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Histori artikel Abstrak
Received: Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan prosedur
28 Februari 2022 pengembangan media pembelajaran komik matematika digital
(KOMEDI). (2) mengetahui kelayakan media pembelajaran komik
Accepted: matematika digital. Penelitan ini merupakan penelitian
23 Maret 2022 pengembangan model ADDIE. Data yang dikumpulkan dalam
penelitian ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. Pengumpulan
Published: data yang digunakan adalah metode wawancara, pencatatan
25 Maret 2022 dokumen, dan angket. Analisis data yang digunakan adalah teknik

analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian (1)
Prosedur pengembangan media komik matematika digital dengan
model ADDIE meliputi lima tahap: (a) tahap analisis, (b) tahap
desain, (c) tahap pengembangan, (d) tahap implementasi, dan (e)
evaluasi. (2) Media komik matematika digital valid dengan hasil;
(@) hasil validasi dari ahli materi menunjukkan bahwa media
pembelajaran komik matematika digital memiliki predikat sangat
baik (94%), (b) hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa
media pembelajaran komik matematika digital memiliki predikat
sangat baik (96%), (c) hasil review dari guru menunjukkan bahwa
media komik memiliki predikat sangat baik (97%), (d) hasil uji
kelompok kecil menunjukkan bahwa komik media memiliki
predikat sangat baik (98%). Hal ini membuktikan bahwa komik
matematika digital layak dan praktis digunakan untuk
pembelajaran matematika kelas 5 SD materi pecahan.

Kata-kata Kunci: komik matematika digital, pengembangan
media, pembelajaran pecahan
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Abstract. This study aims to (1) describe the procedure for developing learning media for digital
mathematics comics (KOMEDI). (2) knowing the feasibility of digital math comics learning media. This
research is a development research and development model of ADDIE. The data collected in this
study are quantitative and qualitative data. The data collection used is the interview method,
document recording, and questionnaires. Analysis of the data used is a qualitative descriptive
analysis technique. The results of the study (1) the procedure for developing digital mathematical
comic media with the ADDIE model includes five stages: (a) analyze stage, (b) design stage, (c)
develop stage, (d) implementation stage, and (e) evaluation. (2) The digital math comic media is valid
with: (a) the results of the material expert review show that the digital math comic learning media has
a very good predicate (94%), (b) the results of the comic learning media expert review shows the
product has a very good predicate (96%), ( c) the results of individual expert reviews showed that
comic media had a very good predicate (97%), (d) the results of the small group test showed that
comics media had a very good predicate (98%). It proves that digital math comics is worthy and
practical to use for learning mathematics in grade 5 of elementary school fraction material.

Keywords: digital math comics, media development, instructional of fraction

Latar Belakang

Pendidikan adalah faktor penentu kualitas Sumber Daya Manusia (SDM). Mujahadah
(2021) mengartikan pendidikan sebagai usaha yang dilakukan pendidik dalam upaya
pengembangan pengetahuan dan keterampilan bagi manusia. Oleh karenanya, pemerintah
Indonesia melaksanakan bermacam upaya guna memberi peningkatan pada kualitas
pendidikan. Salah satunya dengan meningkatkan kualifikasi pendidikan guru. Selain itu
upaya yang dilaksanakan yakni menyempurnakan kurikulum. Upaya penyempurnaan
kurikulum tersebut dilakukan dengan harapan agar mutu pendidikan di Indonesia dapat
ditingkatkan. Proses pendidikan dalam hal ini merupakan proses pembelajaran di kelas.
Proses pembelajaran yang baik tentu akan berdampak positif terhadap hasil belajar siswa
(Mbagho, 2021). Pada proses tersebut, siswa diharapkan memiliki hasil belajar, kreatif,
sistematis, dan logis. Mata pelajaran yang mampu menumbuhkan kemampuan tersebut
yakni matematika.

Matematika sangatlah dibutuhkan pada kehidupan sehari-hari sekaligus memiliki peran
penting pada beragam disiplin ilmu serta memajukan daya pikir manusia (Suarjana,
2018:144). Menurut Rahmata, (2020) matematika adalah mata pelajaran yang penting
dikarenakan sangat berguna dalam bidang sains serta teknologi sekaligus sangat
dibutuhkan dalam penerapan di kehidupan sehari-hari yang sebaiknya dibekali sedini
mungkin. Matematika memiliki peran selaku induk dari ilmu pengetahuan, dikarenakan
banyaknya penerapan matematika di bidang ilmu pengetahuan lainnya, baik selaku alat
bantu ataupun pengembangan. Hal itu sejalan dengan pendapat Arrafi (2020) yang
menyatakan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang harus dikuasai oleh siswa

karena berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari.
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Namun kondisi nyata pendidikan tergolong jauh dari berjalannya fungsi serta
tercapainya hal tersebut. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan tanggal 7 Mei 2021
ditemukan bahwa terdapat materi yang dianggap sangatlah sulit untuk siswa yakni operasi
hitung pecahan. Ketika menghitung pecahan, siswa kelas V khususnya di gugus Il Untung
Surapati Kecamatan Mendoyo menghadapi banyak kesulitan. Fakta di lapangan yang
didapatkan melalui pengamatan yang dilakukan pada tanggal 7 Mei 2021 di sekolah dasar
segugus Il Untung Surapati Kecamatan Mendoyo juga menunjukkan bahwa guru yang
membelajarkan matematika di sekolah menerapkan metode pembelajaran konvensional
yakni metode ceramah. Guru memiliki peran selaku pusat belajar peserta didik, guru terlihat
lebih aktif pada proses pembelajaran selaku pemberi pengetahuan pada peserta didik, guru
kurang melibatkan peserta didik agar aktif pada kegiatan pembelajaran, dan masalah yang
paling banyak ditemukan adalah guru tidak menggunakan media pembelajaran yang sesuai
ketika proses belajar. Guru terkait juga menyampaikan bahwasanya pihak sekolah belum
menyediakan ataupun belum pernah mengembangkan media pembelajaran yang sesuai
akan kondisi peserta didik. Kenyataan di lapangan seperti yang dijelaskan sebelumnya
bertolak belakang dengan harapan seperti yang dikemukakan oleh Purwanti (2015) yang
menyebutkan bahwa guru sangat berperan dalam proses pembelajaran seperti menjaga
sikap yang kondusif dan menyediakan sarana dan prasarana agar terjadi dialog antara guru
dan peserta didik. Gumilang (2019) menyebutkan bahwa sebagai seorang guru diharapkan
dapat mempersiapkan peserta didik untuk memiliki kemampuan dalam menghadapi
pesatnya perkembangan teknologi yang mengarah pada keaktifan, kreatif, inovatif, serta
kemandirian.

Hal itu juga dibenarkan melalui wawancara pada hari Selasa, 18 Mei 2021 dengan
Bapak | Ketut Marhendra selaku pengawas sekolah di wilayah Gugus Il Untung Surapati
Kecamatan Mendoyo memaparkan bahwasanya pada pembelajaran matematika guru hanya
berpedoman pada buku serta media papan tulis. Media yang digunakan selama ini
cenderung kurang inovatif, kurang variatif, dan kurang interaktif serta belum sesuai terhadap
perkembangan teknologi di era digital. Pada awal pembelajaran guru menjelaskan materi,
memberikan contoh, kemudian memberikan contoh soal begitu saja kepada siswa. Hal inilah
yang menyebabkan siswa merasa jenuh, bosan, dan malas serta motivasi siswa rendah
untuk mengikuti pembelajaran matematika utamanya pada materi pecahan. Beliau
menyatakan bahwa sangat setuju jika dilakukan pengembangan sebuah media
pembelajaran terutama matematika, dikarenakan belum terdapat pengembangan media
terutama pada pelajaran matematika.

Berdasarkan hasil dokumentasi yang dilakukan, terlihat dari salah satu indikator

keberhasilan peserta didik yang mengukur kompetensi peserta didik yakni nilai Penilaian
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Akhir Tahun (PAT) 2020/2021 di Kecamatan Mendoyo menunjukkan nilai rata-rata mata
pelajaran matematika sangat rendah dibanding mata pelajaran lainnya. Hal terkait
mengindikasikan kemampuan peserta didik pada mata pelajaran matematika cenderung
lebih rendah sehingga perlu dilakukan inovasi salah satunya dengan mengembangkan
media pembelajaran.

Proses pembelajaran di sekolah tak terlepas dari adanya komunikasi antar peserta
didik, guru, ataupun kepala sekolah sekaligus warga sekolah. Menurut Oemar Hamalik
(dalam Falahudin, 2014), proses pembelajaran memiliki lima komponen penting yaitu tujuan,
materi, metode, media, serta evaluasi pembelajaran. Sehingga, agar proses komunikasi
pada pembelajaran berjalan lancar, diperlukan alat bantu yaitu media pembelajaran.
Wicaksono (dalam Masykur, 2017) menyatakan bahwa media sangat berperan penting
dalam proses pembelajaran agar materi yang disampaikan oleh guru cepat sampai dan
mudah diterima secara maksimal oleh siswa. Batubara (2017) juga sependapat yang
menyebutkan bahwa kehadiran media pembelajaran sangat membantu siswa yang sedang
dalam fase operasional konkret dalam memahami materi yang bersifat abstrak atau kurang
mampu dijelaskan dengan bahasa verbal. Hal itu sejalan dengan pendapat Kurniawarsih
(2020) yang menyatakan bahwa media merupakan alat bantu guru dalam menyampaikan
materi dalam proses belajar mengajar sehingga mempermudah siswa untuk memahami
materi yang sudah disampaikan. Dapat dikatakan bahwa, media ialah sebuah perantara
penyampai pesan dari seseorang pada orang lain. Selanjutnya, Arsyad (2014:3) menyatakan
“‘media dapat dimaknai sebagai manusia, materi, ataupun kejadian yang membangun kondisi
siswa dalam mendapatkan pengetahuan, keterampilan, ataupun sikap”.

Seiring berkembangnya teknologi saat ini perlu adanya media pembelajaran yang
bersifat mandiri dan membuat pembelajaran lebih menarik (Zaky, 2018). Penggunaan
teknologi juga dibutuhkan dalam pembelajaran utamanya pada masa pandemi covid 19.
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan di sekolah pada masa pandemi
covid-19 adalah komik digital. Nuriza (2018: 30) menyatakan komik ialah media komunikasi
visual yang tak hanya sekedar cerita bergambar yang ringan atau menghibur. Selanjutnya
Ahmad (1997:78) memaparkan komik merupakan bentuk cerita bergambar dengan beragam
situasi cerita bersambung, yang terkadang memiliki sifat humor. Selanjutnya Putra (2021)
menyatakan bahwa komik merupakan cerita bergambar yang terdiri dari teks bacaan serta
dialog singkat. Hal tersebut tentu akan memudahkan pembaca dalam memahami suatu
cerita. Aprilia (2020) menyebutkan bahwa media pembelajaran komik adalah media yang
bersifat sederhana, jelas, mudah dipahami, menyenangkan sehingga bersifat informatif dan
edukatif. Sejalan dengan hal itu Wulandari (2021) mengartikan komik sebagai suatu bentuk

kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat
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dengan gambar yang dirancang untuk membuat peserta didik tidak merasa bosan dalam
belajar. Keunggulan komik diungkapkan oleh Habidin (2022) yang menyatakan bahwa the
comic is a potential tool to support a better learning environment yang artinya komik adalah
alat yang berpotensi untuk mendukung lingkungan belajar yang lebih baik.

Nurhayati (2018) berpendapat bahwa terdapat beberapa jenis komik misalnya komik
strip, komik yang dikemas berbentuk buku, serta komik online dengan teknik penggarapan
yang bervariasi baik manual ataupun secara digital. Menurut Lamb & Johnson (2009),
perkembangan teknologi dapat diintegrasikan dengan keunggulan komik guna menghasilkan
media pembelajaran yang memiliki manfaat untuk peserta didik, seperti komik digital. Komik
digital adalah komik sederhana yang disajikan pada media elektronik tertentu. Siti Barokah
(dalam Yunita, 2017) menambahkan bahwasanya komik digital ialah komik dengan bentuk
format digital berbasis elektronik yang tak hanya menampilkan alur cerita, namun juga
disisipkan game, animasi, film, ataupun aplikasi lain yang memberi kemudahan pembaca
mengikuti serta menikmati setiap cerita serta penyimpannya bisa dengan cara online atau
dengan gadget. Sejalan dengan hal itu, Yuliana (2017:137) menyatakan komik digital ialah
bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan informasi/pesan
dengan menggunakan media elektronik. Kurniawati (2021) menambahkan bahwa media
pembelajaran komik dgital akan membantu siswa dalam belajar dan memahami materi
pembelajaran, terlebih dapat meningkatkan motivasi serta kemauan siswa untuk belajar. Jadi
dapat disimpulkan bahwa komik ialah bentuk media komunikasi visual dengan kekuatan
memaparkan informasi dengan cara popular sekaligus mudah dipahami. Hal terkait
disebabkan dengan alasan komik mengkombinasikan kekuatan gambar serta tulisan, yang
dirangkai pada alur cerita gambar sehingga membuat informasi lebih mudah diterima. Teks
membuatnya lebih mudah dipahami serta alur membuatnya lebih mudah diikuti serta diingat.
Seperti yang dikutif dari pendapat Saputra (2021) yang menyatakan learning media is a
facilities the learning process, this is in accordance with the function of the media, namely as
a stimulus in delivering material from teachers to students and media as well as a means
of communication so that the learning process both in class and at home is more effective,
creative, and enjoyable.

Mengacu pada pemaparan tersebut, penulis berkeinginan untuk melakukan
Pengembangan Media Komik Matematika Digital (KOMEDI) Untuk Pembelajaran Materi
Pecahan Kelas V Sekolah Dasar. Penelitian ini dikuatkan oleh penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Rahmata (2020) yang menunjukkan bahwa media e-comic matematika
berbasis pemecahan masalah pada materi kesebangunan sudah valid. Selanjutnya
penelitan yang dilakukan oleh Hakim (2017) menunjukkan bahwa media yang

dikembangkannya mendapat penilaian baik dari para ahli dengan rerata skor kelayakan
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yakni 4,42 pada skala 5 yang tergolong sangat layak. Penelitian serupa juga dilakukan oleh
Amin (2017) yang menunjukkan bahwa media komik matematika yang dikembangkan valid
dan praktis. Adapun tujuan penelitian ini yaitu (1) mendeskripsikan prosedur pengembangan
media pembelajaran Komik Matematika Digital (KOMEDI) untuk pembelajaran materi
pecahan kelas V SD di Gugus Il Untung Surapati Kecamatan Mendoyo Kabupaten
Jembrana menggunakan model ADDIE, (2) mengetahui kelayakan media pembelajaran
Komik Matematika Digital (KOMEDI) untuk pembelajaran materi pecahan kelas V SD di
Gugus Il Untung Surapati Kecamatan Mendoyo Kabupaten Jembrana menurut para ahli,

praktisi pembelajaran, dan peserta didik.

Metode

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengacu pada model
pengembangan ADDIE dengan prosedur penelitian hanya melalui tiga tahap yaitu tahap
analisis (analyze), tahap perancangan (design), dan tahap pengembangan (development).
Tahap implementasi (implementation) dan tahap evaluasi (evaluation) tidak dilaksanakan
karena keterbatasan waktu dan tenaga karena dalam masa pandemi covid-19. Pada tahap
analisis dilakukan identifikasi terhadap masalah yang ditemukan di lapangan dengan
menggunakan metode observasi dan pencatatan dokumen. Selanjutnya pada tahap desain
dilakukan perancangan produk yang meliputi pembuatan storyboard, perancangan tampilan,
dan pemilihan karakter. Tahap selanjutnya yaitu pengembangan yaitu menuangkan hasil
desain ke dalam bentuk digital (digitalisasi) dan validasi produk ke para ahli.

Penelitian ini dilakukan di SDN 2 Tegalcangkring di Gugus Il Untung Surapati
Kecamatan Mendoyo dengan subyek penelitian yakni validator terdiri dari 2 orang dosen, 3
orang guru kelas, serta 14 orang peserta didik kelas VI. Metode pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode wawancara, pencatatan dokumen, dan
angket/kuesioner. Instrumen dalam penelitian ini meliputi instrumen uji validitas dan
instrumen uji kepraktisan. Tujuan penggunaan angket validasi ahli yakni mengukur
kelayakan media dilihat dari aspek relevansi materi, pengorganisasian materi, bahasa,
kesesuaian media, dan tampilan serta angket kepraktisan digunakan untuk mengetahui
kepraktisan media dari sisi pengguna. Sebelum digunakan untuk menguji validitas dan
kepraktisan produk, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji kevalidannya oleh para ahli
dengan menggunakan rumus Gregory.

Metode analisis data yang digunakan adalah metode analisis deskriptif kualitatif dan
metode analisis deskriptif kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan menggunakan metode

kuesioner dengan penyebaran instrumen rating scale. Data dianalisis dengan mencari rata-
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rata untuk mengetahui persentase skor validitas dan kepraktisan media menggunakan
rumus seperti berkut.

E(Jowabanx bobot tieppilikan)

= K [0)
Persentase n x bobot tertinggi 100%

(Sumber: Tegeh, 2010)

Keterangan:
>=Jumlah
n = jumlah seluruh item angket

Persentase skor yang telah didapat kemudian dikonversi sesuai pedoman skala lima
untuk mengetahui kategori dan klasifikasi validitas dan kepraktisan produk. Adapun skala
lima yang digunakan dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Kualifikasi Validitas dan Kepraktisan Media Komik Matematika Digital

No -IF;Ienr?ck:rt)aian %) Kualifikasi Keterangan

1 90 - 100 % Sangat Baik Sangat layak

2 75 -89 % Baik Layak

3 65-74% Cukup Baik Cukup Layak

4 55-64 % Kurang Baik Kurang Layak

5 1-54% Sangat Kurang Baik Sangat Kurang Layak

(Sumber: Dimodifikasi dari Tegeh, 2010)

Hasil Penelitian

Proses pengembangan media pembelajaran untuk materi pecahan telah dilakukan
menggunakan model pengembangan ADDIE. Desain pengembangan media pembelajaran
KOMEDI tersebut dimulai pada tahap (1) Analisis, (2) Desain, serta (3) Pengembangan.

Pada tahap analisis dilaksanakan identifikasi terhadap permasalahan sekaligus
karakteristik siswa dan perangkat keras (hardware) serta perangkat lunak (software) yang
diperlukan. Langkah selanjutnya yaitu menganalisis materi yang mencakup analisis Standar
Kompetensi serta Kompetensi Dasar pada media yang dikembangkan lalu dijabarkan
menjadi indikator pembelajaran untuk disajikan pada komik digital. Pada tahap ini, dilakukan
identifikasi terhadap materi pada mata pelajaran matematika tingkat SD/MI kelas V agar
selaras terhadap tujuan pembelajaran dan Kl serta KD selaku acuan sekaligus batasan jelas
agar mendapatkan informasi awal guna mendukung pengembangannya sesuai kurikulum
serta karakteristik siswa. Materi yang mencakup kebutuhan siswa yaitu materi pecahan
dikarenakan materi tersebut kerap diaplikasikan pada kehidupan nyata dan sering ditemui
pada kehidupan sehari-hari.

Tahap selanjutnya adalah perancangan (design) dengan membuat panel layout. Panel

layout merupakan tahap pembuatan rancangan dialog atau percakapan (storyboard).
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Selanjutnya adalah perancangan tampilan dalam hal ini mencakup tampilan warna, tampilan
background, tampilan ukuran huruf, jenis huruf, serta sebagainya. Langkah terakhir dalam
tahap perancangan adalah pemilihan karakter yang mencakup tampilan fisik, kepribadian,
serta detail-detail lainnya. Pada komik matematika digital, karakter yang dipilih adalah tokoh
kartun Adit, Sopo, dan Jarwo. Hal itu dilakukan karena karakter Adit, Sopo, dan Jarwo sudah
familiar atau sudah dikenal oleh siswa sehingga siswa merasa tertarik untuk membaca komik
matematika digital.

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan yang merupakan tahapan merealisasikan
produk yang telah dirancang pada tahapan desain agar menjadi produk. Proses pembuatan
komik matematika digital meliputi recreating comic, digitalisasi, dan validasi produk dari ahli.
Di tahapan ini, diawali dengan pembuatan komik ke dalam digital dengan bantuan software
Photoshop CC 2019 dan Microsoft Office Power Point. Di tahap ini dilaksanakan berbagai
hal yang memiliki keterkaitan terhadap pewarnaan, pemberian background, typesetting,
serta sebagainya. Setelah menentukan background, dilanjutkan ke tahap pemilihan tokoh
yang mana pemilihan tokoh disesuaikan dengan ekspresi dan disesuaikan dengan alur
komik. Selanjutnya, background dan tokoh diedit/disunting agar gambarnya menyatu dengan
bantuan software Photoshop CC 2019. Untuk pewarnaan dan typesetting dilakukan dengan
bantuan Microsoft Office Power Point. Setelah tahap pembuatan komik, langkah selanjutnya
yakni mengaplikasikan komik ke dalam tahap digitalisasi dengan menggunakan Microsoft
Office Power Point lalu diubah ke bentuk aplikasi dengan bantuan aplikasi webapk2builder
pro. Tahap selanjutnya adalah melakukan validasi terhadap produk yang telah
dikembangkan. Sebelum melakukan validasi produk, terlebih dahulu dilakukan validasi
terhadap instrumen penelitian yaitu instrumen uji validitas oleh ahli materi serta ahli media,
instrumen uji kepraktisan oleh guru serta siswa. Sebelum digunakan untuk mengukur
validitas dan kepraktisan produk, instrumen terlebih dahulu divalidasi oleh 2 orang ahli
(expert judges). Untuk menentukan koefesien validitas isi, instrumen ahli media, instrumen
ahli materi, serta instrumen kepraktisan (guru serta peserta didik) dikonversikan pada
tabulasi silang 2 x 2 dengan rumus Gregory. Setelah dilaksanakan uji validitas instrumen,
kemudian dilaksanakan uji validitas dan uji kepaktisan produk yang sudah dikembangkan
menggunakan instrumen yang sudah teruji validitasnya. Berdasarkan uji validitas yang
dilakukan oleh ahli materi serta ahli media, rata-rata keseluruhan validasi sebesar 95%
berada pada katagori validitas sangat baik dengan keterangan tidak perlu direvisi. Selain itu,
rata-rata penilaian guru terhadap kepraktisan produk sebesar 97% berada pada kategori
sangat baik yang mana mengindikasikan media komik matematika digital sangat praktis
digunakan. Begitupula, rata- rata penilaian siswa terhadap produk sebesar 98 % berada

pada kategori sangat baik yang mana mengindikasikan media komik matematika digital
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sangat praktis digunakan. Beberapa slide komik matematika digital dapat dilihat pada
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Gambar 1. Tampilan slide pada komik matematika digital
Pembahasan

Kelayakan pengembangan media ditentukan berdasarkan hasil evaluasi dari (1) ahli
materi pembelajaran, (2) ahli media pembelajaran, (3) uji kepraktisan dari guru, dan uji
kepraktisan dari siswa. Hasil validitas dan kepraktisan dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Penilaian Validitas dan Kepraktisan Produk

No. Validator Persentase Kategori

1.  Ahli Materi 94% Sangat Baik
2. Ahli Media 96% Sangat Baik
3. Guru 97% Sangat Praktis
4.  Siswa 98% Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 1 dapat dipaparkan baha hasil review media pembelajaran dari ahli
materi mendapat persentase tingkat pencapaian yakni 94 % yang berada pada kualifikasi
sangat baik. Dapat dikatakan pengembangan media Komik Matematika Digital (KOMEDI)
untuk pembelajaran materi pecahan kelas V SD sudah layak digunakan. Komik dapat
berfungsi selaku alat dalam memperjelas materi, menghadirkan nilai rasa lebih ketika
memahami materi, menarik minat serta perhatian anak, sekaligus membangkitkan perasaan

ingin tahu sehingga dapat menjadi solusi terkait mengatasi permasalahan pada proses
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belajar mengajar. Daryanto (2010) memaparkan komik mampu menambah kemampuan
membaca peserta didik sekaligus menambah penguasaan kosakata yang jauh lebih banyak
dibandingkan peserta didik yang tidak menyukai komik. Kelebihan lainnya yakni penyajian
dengan unsur visual serta cerita yang kuat agar pembaca ikut serta secara emosional saat
membaca komik. Nuriza (2018: 30) menyatakan komik ialah media komunikasi visual yang
tak terbatas pada cerita bergambar yang ringan serta menghibur. Azman (2016)
memaparkan penggunaan digital comic/digital storytelling mampu menumbuhkembangkan
kreativitas, inovasi, motivasi, aktivitas belajar, serta pengalaman belajar untuk siswa.
Penelitian oleh Rahmata (2020) mengindikasikan media e-comic matematika yang
dikembangkan sudah valid dengan kriteria sangat valid dan nilai rata-rata 4,48 dari skala 1-5.
Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Jafar (2021) menunjukan bahwa, 1) E-comic
yang dikembangkan dianggap layak sesudah divalidasi dengan indeks Aiken V berdasarkan
ketiga komponen (media, tampilan, materi serta bahasa) yakni 0.9 pada kategori validitas
tinggi. 2) E-comic dianggap efektif dengan persentase 87% siswa mendapatkan ketuntasan
belajar di atas nilai KKM sesudah penerapan e-comic. Jadi, penerapan media komik digital
mampu memberi peningkatan ketertarikan serta keterlibatan peserta didik ketika proses
pembelajaran serta menyebabkan pembelajaran lebih menyenangkan.

Hasil review media pembelajaran dari ahli media memperoleh persentase yakni 96 %
pada kualifikasi sangat baik. Pengembangan media Komik Matematika Digital (KOMEDI)
untuk pembelajaran materi pecahan sudah layak digunakan karena berdasarkan penilaian
dari hasil uji media pembelajaran berada pada kualifikasi sangat baik. Media akhir dari
penelitian ini yakni komik matematika digital untuk pembelajaran materi pecahan peserta
didik kelas V SD. Selaku media komunikasi visual, komik bisa diterapkan selaku alat bantu
pendidikan serta alat penyampai informasi dengan cara efektif serta efisien. Peran komik
selaku media pembelajaran adalah media yang dianggap efektif membantu peserta didik
belajar dan memahami materi pelajaran sekaligus dapat mengembangkan kreativitas siswa.
Ahmad (dalam Kustianingsari, 2014) menyatakan kelebihan komik digital adalah
kemampuan yang borderless, sehingga komik dapat berbentuk tak terbatas, sebagai contoh
memanjang ke samping ataupun ke bawah, hingga spiral. Apabila komik berbentuk cetak,
memiliki keterbatasan usia dikarenakan daya tahan kertas, sehingga komik digital dapat
disimpan pada bentuk digit ataupun byte, serta dapat ditransfer ke bermacam media
penyimpanan. Maka, memanfaatkan media Komik Matematika Digital (KOMEDI) untuk
pembelajaran materi pecahan dapat membantu dalam penyampaian bahan pengajaran pada
peserta didik guna memberi peningkatan kualitas peserta didik yang aktif serta interaktif agar

dapat mendukung kelancaran kegiatan pembelajaran disekolah.
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Hasil review media Komik Matematika Digital (KOMEDI) dari uji coba perorangan
dilakukan oleh tiga orang guru. Hasil persentase tingkat pencapaian dari uji coba perorangan
aspek media yaitu 97 % dengan kualifikasi sangat baik. Sedangkan uji coba perorangan
pada 14 orang peserta didik yaitu 98 % dengan kualifikasi sangat baik. Jadi, pengembangan
media Komik Matematika Digital (KOMEDI) untuk pembelajaran materi pecahan sudah layak
digunakan dalam pembelajaran. Hasil penelitian itu sejalan dengan Arsyad (2011)
bahwasanya salah satu manfaat penggunaan media pembelajaran yakni memperjelas
penyajian pesan sehingga proses pembelajaran lancar serta hasil belajar meningkat. Komik
matematika digital adalah media yang dapat dimanfaatkan selaku media pembelajaran
sesuai perkembangan teknologi pada era digital. Salah satu materi pada matematika di
tingkat SD yakni pecahan. “Pecahan dimaknai selaku bagian dari hal yang utuh” (Heruman,
2007:43). Pecahan terjadi dikarenakan satu benda terbagi dengan besar serta bagian yang
memiliki nilai pecahan. “Banyaknya aspek matematis yang memiliki kaitan terhadap konsep
serta operasi bilangan pecahan dibutuhkan pada kehidupan nyata, oleh karenanya konsep
ataupun operasi pecahan penting dikuasai” (Subarinah, 2006:79). Komik matematika digital
dapat dioperasikan menggunakan alat elektronik seperti laptop, computer, atau gawai. Hal
tersebut selaras terhadap prinsip pembelajaran kurikulum 2013 di mana penggunaan
teknologi mampu membantu peningkatan kemandirian siswa mendapatkan ilmu
pengetahuan.

Sejalan dengan hal tersebut diatas, komik matematika digital (KOMEDI) memiliki
beberapa keunggulan yaitu, dapat digunakan di kelas secara bersama-sama dan dapat pula
digunakan secara mandiri oleh siswa baik itu dirumah, atau ditempat lain. Hal itu disebabkan
karena pembuatan komik matematika digital (KOMEDI) awalnya merupakan format .ppt
(microsoft power point) sehingga guru dapat menggunakannya dengan menampilkan
didepan kelas dengan bantuan LCD proyektor. Pada akhirnya peserta didik yang diajar
menggunakan media Komik Matematika Digital (KOMEDI) dapat meningkatkan
pemahamannya dalam pembelajaran materi pecahan yang lebih tinggi, dan mampu
membuat pembelajaran lebih efektif oleh karenanya siswa tak merasa bosan saat proses

pembelajaran.

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah diakukan, maka dapat ditarik kesimpulan yaitu (1)
prosedur pengembangan media pembelajaran Komik Matematika Digital (KOMEDI) untuk
pembelajaran materi pecahan kelas V SD di Gugus Il Untung Surapati Kecamatan Mendoyo
Kabupaten Jembrana pada penelitian ini menerapkan model ADDIE. Prosedur
pengembangan media komik matematika digital (KOMEDI), yaitu: Analyze, Design,
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Development, Implementation, dan Evaluation. Namun, dikarenakan keterbatasan waktu,
tenaga, biaya, serta sumber daya, penelitian pengembangan ini dibatasi hingga tahapan
development, (2) kelayakan media pembelajaran Komik Matematika Digital (KOMEDI) dilihat
dari uji validitas para ahli dan uji kepraktisan dari guru serta siswa. Hasil validasi dari ahli
materi menunjukkan bahwa media pembelajaran komik matematika digital memiliki predikat
sangat baik (94%), hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran
komik matematika digital memiliki predikat sangat baik (96%), uji kepraktisan dari guru
menunjukkan bahwa media komik memiliki predikat sangat baik (97%), (d) uji kepraktisan
produk dari siswa menunjukkan bahwa media memiliki predikat sangat baik (98%). Hal ini
membuktikan bahwa komik matematika digital layak dan praktis digunakan untuk

pembelajaran matematika kelas 5 SD materi pecahan.
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