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Belum mampunya guru dalam memfasilitasi media pembelajaran yang
menarik dan inovatif yang menyebabkan kurangnya pemahaman siswa
terhadap materi pecahan senilai sehingga berpengaruh terhadap hasil
belajar Matematika siswa belum maksimal. Oleh karena itu, dibutuhkan
media pembelajaran yang dapat mengkonkretkan materi dan konsep
Matematika yang bersifat abstrak tersebut serta mampu mengatasi
permasalahan yang dialami siswa yaitu kurangnya motivasi belajar
siswa dan ketertarikan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan komik digital

Matematika bermuatan multimedia berbasis kontekstual. Jenis
penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE.
Subjek Penelitian ini meliputi 31 siswa kelas IV SD. Hasil uji ahli materi
memperoleh skor sebesar 90,38%, uji ahli desain instruksional sebesar
92,85%, uji ahli desain media pembelajaran sebesar 90,78%, uji coba
perorangan sebesar 93,18%, uji coba kelompok kecil sebesar 93,44%,
dan uji coba kelompok besar sebesar 92,04% yang keseluruhan
persentase skornya dikualifikasikan sangat baik. Hasil uji efektivitas
mendapatkan nilai t_hitung sebesar 7,574. Dengan demikian, komik
digital Matematika bermuatan multimedia berbasis kontekstual pada
materi pecahan efektif diterapkan pada siswa kelas IV SD. Adapun
implikasi penelitian ini diantaranya yaitu secara realitas dapat diketahui
bahwasannya kegiatan pembelajaran melalui media pembelajaran
komik digital dapat menciptakan proses pembelajaran yang
menyenangkan, bermakna, efektif, menarik sehingga berdampak positif
pada hasil belajar siswa.

Contextual, Mathematics
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ABSTRACT

The inability of teachers to facilitate exciting and innovative learning media causes students to lack
understanding of the material on equivalent fractions, which affects students' mathematics learning
outcomes, which are not optimal. Therefore, learning media are needed to concretize abstract
mathematics material and concepts and overcome the problems experienced by students, namely the
lack of student learning motivation and student interest in following the learning process. This study
aims to develop a digital Mathematics comic with contextual multimedia content. This type of research
is development research with the ADDIE model. The subjects of this study included 31 fourth-grade
elementary school students. The results of the material expert test obtained a score of 90.38%, the
instructional design expert test was 92.85%, the learning media design expert test was 90.78%, the
individual trial was 93.18%, the small group trial was 93.44%, and the large group trial was 92.04%, the
overall percentage score was qualified as very good. The results of the effectiveness test obtained a
t_countvalue of 7.574. Thus, digital comics of Mathematics with multimedia content based on contextual
fraction material are effectively applied to fourth-grade students of SD. The implications of this study
include the fact that learning activities through digital comic learning media can create a fun, meaningful,
effective, and exciting learning process that positively impacts student learning outcomes.

1. PENDAHULUAN

Kompetensi siswa untuk mencapai hasil belajar yang baik mengacu pada kemampuan siswa dalam
memenuhi capaian pembelajaran yang ditetapkan oleh guru. Ketercapaian hasil belajar yang baik menjadi
indikator keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran (Muktamar, 2023; Siagian et al., 2021). Hasil
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belajar mencerminkan sejauh mana siswa telah memahami materi, keterampilan yang dikuasai, dan
kemampuan dalam menerapkan pengetahuan tersebut (Mutiaramses & Murni, 2021). Oleh karenanya,
seharusnya siswa dapat mencapai hasil belajar yang sesuai dengan kriteria yang ditetapkan sehingga dapat
mengukur pemahaman dan pencapaian dari setiap siswa (Suwastini et al., 2022). Pembelajaran yang baik
adalah pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif di dalamnya dan membuat peserta didik
senang, termotivasi serta merasa tertarik untuk belajar mengenai sesuatu yang baru, sehingga peserta
didik mampu membangun pengetahuannya sendiri dan membuat pembelajaran menjadi bermakna.
Menciptakan pembelajaran yang bermakna tidak terlepas dari peran guru. Peran guru tidak hanya
bertanggung jawab dalam mendidik dan mengajar, tetapi guru juga berperan dalam menyiapkan
perangkatpembelajaran. Kreativitas guru dalam merancang perangkat pembelajaran sangat berpengaruh
terhadapberhasil atau tidaknya proses pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Namun, berdasarkan kenyataannya yang terjadi di lapangan banyak siswa belum mencapai hasil
belajar yang maksimal. Berkaitan dengan hal tersebut, berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV
dapat diketahui bahwasannya pada mata pelajaran Matematika capaian pembelajaran pada materi pecahan
belum tercapai secara maksimal. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada materi pecahan belum
tercapai sesuai dengan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang digunakan sebagai
indikator agar mengetahui apakah siswa sudah menuntaskan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan
oleh guru. Berdasarkan hasil belajar siswa pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada
mata pelajaran Matematika kelas IV SD No 3 Abianbase menunjukkan rata-rata hasil belajar siswa masih
banyak di bawah KKTP dengan nilai 70 yaitu sekitar 45,16% siswa belum mencapai capaian pembelajaran
pada materi pecahan senilai. Banyak faktor yang menjadi penyebab hasil belajar siswa yang rendah
diantaranya yakni model pembelajaran yang sering digunakan guru masih menggunakan model
pembelajaran konvensional (Baharun, 2016; Ni Pt Risma & Abadi, 2020; Zahwa & Syafi’i, 2022). Model ini
didominasi oleh pendekatan satu arah sehingga siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran (Harefa
et al., 2020). Faktor lainnya adalah media pembelajaran yang digunakan guru sebelumnya dirasa kurang
menarik untuk mendukung proses pembelajaran sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran di kelas (Maulida, 2022). Hal ini mengakibatkan terbatasnya variasi media pembelajaran
terutama berbasis digital yang tersedia dalam proses pembelajaran Matematika (Aslamiah et al.,, 2021;
Habib et al,, 2020; Mega & Faisal Madani, 2023). Keterbatasan variasi media pembelajaran terutama dalam
proses pembelajaran Matematika menyebabkan siswa kurang memiliki media untuk membantu mereka
belajar secara mandiri serta mengkonkretkan konsep Matematika yang bersifat abstrak.

Berdasarkan permasalahan tersebut, sehingga perlu dikembangkan inovasi media pembelajaran
yang dapat meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam pembelajaran di kelas (Rahmi etal., 2022).
Salah satunya yaitu dengan menggunakan komik digital. Komik digital merupakan media yang
menggabungkan serangkaian gambar dengan teks percakapan yang disusun secara beraturan dengan
tujuan untuk mengomunikasikan informasi berupa materi pelajaran melalui bentuk digital (Dewi, 2022;
Safitri et al,, 2023). Kelebihan dari komik digital adalah dapat meningkatkan ketertarikan siswa serta
motivasi belajar siswa dalam menerima materi pelajaran karena dikemas dengan menarik melalui ilustrasi
gambar karakter (Andriani et al, 2022; Guntur et al, 2023). Dalam proses pembelajaran di kelas,
penggunaan media pembelajaran berbasis digital sangat membantu siswa sekolah dasar yang berada dalam
tahap operasional konkret untuk memahami konsep yang bersifat abstrak (Febriyandani & Kowiyah, 2021;
Wicaksana et al., 2020). Mengintegrasikan digitalisasi ke dalam media pembelajaran dapat menciptakan
proses pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan. Salah satu contohnya yakni penggunaan multimedia
dalam media pembelajaran. Multimedia dalam media pembelajaran mengacu pada penggunaan berbagai
elemen seperti teks, gambar, audio, dan animasi untuk menyampaikan materi pelajaran kepada siswa (Awe
& Ende, 2019). Multimedia dapat mendukung siswa dengan berbagai gaya belajar yang berbeda sehingga
mampu meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran (Orozco et al., 2020; Siregar & Melani,
2018). Media komik yang dikembangkan termasuk dalam kategori komik edukasi yang memuat cerita
kehidupan nyata. Hal ini bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari siswa. Dalam pembelajaran dikenal melalui pendekatan kontekstual (Chusniah & Setianingsih,
2021).

Pendekatan kontekstual adalah pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan menghubungkannya melalui situasi nyata. Oleh karenanya, melalui
pendekatan kontekstual mampu mendorong siswa untuk menghubungkan antara materi yang diajarkan di
sekolah dengan hal-hal yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari (Octavyanti & Wulandari, 2021).
Pembelajaran dengan pendekatan kontekstual berbeda dari pembelajaran menggunakan model
pembelajaran konvensional yang dampaknya dapat terlihat dari hasil belajar siswa. Pembelajaran
kontekstual memungkinkan siswa belajar secara aktif karena pengetahuan yang dibangun oleh mereka
sendiri sehingga menciptakan pembelajaran yang bermakna (Widyaiswara et al, 2019). Komik yang
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dikembangkan menggabungkan elemen suara seperti dialog, efek suara, dan musik. Pada komik digital
memuat mata pelajaran Matematika materi pecahan senilai yaitu menentukan dan menyederhanakan
pecahan senilai. Selain itu, komik digital ini dapat diakses melalui qr code dengan menggunakan
smartphone maupun laptop.

Sejumlah penelitian yang relevan dengan penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan media
komik digital sebagai media pembelajaran Matematika dapat meningkatkan hasil belajar Matematika
(Febriyandani & Kowiyah, 2021). Temuan penelitian yang relevan lainnya yakni komik digital mampu
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan mampu meningkatkan pemahaman siswa (Chusniah
& Setianingsih, 2021). Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, hingga saat ini belum ada
pengembangan komik digital bermuatan multimedia khususnya pada materi pecahan senilai. Maka dari itu,
dirasa perlu dalam mengembangkan media komik digital Matematika bermuatan multimedia berbasis
kontekstual pada materi pecahan kelas IV SD No 3 Abianbase. Oleh karenanya, penelitian ini dilaksanakan
yang bertujuan untuk menciptakan media komik digital Matematika bermuatan multimedia berbasis
kontekstual pada materi pecahan kelas IV SD No 3 Abianbase.

2. METODE

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau biasa disebut Research
and Development dengan menggunakan model ADDIE. Penelitian research and development merupakan
jenis penelitian yang digunakan untuk menciptakan suatu produk untuk menguji efektivitas produk
tersebut (Sugiyono, 2019). Model ADDIE adalah model yang relevan digunakan dalam berbagai
pengembangan produk karena model ini dapat beradaptasi dengan baik dalam berbagai situasi disertai
penyempurnaan dan evaluasi pada setiap tahapannya (Safitri & Aziz, 2022). Model ADDIE dipilih karena
memiliki tahapan yang sistematik untuk memecahkan permasalahan dalam pembelajaran yang
berhubungan terhadap sumber belajar yang sesuai berdasarkan karakteristik dan kebutuhan siswa.
Tahapan-tahapan pada model ADDIE sistematis dan praktis serta mampu menciptakan produk yang efektif
dan valid. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu: analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi (Simamora et al., 2020). Adapun tahapannya yaitu diawali pada tahap analisis
(analysis), meliputi menganalisis kebutuhan siswa, menganalisis kurikulum, menganalisis sarana dan
prasarana, menganalisis materi pelajaran. Kemudian tahapan selanjutnya yaitu tahap perancangan (design)
yaitu meliputi menentukan tema, menentukan website/aplikasi yang akan digunakan, membuat flowchart
komik digital, membuat storyboard komik digital, merancang desain tokoh karakter komik, dan menyusun
modul ajar. Tahapan ketiga yaitu pengembangan (development), yang dimulai dari penyusunan materi
berdasarkan flowchart dan storyboard yang sudah dibuat sebelumnya, yaitu diantaranya penyusunan materi
pada canva, mengkonversikan hasil desain komik berupa pdf menjadi flipbook, perekaman suara tiap tokoh
karakter, dan tahap finishing.

Pada tahap pengembangan, produk juga diuji kelayakan oleh para ahli yaitu meliputi ahli materi,
ahli desain instruksional, dan ahli desain media pembelajaran. Setelah produk dikatakan layak setelah
melalui uji oleh sejumlah ahli, maka selanjutnya produk akan diuji coba kepada siswa untuk mengetahui
penilaian siswa terhadap produk yang meliputi kemenarikan dari media. Uji coba produk meliputi, uji coba
perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Subjek uji coba produk dalam penelitian
ini meliputi review para ahli dan seluruh siswa kelas IV SD No 3 Abianbase. Subjek uji para ahli
diantaranya ahli isi pembelajaran, ahli desain instruksional, dan ahli desain media pembelajaran. Subjek
uji coba produk ini terdiri dari uji coba perorangan yang meliputi 3 orang siswa, uji coba kelompok kecil
yang meliputi 9 orang siswa, serta uji coba kelompok besar yang meliputi 18 orang siswa. Selanjutnya
tahapan implementasi (implementation), yaitu pada tahap sebelumnya setelah produk dikatakan layak
setelah melalui uji ahli serta uji coba produk maka produk sudah bisa diimplementasikan dalam proses
pembelajaran (Siregar & Melani, 2018). Pada tahapan ini dalam implementasinya langsung diberikan
treatment atau perlakuan menggunakan produk media komik pada saat proses pembelajaran dan
selanjutnya setelah diberikan treatment kemudian dilakukan penilaian posttest untuk mengetahui
kemampuan siswa sesudah menggunakan media komik digital. Tahapan yang terakhir yaitu tahap evaluasi
(evaluation), yaitu pada tahap evaluasi ini dilakukan secara formatif yang melibatkan pengumpulan data
pada setiap tahap pengembangan produk dengan tujuan merevisi dan menyempurnakan kekurangan
produk yang dikembangkan, serta evaluasi sumatif yaitu penilaian posttest yang akan digunakan untuk uji
efektivitas.

Metode pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan metode tes dan metode non tes.
Metode tes yang digunakan berupa tes hasil belajar (achievement test) berbentuk pilihan ganda. Tes
hasil belajar adalah tes yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penguasaan siswa terhadap
materi yang dipelajari. Metode non tes yang digunakan berupa angket/kuesioner dan wawancara.
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Angket/kuesioner adalah cara mengumpulkan data atau informasi dengan memberikan daftar pertanyaan
kepada responden untuk dijawab (Agung, 2018). Khusus instrumen tes dibuat melalui tahap statistik yaitu
: validasi tes, reliabilitas, daya pembeda dan tingkat kesukaran tes. Instrumen tes dan kuesioner diberikan
kepada subjek yang telah ditentukan dan hasilnya berupa skor capaian. Instrumen tes dan kuesioner
diberikan kepada subjek yang telah ditentukan dan hasilnya berupa skor capaian. Dalam penelitian ini
digunakan empat teknik analisis data, yakni analisis deskriptif kuantitatif, analisis deskriptif kualitatif,
analisis statistik deskriptif, dan analisis statistik inferensial. Adapun metode tes berupa tes hasil belajar
dengan bentuk tes objektif. Metode non tes yang digunakan berupa instrumen observasi, kuesioner, dan
wawancara. Kuesioner digunakan untuk pengumpulan data dengan memberikan daftar pertanyaan yang
harus dijawab oleh responden. Adapun instrumen tes objektif melewati sejumlah uji statistik yaitu: validasi
tes, reliabilitas, daya pembeda, dan kesukaran tes. Penelitian ini menggunakan tiga teknik analisis data yaitu
analisis deskriptif kualitatif, analisis deskriptif kuantitatif, dan analisis statistik inferensial. Teknik analisis
kualitatif yaitu berdasarkan hasil angket berupa komentar dan saran yang diberikan yang digunakan untuk
merevisi produk. Teknik analisis kuantitatif yaitu dengan mengkonversikan data kualitatif dari penilaian
angket yang meliputi uji ahli serta uji coba produk dalam bentuk persentase skor. Subjek uji coba instrumen
tes objektif yaitu siswa kelas V SD No 3 Abianbase sebanyak 24 orang siswa. Untuk uji efektivitas yaitu
subjek pada penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas IV SD No 3 Abianbase sebanyak 31 orang siswa. Kisi-
kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan
Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

No. Aspek Indikator
Kesesuaian materi dengan CP

Kesesuaian materi terhadap indikator pembelajaran
Kesesuaian materi terhadap tujuan pembelajaran
Konsep materi yang jelas

Materi yang disajikan benar dan akurat

Kesesuaian cakupan dari materi yang dipilih
Kesesuaian materi terhadap karakteristik siswa
Materi mudah untuk dimengerti siswa

Materi disajikan secara menarik

Materi dijelaskan melalui pendekatan kontekstual
Kesesuaian soal evaluasi dengan indikator
Penggunaan bahasa yang sesuai dan konsisten
Penggunaan bahasa yang sesuai dengan karakteristik siswa

1 Kurikulum

2 Materi

NP ONUEWNE WD e

3 Tata Bahasa

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Instruksional

No. Aspek Indikator

Kejelasan tujuan pembelajaran

Kesesuaian media dengan karakteristik siswa
Memberikan kesempatan siswa belajar secara mandiri
Sasaran media sesuai untuk siswa kelas IV SD

Kesesuaian materi dengan ruang lingkup Matematika SD
Kejelasan capaian pembelajaran

Media komik digital dapat menarik perhatian siswa
Materi yang disajikan dalam komik digital disajikan secara sistematis
Memberikan contoh dalam pembahasannya

Media komik digital dapat memotivasi minat belajar siswa
Penyajian petunjuk penggunaan media jelas

Ketersediaan evaluasi pembelajaran

Kesesuaian soal dengan materi

Proporsi latihan soal

1 Kurikulum

2 Pembelajaran

3 Evaluasi

WP UL WNE A WD =
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Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Media Pembelajaran

Indikator
. Fleksibelitas (siswa dapat menggunakan media secara mandiri)
. Kelengkapan petunjuk penggunaan
. Ketepatan kinerja gr code
. Teks
. Gambar
. Suara
. Warna

No. Aspek

1 Teknis

2 Tampilan

BWNRFE WN -

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan, Kelompok Kecil, dan Kelompok Besar

Indikator
1) Kemenarikan tampilan komik
2) Kejelasan kata maupun kalimat
1 Tampilan 3) Kejelasan gambar
4) Kejelasan audio
5) Kemenarikan warna
1) Materi mudah dimengerti

No. Aspek

2 Materi 2) Materi yang disajikan jelas
3 Motivasi 1) Komik dapat membangkitkan motivasi belajar siswa
4 Penggunaan 1) Kemudahan dalam penggunaan media

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Tes Objektif

Capaian Tujuan . nglfa!t Nomor Banyak
. . Indikator Kognitif
Pembelajaran Pembelajaran 2 c3 Soal Soal
Mengetahui pecahan senilai 12345
dengan gambar dan media e 5
idi konk
Peserta didik Mengenali onkret o
dapat ... Menentukan pecahan senilai
. pecahan senilai . 6,7,8,9,
mengenali setelah dengan gambar dan simbol v 10 5
58 gambar  dan  cecankanmasaia 11,12,13
gambar dan cimbol yang terkait pecahan v 1415 5
simbol . Matematika senilai -
matematika. Mengubah nilai pecahan
AR 16,17,18
menjadi nilai pecahan yang +/ 1920 5
sederhana. T
Banyak Butir Soal 20

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Rancang bangun media komik digital yang dikembangkan disesuaikan menggunakan tahapan
model ADDIE. Komik digital yang dikembangkan pada materi muatan Matematika khususnya pada materi
pecahan senilai. Komik digital dikemas sedemikian rupa yang tentunya disesuaikan dengan karakteristik
dan relevan bagi siswa sekolah dasar. Model ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu tahap analisis (analyze), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation), dan
tahap evaluasi (evaluation).

Pada tahap analisis bertujuan untuk mendapatkan sejumlah informasi yang diperlukan untuk
pengembangan komik digital, yaitu menganalisis kebutuhan siswa, menganalisis kurikulum menganalisis
sarana dan prasarana, menganalisis materi pelajaran. Setelah dilakukannya analisis, diketahui bahwa
berdasarkan hasil belajar siswa pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata
pelajaran Matematika kelas IV SD No 3 Abianbase menunjukkan rata-rata hasil belajar siswa masih banyak
di bawah KKTP dengan nilai 70 yaitu sekitar 45,16% siswa belum mencapai capaian pembelajaran pada
materi pecahan senilai. Berdasarkan pada observasi diketahui bahwasannya saat proses pembelajaran,
siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran di kelas yang dapat terlihat dari kurangnya
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partisipasi siswa dalam proses pembelajaran dan siswa cenderung pasif. Guru lebih sering hanya
berpedoman pada buku pegangan siswa dan papan tulis sebagai media pembelajaran. Hal ini
mengakibatkan terbatasnya variasi media pembelajaran terutama berbasis digital yang tersedia dalam
proses pembelajaran Matematika. Berkaitan dengan hasil analisis diketahui bahwasannya siswa
menginginkan media pembelajaran yang mampu mencakup gaya belajar audio dan visual khususnya pada
mata pelajaran Matematika berdasarkan angket yang sudah diberikan sebelumnya. Selain itu, siswa sulit
memahami mata pelajaran Matematika yang cenderung abstrak khususnya pada materi pecahan senilai.
Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang mampu menkonkretkan konsep yang bersifat abstrak
tersebut serta sesuai dengan karakteristik siswa.

Tahap perancangan, pada tahap ini merupakan tahap perancangan produk yang disesuaikan
berdasarkan informasi yang didapatkan pada tahap analisis. Tahapan perancangan ini meliputi
menentukan tema, menentukan website/aplikasi yang akan digunakan, membuat flowchart komik digital,
membuat storyboard komik digital, merancang desain tokoh karakter komik, dan menyusun modul ajar.
Tujuan dari tahap design adalah menyusun konsep produk atau media yang akan dibuat. Tahapan
pengembangan yaitu dimulai dari penyusunan materi berdasarkan flowchart dan storyboard yang sudah
dibuat sebelumnya, yaitu diantaranya penyusunan materi pada canva, mengkonversikan hasil desain komik
berupa pdf menjadi flipbook, perekaman suara tiap tokoh karakter, dan tahap finishing. Media komik yang
dikembangkan juga memperhatikan karakteristik siswa. Seperti materi komik serta kesesuaian materi
dengan gambar. Komik yang dikembangkan yaitu dikemas dengan adanya kombinasi visual dan audio dapat
menciptakan kegiatan belajar yang menarik bagi siswa karena komik mampu menggambarkan materi
dengan contoh konkrit dari materi yang tidak dapat ditampilkan secara langsung dalam pembelajaran
melalui alur cerita. Selain itu, komik digital ini berkaitan dengan pecahan diantaranya menggunakan
gambar potongan pizza, donat, dan buah. Jenis teks dan penggunaan bahasa disesuai dengan karakteristik
siswa, sehingga percakapan yang memuat materi pecahan senilai mudah dibaca dan dipahami. Pada tahap
pengembangan, produk juga diuji kelayakan oleh para ahli yaitu meliputi ahli materi, ahli desain
instruksional, dan ahli desain media pembelajaran. Setelah produk dikatakan layak setelah melalui uji oleh
sejumlah ahli, maka selanjutnya produk akan diuji coba kepada siswa untuk mengetahui penilaian siswa
terhadap produk yang meliputi kemenarikan dari media. Uji coba produk meliputi, uji coba perorangan, uji
coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Setelah produk dikatakan layak berdasarkan penilaian
uji ahli dan uji coba produk kepada siswa, maka komik sudah layak dan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil uji ahli dari media komik digital disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Persentase Hasil Uji Kelayakan Produk Komik Digital oleh Ahli

No. Subjek uji coba Hasil Kualifikasi Keterangan
1 Uji Ahli Materi 90,38% Sangat Baik Revisi Sesuai Arahan
2 Uji Ahli Desain Instruksional 92,85% Sangat Baik Revisi Sesuai Arahan
3 Uji Ahli Desain Media Pembelajaran 90,78% Sangat Baik Revisi Sesuai Arahan

Setelah produk dikatakan layak setelah melalui uji oleh sejumlah ahli, maka selanjutnya produk
akan diuji coba kepada siswa untuk mengetahui penilaian siswa terhadap produk yang meliputi
kemenarikan dari media. Uji coba produk meliputi, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji
coba kelompok besar dengan subjek siswa kelas IV SD No 3 Abianbase. Hasil uji coba produk oleh siswa
disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Persentase Hasil Uji Kelayakan Produk Komik Digital kepada Siswa

No. Subjek uji coba Hasil Kualifikasi Keterangan
1 Uji Coba Perorangan 93,18% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
2 Uji Coba Kelompok Kecil 93,44% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
3 Uji Coba Kelompok Besar 92,04% Sangat Baik Tidak perlu direvisi

Berdasarkan hasil kelayakan produk oleh ahli dan uji coba produk kepada siswa diperoleh yang
keseluruhan persentase skornya dikualifikasikan sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa produk
komik digital ini memiliki dikatakan layak diimplementasikan dalam proses pembelajaran. selanjutnya
yaitu tahap implementasi (implementation), yaitu pada tahap sebelumnya setelah produk dikatakan layak
setelah melalui uji ahli serta uji coba produk maka produk sudah bisa diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Pada tahapan ini, menyesuaikan dengan hipotesis penelitian ini maka dalam
implementasinya langsung diberikan treatment atau perlakuan menggunakan produk media komik pada
saat proses pembelajaran dan selanjutnya setelah diberikan treatment kemudian dilakukan penilaian
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posttest untuk mengetahui kemampuan siswa sesudah menggunakan media komik digital. Tujuan
dilaksankannya tahapan implementasi yang meliputi treatment dan penilaian posttest yaitu untuk
mengetahui efektivitas dari penggunaan komik digital yang dikembangkan. Hasil perolehan data rata-rata
nilai posttest yaitu sebesar 80,64. Selanjutnya, menyesuaikan tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan suatu nilai rata-rata dengan nilai tertentu, dimana nilai rata-rata yang
dimaksud adalah rata-rata nilai posttest yaitu sebesar 80,64 dengan nilai pada konstanta tertentu yang
digunakan sebagai pembanding yaitu nilai dari KKTP siswa kelas IV yaitu dengan nilai 70. Berdasarkan hasil
uji hipotesis menggunakan rumus uji-t satu arah (one sample t-test), maka didapatkan nilai ty;¢,n,, sebesar
7,574 dan t.qp. sebesar 2,042. Hasil menunjukkan bahwa tpiyng > teaper (7,574 > 2,042), sehingga
H, ditolak dan H, diterima. Terdapat perbedaan yang signifikan dengan (a) 5% dimana kompetensi
pengetahuan Matematika siswa sesudah menggunakan media komik digital sehingga dapat disimpulkan
bahwa media komik digital Matematika bermuatan multimedia berbasis kontekstual pada materi pecahan
efektif digunakan pada siswa kelas IV SD No 3 Abianbase.

Tahap evaluasi (evaluation), yaitu pada tahap evaluasi ini dilakukan secara formatif yang
melibatkan pengumpulan data pada setiap tahap pengembangan produk dengan tujuan merevisi dan
menyempurnakan kekurangan produk yang dikembangkan, serta evaluasi sumatif yaitu penilaian posttest
yang akan digunakan untuk uji efektivitas. Hasil akhir pengembangan komik digital Matematika bermuatan
multimedia berbasis kontekstual pada materi pecahan disajikan pada Gambar 1.

KOMIK.
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Gambar 1. Tampilan Komik Digital
Pembahasan

Hasil penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah produk yaitu berupa komik digital Matematika
bermuatan multimedia berbasis kontekstual pada materi kontekstual pada materi pecahan yang
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dikembangkan untuk siswa kelas IV SD No 3 Abianbase. Komik digital Matematika dikembangkan untuk
membantu pemahaman siswa dalam mata pelajaran Matematika khussunya pada materi pecahan senilai.
Adapun alasan dipilihnya materi pecahan senilai yaitu karena disesuaikan dengan permasalahan yang
dihadapi oleh siswa kelas IV SD No 3 Abianbase bahwasannya hasil belajar siswa belum maksimal pada
materi pecahan senilai. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada materi pecahan belum tercapai
sesuai dengan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang digunakan sebagai indikator agar
mengetahui apakah siswa sudah menuntaskan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan oleh guru.
Berdasarkan hasil belajar siswa pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata
pelajaran Matematika kelas IV SD No 3 Abianbase menunjukkan rata-rata hasil belajar siswa masih banyak
di bawah KKTP dengan nilai 70 yaitu sekitar 45,16% siswa belum mencapai capaian pembelajaran pada
materi pecahan senilai. Selain itu, siswa sulit memahami mata pelajaran Matematika yang cenderung
abstrak khususnya pada materi pecahan senilai. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang mampu
menkonkretkan konsep yang bersifat abstrak tersebut serta sesuai dengan karakteristik siswa (Awe &
Ende, 2019; Kristin & Mulia, 2023). Komik digital ini dirancang agar dapat membantu siswa memahami
konsep-konsep pecahan dengan tampilan menarik sehingga memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan bagi siswa (Febriyandani & Kowiyah, 2021; Pinatih & Putra, 2021). Dengan menggunakan
media komik digital diharapkan siswa dapat lebih terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pecahan (Cahyaningrum, 2020). Komik digital ini
dapat diakses menggunakan qr code melalui berbagai perangkat elektronik seperti smartphone maupun
laptop.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwasannya produk komik digital Matematika
dinyatakan layak diimplementasikan dalam proses pembelajaran setelah melalui beberapa tahapan
pengujian yaitu meliputi uji para ahli dan uji coba produk kepada siswa. Komik digital Matematika
bermuatan multimedia berbasis kontekstual yang dikembangkan dirancang sesuai dengan karakteristik
siswa IV SD No 3 Abianbase yang dilengkapi dengan gambar, suara, teks, dan animasi dengan tujuan mampu
menarik perhatian siswa, meningkatkan motivasi belajar siswa, dan menciptakan pembelajaran yang
bermakna. Pada komik digital yang dikembangkan memuat cerita dengan menggunakan pendekatan
kontekstual yang bertujuan untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan
menghubungkannya melalui situasi nyata. Pendekatan kontekstual sangat cocok dan layak digunakan pada
kegiatan pembelajaran yang bermakna karena dengan adanya cerita komik yang dikaitkan dengan
kehidupan sehari-hari siswa dapat menciptakan pemahaman yang bermakna yang artinya materi yang
diajarkan akan tersimpan dalam memori jangka panjang siswa sehingga tidak akan mudah dilupakan
(Jannah & Reinita, 2023; Megantari et al., 2021; Sulistiowati & Susilowibowo, 2021). Prosedur penyajian
yang sesuai dengan mengintegrasikan kontekstualitas unsur materi pada media komik digital ini akan
mempengaruhi penyampaian materi yang efisien sehingga akan meningkatkan motivasi belajar siswa
dalam memahami materi pelajaran dan tercipta pembelajaran yang menyenangkan. Tentunya hal tersebut
akan berdampak positif dimana dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Octavyanti & Wulandari, 2021).

Komik yang dikembangkan yaitu dikemas dengan adanya kombinasi visual dan audio dapat
menciptakan kegiatan belajar yang menarik bagi siswa karena komik mampu menggambarkan materi
dengan contoh konkrit dari materi yang tidak dapat ditampilkan secara langsung dalam pembelajaran
melalui alur cerita. Adanya gambar mempunyai pengaruh yang signifikan pada media komik. Visualisasi
yang menampilkan variasi warna yang menarik yang selaras dengan gambar tentunya dapat menarik minat
siswa. Konsep yang bersifat abstrak tersebut khususnya pada konsep Matematika akan lebih mudah
dipahami melalui visualisasi menggunakan gambar (Mawanto et al, 2020). Desain komik digital ini
menggunakan background taman yang digunakan pada setiap slide komik digital dengan suasana yang
cerah dan menyenangkan. Warna biru muda, hijau, dan kuning muda digunakan sebagai warna yang
mendasari background secara keseluruhan. Warna biru muda dapat meningkatkan konsentrasi, warna
putih memberikan kesan netral dan ringan, warna hijau memberikan kesan yang tenng dan rileks, dan
warna kuning muda memberikan kesan cerah, hangat, dan menenangkan (Ni Putu Sintya Dewi & Sujana,
2022; Rahmi et al., 2022). Pada komik digital ini juga dilengkapi dengan audio, dimana pada setiap teks
percakapan akan berisi dubbing dari suara manusia. Adapun suara manusia yang digunakan disesuaikan
dengan target pembaca yaitu anak-anak, dimana suara manusia asli dapat menarik emosi yang memuat
pesan menjadi lebih dalam dan serius (Jojon etal., 2022).

Efektivitas komik digital Matematika bermuatan multimedia berbasis kontekstual dilakukan
menggunakan metode tes yaitu dengan tes hasil belajar dengan bentuk tes objektif. Subjek penelitian untuk
uji efektivitas ini melibatkan seluruh siswa kelas IV SD No 3 Abianbase dengan jumlah siswa sebanyak 31
orang siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan penilaian posttest untuk mengetahui kemampuan siswa
sesudah menggunakan komik digital Matematika. Hasil tes menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan kompetensi pengetahuan Matematika siswa sesudah menggunakan media komik digital sehingga
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dapat disimpulkan bahwa media komik digital Matematika bermuatan multimedia berbasis kontekstual
pada materi pecahan efektif digunakan pada siswa kelas IV SD No 3 Abianbase. Penelitian ini didukung oleh
temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa komik digital efektif digunakan dalam
meningkatkan hasil belajar Matematika siswa (Kristin & Mulia, 2023; Rosyida, 2018). Komik digital efektif
digunakan dalam meningkatkan hasil belajar Matematika siswa pada materi pecahan (Apriyani & Agustika,
2023). Berdasarkan beberapa penelitian yang relevan, sehingga dirasa perlu untuk menerapkan media
pembelajaran komik digital dalam proses pembelajaran pada siswa kelas IV SD No 3 Abianbase khususnya
pada mata pelajaran Matematika materi pecahan senilai. Penelitian ini dengan penelitian sebelumnya tentu
memiliki sejumlah perbedaan serta adanya novelty. Adapun novelty dalam pengembangan produk ini yaitu
terletak pada tampilan komik selain berupa tampilan gambar dan teks, komik yang dikembangkan juga
menggabungkan elemen suara seperti dialog, efek suara, dan musik. Komik digital ini akan memuat mata
pelajaran Matematika materi pecahan senilai yaitu menentukan dan menyederhanakan pecahan senilai.
Selain itu, komik digital ini dapat diakses secara online melalui gr code dengan menggunakan smartphone
maupun laptop. Maka, dapat disimpulkan bahwa produk komik digital Matematika bermuatan multimedia
berbasis kontekstual pada materi pecahan layak dan efektif digunakan pada siswa kelas IV SD No 3
Abianbase dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Implikasi penelitian ini yaitu berdasarkan perolehan
data menunjukkan bahwa terdapat perbandingan antara nilai rata-rata hasil belajar siswa setelah
penggunaan media komik digital lebih tinggi daripada nilai KKTP. Oleh karenanya, media pembelajaran
komik digital layak digunakan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa serta
secara realitas dapat diketahui bahwasannya kegiatan pembelajaran melalui media pembelajaran komik
digital dapat menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan, bermakna, efektif, menarik sehingga
berdampak positif pada hasil belajar siswa.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwasannya bahwa produk komik
digital Matematika bermuatan multimedia berbasis kontekstual pada materi pecahan dinyatakan layak dan
valid digunakan dalam pelaksanaan proses pembelajaran di kelas 4 SD No 3 Abianbase. Adapun diusulkan
sejumlah saran dalam penelitian ini agar guru dapat meningkatkan mutu pembelajaran di kelas serta lebih
meningkatkan kreatifitasnya dalam memberikan fasilitas pembelajaran yang maksimal kepada siswa
sehingga disarankan mampu mengembangkan komik digital dalam proses pembelajaran. Bagi sekolah agar
dapat menyediakan fasilitas yang memadai untuk untuk membantu guru dalam mengembangkan
keterampilannya dalam merancang media pembelajaran sehingga terdapat berbagai perangkat
pembelajaran yang menarik dan inovatif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
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