingkat kevalidan
produk
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Tabel 4. Tingkat Kevalidan Produk

Persentase Kriteria

81%-100% Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup Valid
21%-40% Kurang Valid
0%-20% Tidak Valid

Berdasarkan table 4 Untuk mendapatkan dinyatakan valid media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki hasil angket dengan nilai persentase 60%-80%. Apabila kriteria valid
terpenuhi, maka media pembelajaran siap diimplementasikan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan pertama adalah tahap analisis (Analysis) dalam hal ini merupakan langkah awal
bagi peneliti. Pada tahap ini peneliti menganalisis permasalahan yang terjadi selama proses
pembelajaran berdasarkan produk yang dikembangkan di kelas VII B MTs Malnu Puteri
Kananga. Permasalahan yang diperoleh berdasarkan observasi bahwa siswa masih belum
memahami masalah didalam soal, tidak teliti, dan belum memahami operasi hitung pecahan.
Maka dari itu, peneliti melakukan analisis produk terhadap permasalahan tersebut untuk
memenuhi kebutuhan dan karakteristik siswa yang menggunakan media komik. Tahap
perancangan (Design) ini adalah tahap dimana menentukan bentuk atau desain media komik.
Disini peneliti mulai memproduksi bentuk desain media komik, yang dimulai dengan menulis
dialog, membuat storyboad, menciptakan dan karakter pada aplikasi canva. Tahap desain ini
merupakan tahap awal bagi peneliti untuk mendesain komik yang ingin dibuatnya, sehingga
diperlukan investasi dalam tahap pengembangan produk selanjutnya. Berikut adalah salah satu
contoh tahap desain komik bagian cover

P
EETUATANCAN prCaHANRE

Gambar 2. Tahap Desain Cover Komik

Produk dari penelitian ini berupa media pembelajaran yang telah diterapkan dalam
bentuk materi pecahan. Tahap sebelumnya, yaitu desain, telah menghasilkan konsep yang
digunakan untuk implementasi dalam teknik pembelajaran. Produk akhir dari pengembangan
ini adalah media komik yang diproduksi dalam format komik interaktif yang dapat dibaca
dengan online dapat diakses di android, windows, dan apple, yang akan digunakan untuk
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pengembangan lebih lanjut. Pembuatan komik berlandaskan pada buku tematik guru dan siswa
yang menjadi acuan dalam merancang berbagai komponen komik dan sebagai referensi materi.
Untuk menciptakan komik sebagai media cetak, peneliti memanfaatkan aplikasi canva dari
PlayStore untuk merancang dan menyusun komponen-komponen komik, termasuk cover depan,
fitur interaktif, pengenalan tokoh, petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, dan postest.
Setelah semua komponen dirancang, selanjutnya Tahapan pengembangan produk meliputi
expert appraisal dan development testing, diikuti dengan tahap validasi. Media komik ini telah
dinyatakan valid dan layak untuk diterapkan, dengan hasil validasi menunjukkan persentase
sebesar 82,67% dari ahli media, sebesar 94,67% dari ahli bahasa dan 96,00% dari ahli materi,
menunjukkan kualitas dan kemanfaatan yang memenuhi standar kelayakan.

Pada tahap uji coba produk (Implementation), peneliti mengujicobakan media komik
untuk mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan prestasi kelas VII B di MTs Malnu Puteri
Kananga. Uji coba dilakukan pada 18 siswa, dan umpan balik menunjukkan bahwa media komik
sangat menarik bagi siswa karena alur cerita yang relevan dengan kehidupan sehari-hari dan
ilustrasi yang menarik. Media ini membantu siswa memahami materi pecahan dan membuat
pembelajaran lebih menarik.

Tahap terakhir dalam model ADDIE adalah evaluasi (Evaluation), yang bertujuan untuk
menilai efektivitas media komik dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Evaluasi dilakukan
setelah implementasi produk untuk menentukan apakah produk tersebut memenuhi tujuan
pembelajaran dan untuk melakukan perbaikan berdasarkan umpan balik dari ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi, serta angket respon guru dan siswa.

Respon guru menunjukkan bahwa penggunaan komik matematika interaktif berdampak
positif pada prestasi belajar siswa, dengan peningkatan nilai dan pemahaman. Siswa yang
sebelumnya kurang aktif menjadi lebih terlibat. Analisis menunjukkan 89,54% siswa memberikan
tanggapan positif terhadap komik sebagai media pembelajaran, yang menarik secara visual dan
efektif dalam membantu pemahaman materi. Hal ini meningkatkan minat dan prestasi belajar
siswa.

Efektivitas komik diuji melalui tes akhir yang diikuti oleh 18 siswa kelas VII B. Dari jumlah
tersebut, 2 siswa tidak lulus karena kesalahan pada soal tertentu, sementara 6 siswa meraih nilai
100. Rata-rata indeks keefektifan menunjukkan kriteria sangat efektif. Selama pembelajaran,
siswa antusias, meskipun beberapa lebih fokus pada gambar daripada materi. Media komik yang
dikembangkan digunakan hanya untuk satu kali pertemuan, sehingga siswa belum terbiasa
dengan metode ini.

D. SIMPULAN
Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan komik matematika interaktif dengan
model ADDIE telah terbukti efektif meningkatkan prestasi peserta didik. Hasil validasi dari ahli
materi, bahasa, dan media menunjukkan kategori sangat valid dengan rata-rata 95,34%. Respon
peserta didik juga positif, dengan nilai rata-rata 89,54%, serta 89% peserta didik mencapai kriteria
ketuntasan minimum, menegaskan bahwa komik ini efektif sebagai media pembelajaran.
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