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Abstract: The independent learning curriculum learning process has a policy of prioritizing
active learning through the development of creativity. Problems that occur in the
mathematics learning process are related to learning media. One of the learning media that
can increase student interest and innovation in learning is digital comics in accordance
with the applicable curriculum. This research aims to produce digital comic-based learning
media with flat material that meets valid criteria and is practical to use as a learning
resource. This research uses an R&D (Research and Development) research design with the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) model. This
research is limited to testing the practicality of digital comic learning media. The subjects of
this research were fourth grade students at SDN 19 Woja. Data collection techniques use
questionnaires and observation sheets. The data analysis technique uses quantitative
analysis. fuResults from the media expert validation obtained a score of 84% and the
material expert validator obtained a score of 93.18%, each of which obtained very valid
criteria. The assessment from digital comic users, namely from teachers, obtained a score of
98% and from students obtained a score of 96.41%, each of which obtained very practical
criteria. This shows that the use of digital comic learning media based on local wisdom is
very valid and practical to use.
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Abstrak: Proses pembelajaran kurikulum merdeka belajar memiliki kebijakan untuk
mengutamakan pembelajaran aktif melalui pengembangan kreativitas. Permasalahan yang
terjadi pada proses pembelajaran matematika yang berkaitan dengan media pembelajaran.
Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan inovasi belajar siswa
adalah komik digital sesuai dengan kurikulum berlaku. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis komik digital materi bangun datar memenuhi
kriteria valid dan praktis digunakan sebagai sumber belajar. Penelitian ini menggunakan
desain penelitian R&D (Research and Development) dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementatiom and Evaluation). Penelitian ini terbatas hanya sampai uji
kepraktisan media pembelajaran komik digital. Subjek peneitian ini adalah siswa kelas IV
SDN 19 Woja. Teknik pengumpulan data menggunakan angket dan lembar observasi.
Teknik analisis data menggunakan analisis kuantitatif. fuHasil validasi ahli media
memperoleh skor 84% dan validator ahli materi memperoleh skor 93,18% masing-masing
memperoleh kriteria sangat valid. Penilaian dari pengguna komik digital yaitu dari guru
memperoleh nilai 98% dan dari peserta didik memperoleh nilai 96,41% masing-masing
memperoleh kriteria sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran komik digital berbasis kearifan local sangat valid dan praktis untuk
digunakan.
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Pendahuluan

Proses pembelajaran kurikulum merdeka belajar
memiliki kebijakan untuk mengutamakan
pembelajaran aktif melalui pengembangan kreativitas,
inovasi, dan kritis dalam memecahkan suatu
permasalahan di dalam proses pembelajarannya
(Guntur, et al., 2023). Agar proses pembelajaran aktif
guru dapat menyelenggarakan pembelajaran yang
menyenangkan, kreatif dan inovatif untuk
menumbuhkan sikap antusias siswa dalam menerima
pembelajaran  (Yustiqvar, et al, 2019). Pada
pembelajaran kurikulum merdeka belajar terdapat
salah satu mata pelajaran wajib, yaitu mata pelajaran
matematika (Andini, et al., 2024).

Matematika merupakan mata pelajaran yang
diajarkan dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi,
bertujuan  untuk  pendidikan  nasional = dan
mencerdaskan manusia Indonesia yang produktif,
kreatif dan inovatif (Nurulaeni & Rahma, 2022).
Pembelajaran matematika merupakan suatu proses
pencapaian hasil belajar yang telah ditentukan dan
diperlukan pengelolaan pembelajaran matematika
yang tepat untuk terwujudnya hasil belajar tersebut
secara optimal (Sriwati, 2021). Guru harus memilih
materi yang sesuai dengan kurikulum, karakteristik
mata pelajaran, dan persyaratan untuk memecahkan
masalah pembelajaran (Matovani, et al, 2022).
Permasalahan yang terjadi pada proses pembelajaran
matematika berkaitan dengan media pembelajaran
(Riyadi, et al., 2022).

Media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran matematika kurang kontekstual padahal
pembelajaran matematika sering digunakan dalam
kehidupan sehari-hari (Putro & Setyadi, 2021). Media
juga merupakan salah satu komponen pembelajaran
yang dapat menentukan keberhasilan  suatu
pembelajaran (Ramdani, et al., 2023). Beberapa media
pembelajaran juga kurang dalam memvisualisasikan
materi pembelajaran yang abstrak menurut siswa.
Guru harus dapat memilah media pembelajaran yang
mudah, praktis, kontekstual, serta dengan visualisasi
yang menarik sebagai wujud kreativitas dan inovasi
ragam media pembelajaran (Hadisaputra, et al., 2019;
Gunawan, et al., 2021).

Salah satu media pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat dan inovasi belajar siswa adalah
komik. Media komik merupakan media visual yang
memuat gambar ilutrasi dengan cerita yang jelas
sehingga siswa dengan mudah dapat memahami isi
dari media tersebut (Dauly, 2021). Seiring
perkembangan teknologi khusus nya di dunia digital,
komik tidak hanya di gunakan dalam bentuk cetak saja.
Teknologi yang berkembang begitu pesat menjadikan

media digital sebagai media baru untuk menghasilkan
dan menyebarluaskan komik (Utami, et al., 2021). Oleh
karena itu, pengembangan komik digital sangat cocok
untuk perkembangan zaman milenial atau abad 21 saat
ini (Ainia, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara yang di lakukan
dengan guru kelas IV di SDN 19 Woja diketahui bahwa
penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran
matematika masih kurang, guru cenderung hanya
memanfaatkan buku serta media papan tulis yang
digunakan dalam pembelajaran. Dilihat dari hasil
ulangan siswa kelas IV dari 26 siswa terdapat 11 siswa
atau 42% siswa yang mendapat nilai di bawah Standar
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 75. Hal ini
di sebabkan karena guru hanya menjelaskan materi,
memberikan contoh soal, kemudian penugasan agar
materi  terkejar sesuai dengan  perencanaan
pembelajaran.

Oleh sebab itu, untuk mengatasi masalah di atas
perlu adanya pengembangan media komik digital.
Komik digital ini sangat cocok untuk digunakan di
kelas IV sekolah dasar, karena di sekolah tersebut
belum adanya pengembangan media komik dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran matematika khusus
nya pada materi bangun datar masih kurang.
Berdasarkan penelitian sebelumnya sudah di lakukan
banyak penelitian yang menggunakan komik.

Media komik dapat merangsang minat siswa
dalam mempelajari materi yang disajikan dalam
komik. Melalui media komik, siswa menjadi lebih
tertarik. Karena media komik adalah media yang
banyak disukai anakanak. Selain penuh dengan
gambar, komik juga mampu menyampaikan
materi/tujuan pembelajaran dengan lebih
menyenangkan (Nugraheni, 2017). Secara tidak sadar
dengan membaca komik siswa telah mempelajari
materi yang ingin disampaikan oleh guru. Menurut
Daryanto (2013) secara empirik siswa lebih tertarik
untuk membaca buku bergambar dari pada buku-buku
teks. Melalui ekspresi yang divisualisasikan membuat
pembaca untuk terus membacanya hingga selesai.
Selain itu dengan membaca komik, kemampuan
membaca siswa dan penguasaan kosa kata jauh lebih
banyak dari siswa yang tidak menyukai komik. minat
dan inovasi belajar siswa adalah komik digital sesuai
dengan kurikulum berlaku. Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
komik digital materi bangun datar memenubhi kriteria
valid dan praktis digunakan sebagai sumber belajar.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah

jenis  penelitian  pengembangan (research and
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development).  Penelitian = pengembangan  ini
mengembangkan suatu produk yang belum digunakan
di sekolah. Desain penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini
merupakan salah satu model pengembangan yang
sederhana serta mudah dipahami. Sesuai dengan
namanya, model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari
lima tahap atau fase utama yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation.

Beberapa tahapan pengembangan yang
dilakukan ialah pada tahap analisis terdapat 3 hal yang
dilakukan yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum,
dan analisis karakter peserta didik. Dari hasil analisis
kemudian dilakukan perancangan produk, kemudian
dilakukan pembuatan produk berdasarkan apa yang
telah dirancang. Produk berupa media yang akan
digunakan sebagai media pembelajaran matematika
materi bangun datar. Sebelum digunakan oleh
pengguna terlebih dahulu dilakukan validasi ahli
materi dan validasi ahli media.

Peserta didik kelas IV SDN 19 Woja menjadi
subjek dalam penelitian ini. Objek penelitian yaitu
media pembelajaran yang dikembangkan menjadi
media pembelajaran berbasis komik digital pada
pembelajaran matematika materi bangun datar untuk
kelas IV SD. Teknik pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu penyebaran
angket. Angket untuk mengevaluasi media yang telah
dibuat. Terdapat 3 angket yang digunakan yaitu angket
validasi ahli media, angket validasi ahli materi, dan
angket praktisi pengguna. Menggunakan skala
penilaian 1 sampai 4. Teknik analisis data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan
analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data
dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran berdasarkan skor hasil
penilaian yang didapatkan dari angket yang telah
dibagikan.

Hasil dan Pembahasan

Tujuan penelitian pengembangan komik digital
adalah untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan
dari media pembelajaran berbasis komik digital pada
muatan materi bangun datar untuk siswa kela IV SDN
19 Woja. demi tercapainya tujuan itu, maka media
komik digital ditingkatkan melalui metode ADDIE
yang terdapat beberapa tahapan, vyaitu analyze
(analisis), design (desain), development (pengembangan),
implement (implementasi), dan evaluate (evaluasi).

Analyze (analisis)
Tahap analisis pada penelitian pengembangan
terdapat beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan,

analisis kurikulum dan analisis karakteristik siswa.
Ketiga analisis ini digunakan untuk mengidentifikasi
masalah pada sekolah. Analisis kebutuhan didapatkan
dari proses pengamatan dan wawancara dengan guru
dan siswa serta terdapat observasi oleh peneliti pada
saat pembelajaran berlangsung di kelas IV. Untuk
mencapai pembelajaran yang variatif diperlukan alat
bantu dalam pembelajaran. Sejalan dengan pendapat
(Alifah et al, 2023) alat bantu yang mampu membantu
guru agar lebih mudah dalam penyampaian materi
pembelajaran kepada siswa dan meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar adalah menggunakan
media pembelajaran.

Selain itu dilakukan analisis kurikulum yang
digunakan, berbagai macam tuntutan kurikulum
terkait media pembelajaran pada kurikulum merdeka.
sejalan dengan pendapat Rartri (2022) kurikulum
merdeka menuntut guru untuk lebih aktif dan krearif
dalam penggunaan media pembelajaran. Penerapan
media pembelajaran dapat berupa video, poster, buku
digital dan sebagainya Zuhriyah (2024).

Selanjutnya tahapan analisis karateristik
peserta didik, sesuai dengan hasil pengamatan peneliti
mendapat data berupa siswa tidak menyukai
pembelajaran yang hanya dijelaskan lalu diberikan
contoh soal karena mereka merasa jenuh dan tidak
fokus dalam pelajaran sebab karakter siswa kelas IV
memiliki rentang usia 9-11 tahun. Siswa kelas IV
menyukai pembelajaran yang berupa media yang
ditampilkan dengan berbagai macam bentuk gambar
dan sedikit tulisan sehingga media pembelajaran yang
cocok adalah komik digital berbasis kearifan lokal. hal
ini sejalan dengan pendapat Ngazizah (2022) bahwa
peserta didik berada direntang usia 6-12 tahun yang
pada usia ini anak lebih tertarik jika disajikan bacaan

Design (Perancangan)

Tahap desain adalah tahap kedua setelah
analisis dilakukan. Tahap ini peneliti menyusun sketsa,
naskah cerita, membuat ilustrasi, dan mendesain
komik. Sebelum mendesain komik dirancang terlebih
dahulu sketsa agar memudahkan pengembangan
dalam menyusun komik. sejalan dengan pendapat
Wicaksono (2020) sketsa adalah pedoman untuk
memudahkan pengembangan cerita dengan dialog
pada komik. Sketsa dirancang oleh peneliti dengan
memperhatikan capaian dan tujuan pembelajaran.

Pengembang menggambarnya menggunakan
bantuan aplikasi adobe photoshop CS6. jenis font yang
digunakan dalam media adalah comic style dengan
ukuran font 50-55 (cover) dan untuk bagian isi dengan
ukuran 12. unggah baground serta gambar yang sudah
di desain pada aplikasi pixton lalu memberi warna
pada gambar yang di edit dengan menggunakan
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aplikasi pixton. pixton diciptakan untuk membuat
berbagai komik digital yang menarik, baik itu sebagai
media hiburan maupun media pembelajaran menurut
Mustakim (2020). Desain media komik disajikan pada
Gambar 1 dan Gambar 2.

G.Cfhissaasnap “°*gee - -vew e

Gambar 1. Desain Media Komik

Gambar 2. Hasil Media Komik

Development (pengembangan)

Pada tahap ini dilakukan validasi media yang
terdiri dari 4 aspek indikator dengan 25 pernyataan
yang dimodifikasi menurut Apsari dan Rizki (2018).
Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui
tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis komik
digital tema kearifan lokal yang dikembangkan dan
mengetahui kekurangan media pembelajaran dari segi
media agar dapat diperbaiki sehingga menghasilkan
media pembelajaran yang maksimal. Hasil validasi ahli
media disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Validasi Ahli Media

Aspek Skor Hasil Kriteria
Ukuran 6
Desain sampul 24 84%
Desain isi 31 Sangat valid
Kelayakan 22
bahasa

Berdasarkan Tabel 1 pada tahap ini dilakukan
validasi media yang terdiri dari 4 aspek indikator

dengan 25 pernyataan yang dimodifikasi menurut
Apsari dan Rizki (2018) yaitu ukuran dengan 2 aspek,
desain sampul dengan 7 aspek, desain isi dengan 9
aspek dan kelayakan bahasa dengan 6 aspek. Adapun
hasil dari validasi ahli media pada keseluruhan aspek
mendapatkan persentase 84%. Komik digital berbasis
kearifan lokal dengan persentase 84% sudah dikatakan
“sangat valid”. Hal ini sesuai dengan penilaian
kevalidan menurut Rawa (2020) yaitu nilai pada
rentang (84-100)% termaksud kriteria “sangat valid”.
Selanjutnya Validasi ahli materi dilakukan
untuk mengetahui tingkat kelayakan materi dari media
pembelajaran komik digital yang dikembangkan dan
mengetahui kekurangan media dari segi materi agar
dapat diperbaiki sehingga menghasilkan media yang
maksimal. Validasi ahli materi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Validasi Ahli Materi

Aspek Skor Hasil Kriteria
Materi 19

Penyajian 14 93,18 % Sangat valid
Bahasa 8

Berdasarkan Tabel 2 validasi ahli materi terdiri
dari 3 aspek terdapat 11 pernyataan. Hasil validasi ahli
materi pada keseluruhan aspek mendapatkan
persentase 93,18% dengan kategori “sangat valid” hal
ini sesuai dengan penilaia kavalidan oleh Sari (2020)
yaitu penilaian rentang (84-100)% termaksud “sangat
valid”. Untuk mendapatkan persentase yang
memenubhi kriteria “sangat valid” terdapat perbaikan
dijabarkan sebagai berikut penyebutan kata persegi,
persegi panjang dan segitiga disesuaikan.

Sesuai dengan hasil presentase tingkat
kelayakan materi dari media pembelajaran berbasis
komik digital yang telah divalidasi, diketahui bahwa
tingkat kelayakan materi sebesar 93,18 % dengan
kategori sangat valid. Saran perbaikan media
pembelajaran dari validator ahli materi yaitu
penyebutan kata persegi, persegi panjang dan segi tiga
disesuaikan. Berdasarkan saran tersebut peneliti
melakukan perbaikan pada media.

Berdasarkan penilaian dari kedua validator
yakni validator ahli media dan ahli materi bahwa
media pembelajaran berbasis komik digital sangat
layak digunakan dengan revisi sesuai saran dan
masukan. Perbaikan pada media pembelajaran berbasis
komik digital dilakukan secara bersamaan atau
dilakukan ketika semua saran terkumpul kemudian
dilanjutkan dengan perbaikan pada bagian yang perlu
diperbaiki. Minat dan inovasi belajar siswa adalah
komik digital sesuai dengan kurikulum berlaku.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran berbasis komik digital materi bangun
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datar memenubhi kriteria valid dan praktis digunakan
sebagai sumber belajar. (implementasi)

Tahap implementas atau tahap uji coba produk
untuk mengetahui kelayakan produk dan untuk
meminimalisir kekurangan produk berdasarkan respon
siswa dan guru. Tahapan uji coba dilakukan dengan
menggunakan uji coba kelompok kecil kepada 15 orang
siswa kelas IV dan guru kelas IV SDN 19 Woja. sejalan
dengan pendapat Margira (2023) Suatu media dapat
dikategorikan praktis apabila hasil respon guru dan
peserta didik mencapai kategori praktis bahkan sangat
praktis. Proses wuji coba dilakukan dengan
melaksanakan kegiatan pembelajaran menggunakan
media komik digital sebagai media pembelajaran,
media yang di tampilkan menggunakan LCD. Setelah
proses pembelajaran selesai dilaksanakan siswa
diminta untuk memberikan penilaian terhadap produk
media komik pada instrumen angket respon siswa.
Berikut hasil persentase respon siswa dapat dilihat

pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa
Aspek Skor Hasil Kriteria
Materi 75 96,41 % Sangat praktis
Media 90

Berdasarkan Tabel 3 hasil persentase respon
siswa terhadap media pembelajaran komik digital
didapatkan hasil 96,41% dengan kriteria sangat praktis.
Adapun hasil responden guru terhadap media
pembelajaran berbasis komik digital didapatkan hasil
98,0% dengan kriteria sangat praktis. Sehingga dari
hasil uji coba produk pada siswa dan guru
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
komik digital sangat layak untuk di implementasikan
atau diterapkan pada kelas IV sekolah dasar.
Selanjutnya hasil respon guru dapat dilihat pada Tabel
4.

Tabel 4. Hasil Angket Respon Guru

Aspek Skor Hasil Kriteria
Materi 19 98% Sangat praktis
Media 34

Arifin (2020)

Hasil presentase angket respon guru adalah
98,0% dengan kriteria “sangat praktis”. Hal ini sejalan
dengan Indriani dan Sakti (2022) berdasarkan hasil
penelitian memperoleh nilai 80%-100% memiliki
kriteria “sangat praktis” dengan saran menambahkan
audio visual agar komik terlihat lebih menarik.
Berdasarkan penilaian dari respnden yakni siswa dan
guru bahwa media pembelajaran berbasis komik digital
sangat praktis untuk digunakan pada kelas IV sekolah
dasar.

Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran komik
digital berbasis kearifan local pada materi bangun
datar kelas IV SD dinyatakan valid berdasarkan hasil
penilaian yang diperoleh dari validasi ahli materi
sebesar 93,18% dan validasi ahli media sebesar 84 %
serta dinyatakan praktis berdasarkan hasil penilaian
dari pengguna media yakni dari guru memperoleh 98%
dan oleh peserta didik pada uji coba memperoleh
96,41%. Guru dan peserta didik selaku pengguna
media pembelajaran komik memberikan berbagai
respon positif pada media yang telah dikembangkan.
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