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Masalah rendahnya minat baca dipengaruhi minat baca siswa adalah kurangnya variasi
media belajar dalam menyampaikan materi. Kurangnya minat baca yang dimiliki siswa
terhadap buku yang disediakan sekolah kurang menarik. Penelitian bertujuan untuk
mengembangkan bahan ajar berupa komik pada materi bangun datar dalam
meningkatkan minat membaca siswa sekolah dasar. Penelitian dan pengembangan yang
dilakukan dibatasi empat langkah, yakni: pendefinisian, perancangan, pengembangan,
dan penyebarluasan. Proses analisis mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif dari
ahli materi, ahli desain, pendidik terkhusus mata pelajaran Matematika, dan peserta
didik kelas IV dengan menggunakan skala Likert. Berdasarkan hasil uji validitas ahli
media dan ahli materi diperoleh hasil uji validitas pertama dengan rata-rata penilaian
sebesar 83,3% dikategorikan sangat layak digunakan, hasil uji validitas kedua dengan
rata-rata 90% dikategorikan sangat layak digunkan dan validitas sebesar 80%
dikategorikan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Pengembangan komik
bahan ajar Matematika pada materi bangun datar untuk meningkatkan minat baca siswa

kelas 1V sekolah dasar layak digunakan dan dapat dijadikan sebagai pedoman dalam
pembelajaran.

ABSTRACT

The problem of the student’s low reading interest is the variety of learning media in delivering material. The lack of reading
interest that students have about books provided by schools is less attractive. Research aims to develop the raw materials of
comics in flat waking materials to increase interest in reading elementary school students. Research and development carried
out are four steps, namely: definition, design, development, and propagation. The analysis process collects qualitative and
quantitative data from materials experts, design experts, the specific educators in math subjects, and class iv student
participants using the likert scale. Based on the validity of expert media and material experts obtained from a first validity
test with an 83.3% rating categorized perfectly worthy of use, a second validity test with an average of 90% is categorized
perfectly worthy of use and an 80% is categorized asa learning medium. The development of comics for mathematical
materials in flat waking materials to increase interest in reading the fourth graders is worth using and can serve asa guide in
learning.

Introduction

Proses pembelajaran matematika khususnya pada tingkat sekolah dasar harus sesuai dengan pola pikir
yang dimiliki oleh siswa sekolah dasar (Masitoh & Prabawanto, 2016; Sartika, 2019). Pendekatan yang perlu
diterapkan dalam proses pembelajaran matematika adalah dengan menerapkan objek langsung dan objek tidak
langsung yang menjadi dasar proses perkembangan siswa (Sulfemi, 2019). Sebagai guru dalam proses
pembelajaran matematika khususnya pada tingkat sekolah dasar harus mampu menerapkan objek langsung dan
objek tidak langsung sesuai dengan kemampuan dan kondisi lingkungan yang dimiliki siswa. Proses
pembelajaran matematika sering ditemukan materi yang bersifat abstrak sehingga akan menyulitkan siswa dalam
memahami materi apabila tidak diberikan menggunakan contoh yang nyata (Kamarullah, 2017; Siagian, 2016).
Pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan mempertimbangkan berbagai aspek seperti karakter siswa, sarana
dan prasarana, materi yang akan disampaikan serta aspek pendukung lainnya serta pembelajaran yang baik
adalah pembelajaran yang lebih kepada aktifitas siswa (Ariani, 2017; Dewi & Agustika, 2020; Kasdi &
Wijayanti, 2017). Untuk menghujudkan hasil belajar yang baik maka guru tidak bisa lepas tangan dalam proses
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pembelajarn karena guru berperan penting dalam menghujudkan tujuan tersebut (Ernawati et al., 2016; Jaya,
2017; Widiartha, 2018). Metode dan media pembelajaran merupakan aspek yang paling utama dan paling
penting dalam uraian tujuan pembelajaran secara efektif. Proses pembelajaran dapat melalui media dengan
adanya usaha guru dalam mengkomunikasikan pesan pembelajaran melalui media pembelajaran (Iskandar, 2019;
Sapriyah, 2019). Media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau dapat berupa fisik dilingkungan
siswa yang mengandung materi instruksional yang mampu mendorong siswa untuk belajar (Arsyad, 2013).

Rendahnya motivasi belajar siswa pada proses pembelajaran matematika di tingkat sekolah dapat
disebabkan oleh tiga faktor yang mempengaruhi, yakni kemampuan siswa, kondisi lingkungan siswa dan upaya
guru dalam membelajarkan siswa (Sabrina et al., 2017). Metode dan pendekatan pembelajaran yang tepat akan
memudahkan siswa dalam mengikuti kegiatan belajar dengan baik. Namun sebaliknya, metode pembelajaran
yang kurang tepat akan menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam mengikuti kegiatan belajar. Hal ini
didukung dengan hasil observasi dan mewawancara guru kelas. Dari hasil wawancara dan observasi yang
dilakukan di SDN 01 GUBUG diperoleh terdapat faktor yang memepengaruhi minat baca siswa adalah
kurangnya variasi media belajar dalam menyampaikan materi. Kurangnya minat baca yang dimiliki siswa
terhadap buku yang disediakan sekolah kurang menarik. Sekolah membutuhkan media belajar yang mampu
mendorong imajinasi dan kreatifitas siswa. Sehingga dalam penelitian pengembangan yang dilakukan diperlukan
media belajar yang mampu menarik minat membaca siswa.

Media pembelajaran matematika merupakan alat bantu dalam mengartikan, mendalami,
mengemukakan, dan memudahkan dalam mempelajari konsep matematika yang bersifat abstrak yang mungkin
tidak mudah dipikirkan oleh siswa (Prastyyo, 2015; Wicaksono, 2016; Yusantika et al., 2018). Oleh sebab itu,
penggunaan media dalam pembelajaran matematika sangat diperlukan dalam memudahkan siswa mempelajari
konsep matematika yang bersifat abstrak (Hasbullah, 2014). Oleh karena itu, media pembelajaran adalah sarana
guru dalam menyampaikan pesan yang berupa materi dalam kegiatan belajar dan memudahkan siswa dalam
memahami materi yang disajikan. Media pembelajaran adalah sarana pembawa pesan berupa informasi yang
memiliki tujuan secara tersusun atau mengandung makna proses pembelajaran. Secara fisik dalam
menyampaikan pesan melalui media terdiri dari buku, foto, gambar, grafik, televisi, komputer, tape recorder,
kaset, film, video camera, video recorder, dan slide (gambar) lain (Cahyani, 2018; Setiawan et al., 2020; Yusantika et
al., 2018). Media mampu memudahkan dalam proses pembelajaran dalam menyampaikan isi pesan materi dan
siswa akan lebih mudah dan tertarik dalam mengikuti kegiatan belajar. Mencapai tujuan pembelajaran
mempunyai proses pembelajaran yang strategis pada setiap jenjang dan satuan pendidikan i sekolah. Oleh karena
itu proses pembelajaran harus sesuai dengan perkembangan usia siswa, khususnya pada pendidikan sekolah
dasar. Pemanfaatan kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan menjadi faktor dalam kemajuan proses
pembelajaran. Proses pembelajaran konvensional yang berpusat kepada guru diubah menjadi proses
pembelajaran kepada siswa. Sehingga pembelajaran menjadi inovatif, membangun kreatifitas siswa, melatih
keterampilan berpikir siswa dalam memecahkan masalah dengan ilmu pengetahuan yang dimiliki (Asrul, 2020).
Pembelajaran merupakan suatu proses perpaduan antara dua spek yaitu belajar berpusat pada apa yang harus
dilakukan oleh siswa serta berorientsi pada apa yang harus dilakukan oleh guru sebagai pemberi informasi atau
pengetahuan. Kedua aspek akan dilakukan bersama-sama secara terstruktur menjadi suatu kegiatan pada saat
terjadinya interaksi antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa lain pada saat kegiatan pembelajaran
berlangsung (Ramadanti, 2020). Salah satu media yang digunakan adalah adalah media Komik.

Media pembelajaran komik adalah media yang bersifat sederhana, jelas, mudah dipahami,
menyenangkan sehingga bersifat informatif dan edukatif (Cintya & Sayatman, 2019; Ratnawuri, 2016). Komik
pembelajaran diharapkan dapat menjadikan bahan pembelajaran lebih menarik (R et al., 2018). Sebagai media
komunikasi visual, komik dapat digunakan sebagai media (alat bantu) pembelajaran yang mampu
menyampaikan informasi secara efektif dan efisien (Nugroho & Shodikin, 2018). Komik termasuk salah satu
media autentik untuk menggambarkan kenyataan hidup sehari-hari secara jelas, karena visual, gaya bahasa, dan
kode-kode pada komik dapat menarik minat siswa untuk memudahkan penguasaan konsep-konsep (Gumilang
et al., 2019; Marwatoen, 2015). Jadi dengan adanya media komik akan membatu proses pembelajaran lebih
menarik. Komik memiliki fungsi untuk menarik perhatian, memperjelas ide yang disampaikan,
menggambarkan fakta yang mungkin tidak mudah untuk diingat sehingga perlu ada penggambaran (Esa, 2017).
Media pembelajaran menarik dapat meningkatkan minat siswa pada materi yang akan disampaikan dan
meningkatkan respon awal pada proses pembelajaran, melalui media gambar dapat memperkuat iangatan anak
serta mempermudah dalam memahami isi cerita yang disampaikan (Dwijayani, 2019). Penggunaan media
komik yang menarik mampu mendorong siswa untuk memahami materi dengan baik. Siswa menggambarkan
komik sebagai suatu hal yang menyenangkan, penggunaan komik sangat diminati siswa sesuai karakter yang
dimiliki siswa, serta mudah diingat dan dipahami oleh siswa (Septy, 2015).

Beberapa penelitian yang sudah dilakukan sebalumnya berkaitan dengan media komik dalam proses
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Aziza et al., (2019) menunjukkan bahwa pada kemampuan
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memecahkan masalah matematis, model pembelajaran model Think Pair Share dengan menggunakan komik
matematika lebih efektif daripada pembelajaran Think Pair Share tanpa menggunakan komik. Berkaitan
dengan ini komik dapat digunakan sebagai alternatrif dalam pemilihan media pada pembelajaran matematika.
Penelitian Luawo & Nugroho, (2018) menunjukkan bahwa hasil evaluasi formatif yang dilakukan oleh ahli
media 77,5%, penilaian ahli konten 75%, dan penilaian peserta didik mencapai 89%. Hasil Pengembangan
komik untuk meningkatkan pemahaman kemandirian emosional dikategorikan sangat baik. Serta penelitian
Saputro et al., (2016) diperoleh melalui wawancara, observasi, serta studi literatur sebagai sumber konten
purwarupa komik interaktif. Melalui pendekatan digital storytelling dan model komunikasi SMCR serta
mengacu pada Penelitian Pengembangan, konsep purwarupa komik interaktif bisa dijabarkan lebih detail serta
dapat diimplementasikan dalam perangkat mobile khususnya tablet PC. Jadi, dengan adanya media komik
dalam pembelajaran akan sangat membantu mempermudah siswa memahami materi yang diberikan, serta
mampu membuat siswa mengebangkan kemampuan memecahkan.

Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengembangkan bahan ajar berupa komik pada materi bangun datar
dalam meningkatkan minat membaca siswa sekolah dasar. Dengan adanya media komik diharapakan minat baca
anak akan meningkat karena media komik menarik dan mudah digunkan untuk komunikasi. Dengan adanya
media komik siswa akan lebih mudah memahami materi yang diberikan.

Method

Dari hasil permasalahan dan tujuan yang telah ditentukan, metode penelitian pengembangan yang
dilakukan menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D). Research and Development (R&D)
merupakan langkah-langkah atau proses yang digunakan dalam mengembangkan dan atau menyempurnakan
suatu produk yang ada maupun produk baru, serta dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2016). Research
and Development (R&D), ialah suatu metode yang digunakan dalam penelitian pengembangan untuk
memperoleh hasil produk yang dikembangkan dan menguji kefektifan dari produk yang dikembangkan
(Rodiawati & Komarudin, 2018). Penelitian pengembangan yang dilakukan berdasarkan prosedur penelitian 4D
yaitu define (menganalisis karakteristik pengguna, kurikulum, dan bahan ajar), design (merancang produk
dengan alat dan bahan), develop (melakukan uji coba penilaian dan merevisi hasil uji coba penilian), dan
disseminate (mengujicobakan kepada calon pengguna (Rochmad, 2012).

Langkah- langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk meliputi tahap potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain produk, uji coba produk, revisi produk, uji coba
pemakaian, revisi produk, dan produksi masal (Sugiyono, 2016). Produk penelitian pengembangan yang akan
dihasilkan adalah berupa buku komik bahan ajar matematika pada materi bangun datar kelas IV sd untuk
meningkatkan minat membaca. Pada penelitian pengembangan ini hanya sampai pada langkah uji uji vaiditas
ahli materi dan ahli media. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian yaitu uji pakar,
tes, dan non tes. Penelitian akan diujikan kepada pakar-pakar tertentu guna mengetahui nilai kevalidan media
pembelajaran yang dikembangkan. Uji pakar yang akan dilakukan terdiri dari uji pakar media dan uji pakar
materi. Pengolahan data menggunakan skala likert kisaran antara 1-4 dengan kriteria 1 (tidak baik), 2 (kurang
baik), 3 (baik), 4 (sangat baik). ). Hasil lembar angket validasi ahli tersebut di peroleh dari ahli (expert
judgement) akan dijumlahkan dan di rata-rata terlebih dahulu untuk mengetahui jumlah jawaban responden ( > x
). Dalam menentukan tingkat kevalidan produk dapat dilihat pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. validitas produk

No Interval katagori

1 81-100 Sangat baik
2 61-80 Baik

3 31-60 Cukup

4 21-40 Kurang

5 1-20 Sangat kirang

Berdasarkan tabel 1 pengambangan media pembelajaran komik matematika dapat di nyatakan layak
apabila telah mencapai kategori cukup, tinggi, dan sangat tinggi. Media pembelajaran yang di kembangkan harus
menunjukan prsentase sebesar 31-60% dengan kategori cukup, 61-80% untuk kategori tinggi dan 80-100%
dengan kategori sangat tinggi. Kelayakan media untuk digunakan dalam pembelajaran ini sesuai dengan fungsi
media pembelajaran yakni sebagai alat bantu pembelajaran (Rusman, 2017).

Result and Discussion
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Penelitian pengembangan yang dilakukan berdasarkan prosedur penelitian 4D yaitu define (menganalisis
karakteristik pengguna, kurikulum, dan bahan ajar), design (merancang produk dengan alat dan bahan), develop
(melakukan uji coba penilaian dan merevisi hasil uji coba penilian), dan disseminate (mengujicobakan kepada
calon pengguna (Rochmad, 2012). Hasil penelitian yang dilakukan melalui wawancara dan observsi terhadap
guru kelas IV SD N 01 GUBUG Kecamatan Cepogo, Kabupaten Boyolali. Dipeoleh hasil bahwa media belajar
yang digunakan guru kurang menarik minat siswa dan kurang variatif sehingga membuat siswa mudah jenuh dan
tidak bersemangat untuk belajar. Sehingga dalam kegiatan belajar siswa kurang memahami materi yang
disampaikan. Dari hasil wawancara dan observasi yang dilakukan di SD N 01 GUBUG, penulis
mengembangkan media pembelajaran komik dalam meningkatkan minat baca pada siswa. Produk komik yang
dihasilkan berseri dengan judul “Petualangan Permata Shimmery”. Media pembelajaran memuat materi bangun
datar untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Produk komik yang dihasilkan dibagi menjadi tiga bagian bahasan
yaitu komik pertama dengan judul “petualangan permata shimmery 1” membahas materi tentang bangun datar
segitiga. Pada komik yang kedua dengan judul “petualangan permata shimmery 2” membahas materi tentang
bangun datar persegi panjang. Pada komik yang ketiga dengan judul “petualangan permata shimmery 3”
membahasa materi tentang bangun datar persegi. Bagian awal dalam penyusunan komik sebelum isi materi berisi
judul, kata pengantar, dan pengenalan tokoh. Bagian akhir dalam penyusunan komik setelah isi materi berisi
latihan soal, kunci jawaban, dan deskripsi cerita. Kata pengantar berisi ucapan penulis tentang tujuan
penggunaan komik yang hendak dicapai dalam kegiatan belajar serta sasaran penggunaan buku komik. Pada
bagian awal komik juga terdapat pengenalan tokoh yang bertjutuan untuk memudahkan dalam memahami isi
komik. Pada bagian akhir komik berisi latihan soal untuk menguji pemahaman siswa tentang isi materi komik.
Pada bagian kunci jawaban untuk mengukur pemahaman siswa tentang isi materi komik dengan desain komik
intergratif sehingga tidak dapat dilihat secara langsung. Produk kimok yang dikembangkan disusun dengan cerita
yang menarik dan gambar yang menarik sesuai dengan karakter siswa sekolah dasar sehingga diharapkan
mampu menarik minat baca siswa. Komik yang di kebangkan dapat dilihat pada gambar 1, 2, 4 dan 4 berikut.

PETUALANGAN KUMBANG PETUALANGAN KUMBANG PETUALANGAN KUMBANG
PERMATA SHIMMERY PERMATA SHIMMERY PERMATA SHIMMERY

Gambar 1. Tampilan buku komik
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Gambar 4. Materi bangun datar persegi

Setelah draft produk dikembangkan tahap selanjutnya adalah menguji validitas produk kepada dua
dosen uji ahli materi dan satu ahli media. Para ahli adalah dosen PGSD dan Pendidikan Matematika Universitas
Kristen Satya Wacana Salatiga. Hasil validitas ahli materi dari dosen pertama memperoleh skor 83,3% termasuk
dalam kategori sangat layak diuji cobakan yang tergolong dalam interval 81% - 100% sehingga sangat layak
digunakan. validitas 1 menunjukan bahwa hasil uji validitas ahli materi terhadap pengembangan media
pembelajaran komik untuk meningkatkan minat baca siswa kelas 1V sekolah dasar termasuk dalam kategori
sangat baik dengan tingkat kategori kelayakan 83,3% dari 6 aspek. Aspek yang divalidasi meliputi pembelajaran,
kurikulum, isi materi, interaksi, dan umpan balik. Aspek pembelajaran memperoleh kelayakan 100% dari ahli
materi yang tergolong kategori sangat tinggi. Aspek pembelajaran memiliki 3 indikator yang semuanya
diberikan nilai sangat baik, mencakup: 1) Media digunakan untuk pembelajaran kelompok kecil dalam kelas, 2)
Penggunaan judul menarik dan membuat siswa termotivasi membaca, 3) Media relevan dengan materi yang
dipelajari siswa. Aspek kurikulum memperoleh kelayakan 80% yang tergolong dalam kategori tinggi. Aspek
kurikulum memiliki 3 indikator yang diberikan nilai baik, mencakup; 1) Media sesuai dengan kurikulum yang
berlaku, 2) Tujuan dan manfaat disampaikan dengan jelas, 3) Akurasi konsep isi materi yang disampaikan.
Aspek isi materi memperoleh kelayakan 60% yang tergolong dalam kategori cukup tinggi. Aspek isi materi
memiliki 2 indikator yang diberikan nilai cukup baik, mencakup : 1) Isi materi sesuai dengan kompetensi Inti
(K1), 2) Isi materi sesuai dengan kompetensi dasar (KD). Aspek interaksi memperoleh kelayakan 60% yang
tergolong dalam kategori cukup tinggi. Aspek interaksi memiliki 1 indikator yang diberikan nilai cukup baik,
mencakup 1) Media mudah untuk digunakan. Aspek umpan balik memperoleh kelayakan 93,3% yang
terholomh dalam kategori sangat tinggi. Aspek umpan balik memiliki 3 indikator yang diberikan nilai sangat
baik, mencakup: 1) Pengguna tidak bosan dengan media, 2) meliputi ilustrasi dan contoh soal, 3) Dalam latihan
soal, media membantu siswa berusaha mendapat jawaban yang benar.

Hasil validitas ahli materi dari dosen kedua memperoleh skor 90% termasuk dalam kategori sangat
layak diuji cobakan yang tergolong dalam interval 81% - 100% sehingga sangat layak digunakan. Validitas 2
menunjukan bahwa hasil uji validitas ahli materi terhadap pengembangan media pembelajaran komik untuk
meningkatkan minat baca siswa kelas IV sekolah dasar termasuk dalam kategori sangat baik dengan tingkat
kategori kelayakan 90% dari 6 aspek. Aspek yang divalidasi meliputi pembelajaran, kurikulum, isi materi,
interaksi, dan umpan balik. Aspek pembelajaran memperoleh kelayakan 100% dari ahli materi yang tergolong
kategori sangat tinggi. Aspek pembelajaran memiliki 3 indikator yang semuanya diberikan nilai sangat baik,
mencakup: 1) Media digunakan untuk pembelajaran kelompok kecil dalam kelas, 2) Penggunaan judul menarik
dan membuat siswa termotivasi membaca, 3) Media relevan dengan materi yang dipelajari siswa. Aspek
kurikulum memperoleh kelayakan 100% yang tergolong dalam kategori sangat tinggi. Aspek Kkurikulum
memiliki 3 indikator yang diberikan nilai baik, mencakup; 1) Media sesuai dengan kurikulum yang berlaku, 2)
Tujuan dan manfaat disampaikan dengan jelas, 3) Akurasi konsep isi materi yang disampaikan. Aspek isi materi
memperoleh kelayakan 100% yang tergolong dalam kategori sangat tinggi. Aspek isi materi memiliki 2 indikator
yang diberikan nilai cukup baik, mencakup : 1) Isi materi sesuai dengan kompetensi Inti (K1), 2) Isi materi sesuai
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dengan kompetensi dasar (KD). Aspek interaksi memperoleh kelayakan 100% yang tergolong dalam kategori
sangat tinggi. Aspek interaksi memiliki 1 indikator yang diberikan nilai cukup baik, mencakup 1) Media mudah
untuk digunakan. Aspek umpan balik memperoleh kelayakan 93,3% yang terholomh dalam kategori sangat
tinggi. Aspek umpan balik memiliki 3 indikator yang diberikan nilai sangat baik, mencakup: 1) Pengguna tidak
bosan dengan media, 2) meliputi ilustrasi dan contoh soal, 3) Dalam latihan soal, media membantu siswa
berusaha mendapat jawaban yang benar.

Hasil validitas skor penilaian ahli media yakni 80% dengan pernyataan bahwa media pengembangan
pembelajaran komik bahan ajar matematika pada materi bangun datar kelas 1V SD untuk meningkatkan minat
baca telah memenuhi syarat dan termasuk dalam kategori layak diuji cobakan dan tergolong dalam interval 61%-
80% sehingga termasuk kategori tinggi. Validitas 3 menunjukan bahwa hasil uji validitas ahli materi terhadap
pengembangan media pembelajaran komik untuk meningkatkan minat baca siswa kelas IV sekolah dasar
termasuk dalam kategori baik dengan tingkat kategori kelayakan 80% dari 3 aspek. Aspek validitas mencakup
pewarnaan, format, dan daya tarik. Aspek pewarnaan memperoleh nilai kelayakan 80% yang tergolong dalam
kategori baik. Aspek pewarnaan memiliki 2 indikator, mencakup 1). Perpaduan warna yang disajikan menarik,
2) Tampilan media menarik minat baca. Aspek format memperoleh nilai kelayakan 80% yang tergolong dalam
kategori baik. Aspek format memiliki 6 indikator, mencakup 1) llutrasi yang disajikan memperjelas alur cerita,
perwatakan, dan latar, 2) Keselarasan tata letak gambar dan teks, 3) Kemudahan memahami alur cerita, 4)
Ukuran dan jenis font sesuai, 5) Ketepatan media dalam penggambaran tokoh, 6) Tulisan dapat dibaca dengan
baik. Aspek daya tarik memperoleh nilai kelayakan 80% yang tergolong dalam kategori baik. Aspek daya tarik
memiliki 6 indikator, mencakup 1) Keselarasan warna pada ilutrasi yang disajikan, 2) Tampilan ilustrasi menarik
minat membaca, 3) Tampilan ilustrasi sesuai dengan usia anak, 4) Keseimbangan penyusunan teks dan ilustrasi
gambar, 5) Media bermanfaat dalam meningkatkan minat baca, 6) Alur cerita dan ilustrasi menarik.

Dari hasil uji validitas ahli media dan ahli materi pada pengembangan media pembelajaran komik bahan
ajar matematika untuk meingkatkan minat baca siswa kelas IV SD memberikan saran yaitu untuk memperbaiki
penggunaan ejaan dan bahasa, pemberian kunci jawaban agar siswa mampu menila pemahaman diri secara
mandiri serta penyusunan warna yang tepat agar lebih menarik dan mudah untuk dibaca. Meskipun masih
terdapat bagian yang perlu diperbaiki kembali, tetapi buku komik “Petualangan Permata Shimmery” dilihat dari
hasil uji validitas media pembelajaran menunjukan layak untuk diuji cobakan dan digunakan.

Media pembelajaran komik adalah media yang bersifat sederhana, jelas, mudah dipahami,
menyenangkan sehingga bersifat informatif dan edukatif (Cintya & Sayatman, 2019; Ratnawuri, 2016). Komik
pembelajaran diharapkan dapat menjadikan bahan pembelajaran lebih menarik (R et al., 2018). Sebagai media
komunikasi visual, komik dapat digunakan sebagai media (alat bantu) pembelajaran yang mampu
menyampaikan informasi secara efektif dan efisien (Nugroho & Shodikin, 2018). Komik termasuk salah satu
media autentik untuk menggambarkan kenyataan hidup sehari-hari secara jelas, karena visual, gaya bahasa, dan
kode-kode pada komik dapat menarik minat siswa untuk memudahkan penguasaan konsep-konsep (Gumilang et
al., 2019; Marwatoen, 2015). Jadi dengan adanya media komik akan membatu proses pembelajaran lebih
menarik. Komik memiliki fungsi untuk menarik perhatian, memperjelas ide yang disampaikan, menggambarkan
fakta yang mungkin tidak mudah untuk diingat sehingga perlu ada penggambaran (Esa, 2017). Media
pembelajaran menarik dapat meningkatkan minat siswa pada materi yang akan disampaikan dan meningkatkan
respon awal pada proses pembelajaran, melalui media gambar dapat memperkuat iangatan anak serta
mempermudah dalam memahami isi cerita yang disampaikan (Dwijayani, 2019). Penggunaan media komik yang
menarik mampu mendorong siswa untuk memahami materi dengan baik. Siswa menggambarkan komik sebagai
suatu hal yang menyenangkan, penggunaan komik sangat diminati siswa sesuai karakter yang dimiliki siswa,
serta mudah diingat dan dipahami oleh siswa (Septy, 2015). Jadi, dengan adanya media komik akan membantu
siswa dalam memahami materi dan meningkatkan minat siswa dalam beajar

Conclusion

Media pengembangan yang dihasilkan berupa komik. Media pembelajaran mengandung muatan
pelajaran matematika khususnya pada materi bangun datar untuk kelas IV sekolah dasar. Materi yang disajikan
adalah tentang ciri-ciri sifat yang dimiliki bangun datar serta keliling dan luas bangun datar. Hasil uji validitas
pertama dengan rata-rata penilaian sebesar 83,3% tergolong dalam interval 81%-100% dan dikategorikan sangat
layak digunakan, hasil uji validitas kedua dengan rata-rata 90% interval 81%-100% dan dikategorikan sangat
layak digunkan dan validitas sebesar 80% interval 61%-80% dan dikategorikan layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Hasil uji validitas tersebut dapat dikatakan bahwa media pembelajaran komik “petualangan
permata shimmery” pada materi bangun datar untuk meningkatkan minat baca siswa kelas IV SD layak
digunakan.
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