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ABSTRAK

Khayla Anastasya, 2102090199. Pengembangan Media Komik Interaktif
Digital Materi Pecahan Siswa Kelas 11l SD Muhammadiyah 18 Medan.
Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik
interaktif digital dan menguji kelayakan media komik interaktif digital pada
pembelajaran matematika materi pecahan pada siswa kelas 111 SD Muhammadiyah
18 Medan. Instrumen peneltian yang digunakan yaitu validasi ahli materi, ahli
desain, dan ahli bahasa. Teknik pengumpulan data yang digunakan vyaitu
wawancara dan angket. Penelitian ini berjenis Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Tahap analisis mencakup pada analisis kebutuhan dan analisis
karakteristik peserta didik. Tahap desain mencakup pada tahapan merancang media
yang dikembangkan serta menyusun instrumen. Tahap pengembangan mencakup
pada kevalidan dari tiga para ahli. Tahap implementasi yaitu tahap uji coba produk
kepada guru dan siswa. Subjek penelitian pada pengembangan yang terlibat antara
lain validator ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa. Sedangkan, subjek penelitian
pada implementasi atau tahap uji coba kepraktisan yang terlibat antara lain guru dan
siswa. Instrumen yang digunakan untuk mengetahui kelayakan menggunakan skala
likert dengan kategori yang disusun dalam bentuk checklist. Hasil pengembangan
yang dilakukan dengan penilaian para ahli yaitu validator ahli materi 100% masuk
dalam kriteria “sangat valid”, validator ahli desain 94% masuk dalam Kriteria
“sangat valid” dan validator ahli bahasa 100% masuk dalam Kriteria “sangat valid”.
Pada kepraktisan guru yang diperoleh mendapatkan persentase100% masuk dalam
Kriteria “sangat praktis”. Pada uji coba produk yang dilakukan pada kelas 111 SD
Muhammadiyah 18 Medan dengan jumlah siswa 25 orang. Dari keseluruhan respon
siswa mendapatkan 88.08% masuk dalam kriteria “sangat praktis”. Sehingga dapat
disimpulkan media pembelajaran komik interaktif digital layak digunakan sebagai
media pembelajaran pada materi pecahan untuk siswa kelas 111 Sekolah Dasar.

Kata Kunci : media pembelajaran, komik interaktif digital
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempunyai peranan yang sangat penting untuk menjamin
perkembangan dan kelangsungan hidup suatu bangsa yang bersangkutan.
Pendidikan yang berkualitas akan menghasilkan output yang berdaya pikir tinggi
dan kreatif. Pendidikan merupakan kunci untuk semua kemajuan dan
perkembangan yang berkualitas, sebab dengan pendidikan, manusia dapat
mewujudkan semua potensi dirinya baik sebagai pribadi maupun sebagai warga
negara masyarakat (Syahputri et al., 2023). Pendidikan pada hakikatnya tidak
sekadar untuk meraih keberhasilan belajar yang terlihat dalam prestasi belajarnya,
melainkan bagaimana pembelajaran dapat sukses menghadapi kehidupan pada
umumnya. Pendidikan dapat dikatakan sebagai suatu proses perubahan sikap dan
tingkah laku seseorang atau sekelompok orang dalam usaha mendewasakan
manusia melalui usaha pengajaran dan pelatihan. Menurut Undang-Undang No.20
Tahun 2003 pendidikan adalah sebuah usaha sadar untuk mewujudkan suasana
belajar agar siswa dapat mengembangkan potensi yang dimilikinya secara aktif
melalui proses pembelajaran. Melalui pendidikan, diharapkan siswa dapat memiliki
kepribadian yang cerdas, berakhlak mulia, dan juga memiliki keterampilan untuk
dirinya sendiri ataupun untuk lingkungan sekitarnya (Fitri, 2021).

Defenisi pendidikan dalam arti luas adalah hidup. Artinya bahwa
pendidikan adalah seluruh pengetahuan belajar yang terjadi sepanjang hayat dalam

semua tempat serta situasi yang memberikan pengaruh positif pada pertumbuhan



setiap makhluk individu. Bahwa pendidikan berlangsung selama sepanjang hayat
(long life education). Pendidikan dalam arti sempit adalah sebuah sekolah. Sistem
itu berlaku untuk orang dengan berstatus sebagai murid yaitu siswa di sekolah, atau
siswa pada suatu universitas (lembaga pendidikan formal) (Pristiwanti et al., 2022).

Dalam era digital seperti ini, penggunaan teknologi dalam pembelajaran
semakin berkembang pesat. Adapun cara masyarakat Indonesia dalam menghadapi
pendidikan di era ini yaitu dengan meningkatkan keterampilan pendidikan dibidang
digital untuk berfikir kreatif dan inovatif (Lestiyani, 2020). Menurut Rohiani dalam
(Khodijah et al., 2024) pada pelaksanaan proses pembelajaran, satuan pendidikan
harus menyelenggarakan pembelajaran yang interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif sesuai dengan bakat,
minat, dan perkembangan fisik serta psikologis siswa. Maka untuk mewujudkan hal
tersebut, profesionalisme guru dalam mengajar sangat diperlukan. Guru harus
mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran yang kreatif serta inofatif,
sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan mendukung
perkembangan potensi setiap siswa secara sempurna.

Guru memiliki peran penting dalam keberhasilan proses pembelajaran
dikelas pada era digital saat ini. Untuk itu mereka dituntut agar lebih optimal dalam
menjalankan tugasnya dengan menjadi lebih produktif, kreatif, inovatif, serta
mandiri. Selain itu, guru juga diharapkan mampu memanfaatkan kemajuan
teknologi dalam pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik. Hal ini akan mendorong siswa menjadi lebih aktif dalam mengembangkan

potensinya serta lebih mudah memahami setiap materi yang diberikan. Salah satu



cara yang dapat diterapkan adalah melalui penggunaan media pembelajaran.
Keberadaan media pembelajaran tidak hanya membantu siswa dalam mengatasi
keterbatasan pengalaman yang mereka miliki, tetapi juga dapat menciptakan
keseragaman dalam pengamatan, meningkatkan motivasi serta aktivitas belajar, dan
menanamkan konsep dasar yang benar, konkret serta realistis. Oleh karena itu,
pendidik harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang media
pembelajaran. Walaupun tujuan awal dari pembelajaran itu sudah baik, akan tetapi
jika tidak didukung oleh media yang tepat, tujuan yang baik tersebut sangat sulit
untuk dapat tercapai dengan baik. Sebuah media dalam pembelajaran akan
mempengaruhi sampai tidaknya suatu informasi secara lengkap dan tepat sasaran,
serta mempengaruhi hasil akhir dari proses pembelajaran tersebut (Azizah, 2021).

Saat mempelajari matematika, siswa sering kali belum memahami materi
yang disampaikan, sehingga guru diharapkan mempunyai cara tepat untuk
menyampaikan materi (Humairah et al., 2022). Pada kenyataanya matematika
dianggap sulit dan membosankan bagi anak Sekolah Dasar, karena matematika
salah satu pelajaran yang banyak menyampaikan teori dan latihan. Sementara itu,
matematika merupakan mata pelajaran wajib dikuasai siswa karena berperan
penting dalam bidang ilmu seperti ilmu pengetahuan, ilmu teknologi serta berkaitan
erat dalam kehidupan sehari-hari dan perlu diajarkan sejak dini (Rahman &
Wandhini, 2024). Sejalan dengan itu menurut (Saputra, 2022) dalam bukunya yang
berjudul “Kajian Teoritik dan Impementatif Pembelajaran Matematika di SD/MI”
menyatakan bahwa faktor intelektual penyebab siswa mengalami kesulitan belajar

matematika yaitu: 1) Kesulitan mengabstraksi, menggeneralisasi, berpikir deduktif,



dan kurangnya daya ingat, mengabstraksi berhubungan dengan memecahkan
masalah, membandingkan bilangan dengan simbolnya, konsep desimal, memahami
pola hitung, misalnya siswa tidak mengerti maksud dari sebuah soal sehingga
menyebabkan siswa sulit untuk memecahkan masalah matematika tersebut, siswa
tidak bisa membandingkan 2 < 3 (dua lebih kecil dari 3), siswa mengalami kesulitan
dalam menjumlahkan 1,25 dan 2,25 (konsep desimal). 2) Kesulitan dalam
memecahkan masalah terapan atau soal cerita. 3) Kesulitan pada pokok bahasan
tertentu.

Selain itu, (Juardi & Komariah, 2023) menyatakan bahwa matematika
merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan dijenjang pendidikan dasar,
menengah, hingga atas. llmu ini memiliki keterkaitan yang erat dengan kehidupan
sehari-hari, di mana banyak aktivitas memerlukan penerapan konsep matematika,
seperti menghitung uang, membandingkan jumlah barang, menghitung waktu pada
jam, dan lain-lain. Oleh karena itu, pemahaman dan penguasaan matematika yang
baik sangat diperlukan. Namun, mata pelajaran ini sering dianggap sulit oleh
banyak siswa. Anggapan tersebut dapat menurunkan minat siswa terhadap
matematika dan berdampak pada hasil belajar mereka yang kurang optimal. Hal ini
terjadi karena matematika kerap dianggap sebagai ilmu abstrak yang terdiri dari
bilangan, rumus, serta teori yang kompleks dan sering disajikan tanpa konteks yang
nyata. Oleh sebab itu, pandangan negatif terhadap matematika perlu dihilangkan
sejak dini, khususnya di tingkat Sekolah Dasar, agar tidak terbawa ke jenjang

pendidikan yang lebih tinggi.



Mata pelajaran matematika sering dianggap sulit bagi anak Sekolah Dasar
terutama pada salah satu materi yaitu pecahan. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Dwitami et al., 2024) bahwa berdasarkan
hasil penelitian tersebut menerangkan bahwa dibutuhkan alternatif lain sebagai
sumber belajar yang dapat digunakan siswa sebagai penunjang pembelajaran
matematika pada materi pecahan. Salah satu alternatif yang dapat dikembangkan
adalah media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, seperti komik
interaktif digital. Media ini diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep
pecahan dengan mudah melalui visualisasi yang menarik serta fitur interaktif yang
dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Selain itu, menurut
(Siregar, 2023) dalam jurnalnya menyebutkan bahwa pemakaian media komik
dalam pembelajaran matematika, khususnya guna materi pecahan di kelas V, sangat
meningkatkan minat dan motivasi siswa, dan mereka lebih cepat memahami materi
pembelajaran dibandingkan dengan hanya mendengarkan ceramah guru, meringkas
materi, dan mengerjakan soal tanpa contoh konkret.

Dalam perkembangannya, media pembelajaran semakin maju yang terlihat
dari media pembelajaran sederhana seperti media pembelajaran berupa buku, alat
peraga pembelajaran, hingga materi pembelajaran berbasis teknologi seperti
jejaring sosial dan platform atau aplikasi (software) yang popular saat ini, oleh
karena itu dibutuhkan adanya pengembangan media pembelajaran yang menarik
baik dari tampilan maupun isi dengan berbasis teknologi, salah satu media
pembelajaran pembelajaran yang menarik tersebut yaitu media komik interaktif

digital. Guru biasanya menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam



menyampaikan materi agar dapat dipahami oleh siswa. Pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat mengembangkan minat serta
keinginan yang baru, membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh
psikologis terhadap pembelajaran (A. P. Wulandari et al., 2023). Dalam proses
pembelajaran, khususnya pada jenjang Sekolah Dasar, pengemasan media
pembelajaran memiliki peran penting dalam menarik minat dan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Namun, seringkali media yang
digunakan masih bersifat monoton, kurang menarik, dan tidak sesuai dengan
karakteristik serta kebutuhan belajar siswa (Putri et al., 2020). Oleh karena itu,
dibutuhkan kreasi media pembelajaran yang tidak hanya bersifat edukatif, tetapi
juga kreatif dan praktis agar mampu memfasilitasi proses belajar secara lebih efektif
dan menyenangkan. Permasalahan ini menjadi dasar dalam pengembangan media
komik interaktif digital pada materi pecahan untuk siswa kelas Ill SD, guna
menyajikan media pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan perkembangan
teknologi serta gaya belajar siswa masa kini.

Komik merupakan salah satu media yang dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran. Selain itu penggunaannya dapat membantu guru dan siswa dalam
menjalankan kegiatan belajar dengan lebih efektif (F. R. Dewi & Setyaningtyas,
2022). Sebagai alat untuk menyampaikan pesan instruksional dengan komunikasi
visual. Komik cenderung lebih disenangi siswa dari pada buku pelajaran sekolah
karena menghibur. Komik bersifat edukatif karena dapat meningkatkan minat
membaca dan mengembangkan perbendaharaan kosakata. Seiring berkembangnya

waktu, komik bukan hanya sebagai hiburan melainkan menjadi sarana komunikasi



pembelajaran dan media sosialisasi. Sehingga, penggunaan komik menarik
perhatian siswa untuk membaca materi karena adanya alur cerita dan susunan
gambarnya didesain menarik agar dapat meningkatkan daya imajinasi siswa. Oleh
karena itu, pembelajaran matematika menggunakan komik menjadi lebih mudah
karena disajikan dalam bentuk percakapan sehari-hari (Kustantina et al., 2022).
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan Ibu Fatimah
Kusumayanti, S.Pd sebagai Wali Kelas Ill SD Muhammadiyah 18 Medan pada

tanggal 23 januari 2025 https://drive.google.com/drive/folders/19-

JURCZgs2RFEGp66LOQrLZQF0jOM4xjN  diperolen  informasi  mengenai

permasalahan yang umum terjadi saat pembelajaran. Pertama, pada pelajaran
matematika guru masih menggunakan metode pembelajaran yang monoton yaitu
metode ceramah tanpa menggabungkan metode pembelajaran lainnya untuk
mendukung proses pembelajaran. Kedua, terdapat kesulitan pada siswa dalam
memahami beberapa materi matematika khususnya materi pecahan, yang mana
siswa menganggap materi pecahan lebih sulit untuk memahami konsep cara
penyelesaiannya. Ketiga, kurangnya minat belajar siswa dalam mengikuti mata
pelajaran matematika. Hal tersebut dapat dilihat pada saat guru menjelaskan materi,
siswa tidak memperhatikan, tidak aktif dan mengobrol dengan teman sebangkunya.
Keempat, dalam pembelajaran guru belum pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis digital hal tersebut karena kurangnya keterampilan guru
dalam menggunakan media pembelajaran yang bervariatif dan kreatif mengikuti
perkembangan teknologi saat ini. Media yang pernah digunakan hanya sebatas buku

cetak yang disediakan oleh sekolah.
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Berdasarkan informasi permasalahan di atas, maka penulis ingin
mengembangkan komik interaktif digital sebagai media pembelajaran pada mata
pelajaran matematika khususnya materi pecahan. Hal ini karena siswa
membutuhkan media pembelajaran yang mampu merangsang keinginan mereka
untuk belajar matematika dengan cara yang berbeda. Media komik interaktif digital
memiliki potensi untuk memotivasi siswa untuk belajar dengan cara menarik
perhatian mereka. Ketersediaan media pembelajaran dapat memfasilitasi
penyampaian materi oleh guru dan membantu pemahaman siswa. Komik interaktif
digital dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang membuka peluang baru dan
penemuan-penemuan terobosan di bidang matematika dan juga teknologi.
Perkembangan baru dalam pendidikan matematika penggunaan komik interaktif
digital di dalam kelas dimanfaatkan dalam proses pendidikan. Anak-anak di sekolah
dasar pada umumnya menyukai gambar-gambar ilustrasi. Disajikan dengan
gambar-gambar semacam ini dan menampilkan beragam warna di setiap
gambarnya, dapat menarik perhatian siswa pada setiap gambar, yang berpotensi
mengalihkan perhatian siswa untuk membacanya.

Hal tersebut merupakan suatu potensi yang kemungkinan bahwa media
komik interaktif digital menjadi alat yang berguna untuk pelajaran matematika.
Penggunaan komik dapat memperkenalkan konsep atau warna matematika yang
baru. Komik dapat memperkenalkan pembaca pada warna dan penemuan baru
dalam matematika, sebuah subjek yang terkenal sulit untuk dipelajari, terkenal
dengan lingkungan belajar yang menantang. Pengembangan media komik interaktif

digital diangkat sebagai judul, karena dapat membantu siswa lebih mudah untuk



memahami suatu materi yang disajikan di dalam komik tersebut dengan sajian yang
mengikuti perkembangan zaman yaitu dengan berbasis digital. Oleh karena itu,
penulis bermaksud melakukan penelitian di SD Muhammadiyah 18 Medan dengan
judul “Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Siswa
Kelas III SD Muhammadiyah 18 Medan”.

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di bahas di atas, dapat diidentifikasi

masalah sebagai berikut :

1. Proses pembelajarannya membosankan dan tidak menarik, sehingga
sulit bagi siswa untuk memahami konsep materi pecahan.

2. Pembelajaran matematika terutama pada materi pecahan bersifat abstrak
sehingga dibutuhkan solusi untuk siswa agar mudah memahami materi
pecahan.

3. Penggunaan media komik interaktif digital belum pernah dikembangkan
dan belum pernah digunakan sebagai media pembelajaran.

4. Pengemasan media pembelajaran membutuhkan kreasi media yang
kreatif dan praktis.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan masalah yang teridentifikasi di atas, diberikan batasan masalah
yang bertujuan agar penelitian lebih terarah, terfokus dan tidak menyimpang dari
sasaran pokok penelitian. Maka batasan masalah dari penelitian ini adalah :

1. Materi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah materi pecahan

yang diajarkan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan



2.

10

Penelitian ini hanya akan membahas tentang pengembangan media

pembelajaran komik interaktif digital.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1.

Bagaimana proses mengembangkan media komik interaktif digital
materi pecahan di kelas 11l SD Muhammadiyah 18 Medan ?
Bagaimana tingkat kevalidan media komik interaktif digital materi
pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan ?

Bagaimana tingkat kepraktisan media komik interaktif digital materi

pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan ?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Untuk mengetahui proses pengembangan media komik interaktif digital
materi pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan.

Untuk mengetahui pendapat validator mengenai media komik interaktif
digital materi pecahan di kelas I11 SD Muhammadiyah 18 Medan.
Untuk mengetahui tingkat kepraktisan mengenai media komik interaktif

digital materi pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan.

1.6 Spesifikasi Produk

Hasil yang diharapkan, menurut peneliti adalah membuat pembelajaran

dengan materi pecahan menjadi lebih mudah bagi guru dan membantu siswa untuk
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lebih memperhatikan kegiatan pembelajaran yang diberikan guru. Produk media

pembelajaran komik interaktif digital yang akan dikembangkan mempunyai

spesifikasi sebagai berikut :

1.

Media pembelajaran komik dibuat menggunakan aplikasi Canva yang
memungkinkan integrasi gambar, teks, dan elemen interaktif.

Komik interaktif digital disajikan dengan ukuran dokumen A4.

Terdapat balon percakapan di komik untuk mempermudah pembaca.
Menggunakan font yang mudah di baca untuk anak-anak, yaitu TC October.
Menggunakan gambar berwarna dan elemen kartun yang menggambarkan
petualangan dikebun buah, guru, ruang kelas, tokoh anak-anak, dan objek-
objek yang relevan dengan materi pecahan.

Materi pembelajaran dalam bentuk komik interaktif digital dirancang
semenarik mungkin, dengan alur sederhana yang memudahkan anak-anak
untuk mengikutinya dan membantu merekaa mengingat informasi.

Komik interaktif digital disajikan dalam bentuk digital dengan

menggunakan link https://heyzine.com/ diakses dengan perangkat digital.

1.7 Manfaat penelitian

1.

Bagi Peneliti

Penelitian ini memberi kesempatan kepada peneliti untuk mengeksplorasi
potensi media komik interaktif digital dalam meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika dasar, yang dapat
dijadikan referensi untuk penelitian lebih lanjut dalam bidang pendidikan

berbasis teknologi.


https://heyzine.com/
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2. Bagi Guru atau Calon Guru
Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif bagi guru dalam
menghadapi tantangan pembelajaran yang monoton, serta membantu siswa
memahami konsep pecahan dengan cara yang lebih visual dan
menyenangkan.

3. Bagi Siswa
Dengan adanya pengembangan media komik interaktif digital ini dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan
melalui penggunaan media komik interaktif digital. Dengan pendekatan

yang lebih visual dan interaktif.



BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Secara etimologi, “media” berasal dari bahasa Latin yaitu “medium” atau
“pengantar”. Dalam pengertian yang lebih dalam, media merupakan sarana
penyalur pesan atau informasi yang hendak disampaikan oleh sumber informasi.
Penggunaan media pengajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar.
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat alat grafis, photografis, atau elektronik untuk menangkap,
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal (Aji Silmi &
Hamid, 2023).

Kata “media” secara umum dapat diartikan sebagai alat atau perantara yang
digunakan untuk mengalirkan suatu objek dari satu tempat atau pihak ke tempat
atau pihak lain. Kaitannya dengan kegiatan belajar mengajar (KBM) dikelas, kita
mengenal dengan yang namanya media pembelajaran. Media Pembelajaran adalah
alat bantu yang dapat menjabarkan pesan atau informasi dari guru ke siswa yang
bertujuan mempermudah proses pembelajaran. Dengan memanfaatkannya media
pembelajaran saat KBM, diharapkan pikiran, perasaaan, perhatian, dan minat siswa
dapat terangsang sehingga akhirnya siswa dapat menerima dan memahami
informasi (materi) dari guru dengan baik. Media pembelajaran ini juga dapat

menggambarkan hal secara lebih nyata dan lebih mudah dipahamai oleh siswa
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dalam proses pembelajaran yang sedang berlangsung di kelas (Sitepu, 2021). Media
pembelajaran adalah alat yang bisa digunakan untuk membantu jalannya
pembelajaran agar lebih efektif dan optimal. Pada saat ini proses pembelajaran
tidak hanya terpaku kepada buku dan papan tulis saja, karna saat ini banyak
sekali media pembelajaran yang bisa digunakan oleh para pengajar, contohnya
seperti media visual, media audio, dan media audio visual (Fadilah et al., 2023).
Media pembelajaran pada hakekatnya adalah sarana penyampaian informasi
dari komunikator (guru) kepada komunikan (siswa) sebagai penerima. Jika
lingkungan belajar dirancang secara sistematis akan dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan optimal. Dengan demikian, pemilihan dan perancangan
media pembelajaran yang tepat sangat penting, karena dapat memfasilitasi proses
komunikasi yang efektif antara guru dan siswa, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan lebih maksimal (Saleh et al., 2023). Media pembelajaran dapat
didefinisikan sebagai media yang memuat informasi atau pesan instruksional dan
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan
media yang menyampaikan pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran sangat penting untuk membantu siswa
memperoleh konsep. Sejalan dengan pendapat (Rohima, 2023), penggunaan media
pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran akan menghasilkan output
yang memuaskan termasuk perubahan tingkah laku siswa. Salah satu tanda
seseorang telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku yang mungkin
disebabkan oleh perubahan tingkat pengetahuan, keterampilan atau sikap yang

dimilikinya. Sehingga disinilah dapat diketahui bagaimana pentingnya penggunaan
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media yang tepat dalam menyampaikan materi akan memberikan hasil yang baik
kepada siswa.

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga
sebagai sumber daya yang dapat memotivasi dan meningkatkan minat siswa dalam
mengikuti proses belajar secara lebih aktif. Selain itu merupakan salah satu ide yang
sangat penting untuk menghindari kejenuhan para siswa karena pembelajaran
dengan menggunakan media dirasa cukup efektif dan dapat membangkitkan
semangat mereka dalam mengikuti proses belajar mengajar. Media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar yang di sengaja, bertujuan, dan terkendali
(Agustira & Rahmi, 2022).

Media pembelajaran seharusnya dapat membangkitkan rangsangan pada
indera penglihatan, pendengaran, perabaan, penciuman, dan pengecapan pada
siswa mengenai materi pelajaran yang disampaikan. Ciri-ciri umum media
pembelajaran bisa dikatakan bahwa media itu dapat diraba, dilihat, didengar, dan
diamati melalui panca indera yang dimiliki manusia. Selain itu media
pembelajaran juga memiliki ciri-ciri sesuai dengan harganya, lingkup sasaranya,
dan kontrol oleh pemakai. Karakteristik yang perlu dipahami oleh pemakainya
pada setiap media pembelajaran, sehingga dalam memilih  media tersebut
seorang guru perlu memperhatikan hal berikut ini, yaitu pemilihan media sesuai
dengan kejelasan maksud dan tujuan, memahami sifat dan ciri-ciri media yang

akan digunakan, pemilihan media dengan membandingkan beberapa media
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sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Ismail & Alexandro,
2021).

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam proses belajar
mengajar dan merupakan bagian yang tidak terpisahkan. Tidak hanya sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai sarana komunikasi yang efektif antara guru dan siswa,
serta meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar. Pemilihan media
pembelajaran yang tepat dapat berpengaruh terhadap hasil pembelajaran, baik
dalam pemahaman materi maupun perubahan perilaku siswa yang mencerminkan
peningkatan pengetahuan dan keterampilan. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang beragam dan sesuai dengan kebutuhan siswa sangat penting
demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran
disekolah pada khususnya.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat atau wadah dalam
menyampaikan pesan atau informasi yang dapat berupa materi dalam belajar
sehingga dapat menumbuhkan minat seseorang untuk belajar untuk tercapainya
tujuan dari adanya pembelajaran. Ataupun berfungsi sebagai suatu sarana dalam
menyalurkan dan menyampaikan materi atau isi yang dapat merangsang pikiran
dari audiens sehingga proses belajar mengajar dapat berjalan secara efektif dan
tujuan dari pembelajaran dapat tercapai dengan sempurna (Zahwa & Syafi’i, 2022).

Menurut Saleh & Syahruddin dalam (Novita & Sari, 2025) fungsi media

pembelajaran ialah menciptakan kondisi bagi siswa untuk menangkap pengetahuan
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secara akurat, mengembangkan kapasitas kognitif dan membentuk kepribadian

siswa. Selain itu, fungsi media pembelajaran menurut Rowntree dalam (Fadilah et

al., 2023) mengemukakan ada enam fungsi media yaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Membangkitkan motivasi semangat belajar dimana siswa menjadi
lebih tertarik belajar yang tadinya jenuh dengan pembelajaran yang
monoton menjadi pembelajaran yang mengasyikan karena media
pembelajaran nya.

Mengulas materi yang telah dipelajari guna supaya anak tidak lupa
dengan materi sebelumnya.

Memberikan stimulus belajar siswa diberikan rangsangan sebagai
cara membuat siswa untuk lebih berpikir rasa ingin tahu yang tinggi.
Mengaktifkan respon siswa untuk aktif di kelas.

Guru memberikan umpan balik melalui pertanyaan-pertanyaan guna
untuk mengetahui siswa yang memahami materi atau yang tidak
dengan beitu jika ada kekeliruan maka pendidik wajib membenarkan
kesalah pahaman siswa dalam memahami materi.

Mengadakan latihan yang sesuai atau evaluasi penilaian.

Adapun menurut Asyad dalam (Sudirman et al., 2023) pada bukunya yang

berjudul “Proses Belajar Dan Pembelajaran” mengatakan media pembelajaran

memiliki fungsi yang dipilah dari beberapa sisi yaitu dari segi semantik,

manipulatif, fiksatif, distributif, sosiokultural, dan psikologis.



1)

2)
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Fungsi semantik

Fungsi semantik artinya media pembelajaran  berfungsi
mengkrongkitkan ide dan memberikan kejelasan agar pengetahuan
dan pengalaman belajar dapat lebih jelas dan mudah dipahami.
Contohnya, dalam mengajar materi simbol unsur, diagram, foto,
video dan sebagainya dari pada sekedar menjelaskan nama-nama
unsur Kkimia tersebut secara verbal sehingga meminimalisasi
kesalahan konsep pada siswa. Jadi fungsi semantik untuk dapat
memberikan pengetahuan dan kejelasan dalam materi pembelajaran
berupa simbol-simbol pada pembelajaran.

Fungsi Manipulatif

Fungsi Manipulatif, artinya media berfungsi memanipulasi benda
dan peristiwa sesuai kondisi, situasi, tujuan, dan sasarannya.
Manipulasi dapat diartikan berbagai cara yang dapat dilakukan
untuk menggambarkan suatu benda yang tidak dapat terjangkau atau
dihadirkan ketika proses pembelajaran berlangsung. Jadi fungsi
manipulatif dalam media pembelajaran yang digunakan untuk
menampilkan sesuatu benda ataupun kondisi yang tidak dapat
dijangkau atau dilihat secara langsung oleh siswa, oleh sebab itu
kondisi yang tidak dapat dijangkau oleh siswa dihadirkan dalam

bentuk media pembelajaran.



3)

4)

5)
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Fungsi Distributif

Fungsi Distributif yaitu kemampuan media mengatasi batas-batas

ruang dan waktu, serta mengatasi keterbatasan indera manusia.

Fungsi distributif dari media pembelajaran untuk menyampaikan

informasi kepada siswa tanpa terbatas oleh waktu, informasi

tersebut dapat disampaikan melalui CD ataupun internet.

Fungsi Sosiokultural

Fungsi sosiokultural yaitu untuk mengakomodasi perbedaan

sosiokultural yang ada antara siswa. Jadi fungsi sosiokultural untuk

memudahkan pengajar dalam mengatasi perbedaan perbedaan yang
ada di antara para siswa di dalam kelas.

Fungsi Psikologis

Secara psikologis, fungsi media dapat dikelompokkan menjadi

beberapa bagian, yaitu:

a) Fungsi atensi: fungsi media pembelajaran dalam menarik
perhatian siswa.

b) Fungsi afektif: fungsi media pembelajaran dalam menggugah
perasaan, emosi, penerimaan, dan penolakan siswa terhadap
pembelajaran.

¢) Fungsi kognitif: fungsi media pembelajaran dalam memberikan
pengetahuan dan pemahaman baru.

d) Fungsi psikomotorik: fungsi media dalam membantu siswa

menguasai keterampilan atau kecakapan motorik, seperti
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fasilitas laboratorium, atau video senam sebagai pengganti
instruktur dalam pelajaran olahraga.

e) Fungsi imajinatif: fungsi media pembelajaran dalam
membangun imajinatif siswa.

f) Fungsi motivasi: fungsi media pembelajaran dalam
membangkitakan motivasi belajar siswa, media pembelajaran
yang membuat pembelajaran lebih menarik menghilangkan rasa
tertekan dan kebosanan dapat memotivasi siswa lebih giat dalam
belajar.

Media pembelajaran memiliki banyak fungsi terutama dalam dunia
pendidikan. Berdasarkan pendapat para ahli yang di sebutkan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa guru harus mempertimbangkan kemampuan media untuk
menarik perhatian siswa dan kemampuannya untuk secara akurat menggambarkan
pelajaran yang sedang diajarkan. Pada dasarnya fungsi utama media adalah untuk
menyampaikan materi dengan cara yang menarik, sehingga siswa menjadi lebih
berminat dan termotivasi untuk belajar. Media membantu menjelaskan konsep
dengan lebih jelas, memberikan rangsangan yang membuat siswa penasaran, dan
mendorong mereka untuk aktif di kelas. Media juga memungkinkan informasi
disampaikan kapan saja dan di mana saja, sehingga proses belajar menjadi lebih
interaktif dan menyenangkan. Dengan menggunakan media yang tepat,
pembelajaran bisa jadi lebih baik dan membantu siswa mencapai tujuan pendidikan

dengan lebih mudah.
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c. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih
efektif dan efisien. Tetapi secara Kkhusus beberapa manfaat media yaitu
penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan, proses pembelajaran menjadi
lebih jelas dan menarik, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif,
meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, media memungkinkan proses belajar
dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, dan juga merubah peran guru kearah
yang lebih positif dan produktif (Nurfadhillah, Wahidah, et al., 2021).

Selain itu menurut Kemp dan Dayton (1985) dalam (Sitepu, 2021)
mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran secara lebih khusus,
yaitu:

1) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan
Dengan bantuan media pembelajaran, penafsiran yang berbeda antar guru
dapat dihindari dan dapat mengurangi terjadinya kesenjangan informasi
diantara siswa dimanapun berada.

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
Media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan
warna, baik secara alami maupun manipulasi, sehingga membantu guru
untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan

tidak membosankan.



3)

4)

5)

6)

7)
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Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif

Dengan media akan terjadinya komunikasi dua arah secara aktif, sedangkan
tanpa media guru cenderung bicara satu arah.

Efisiensi dalam waktu dan tenaga

Dengan media tujuan belajar akan lebih mudah tercapai secara maksimal
dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin. Guru tidak harus
menjelaskan materi ajaran secara berulang-ulang, sebab dengan sekali
sajian menggunakan media, siswa akan lebih mudah memahami pelajaran.
Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa

Media pembelajaran dapat membantu siswa menyerap materi belajar lebih
mendalam dan utuh. Bila dengan mendengar informasi verbal dari guru saja,
siswa kurang memahami pelajaran, tetapi jika diperkaya dengan kegiatan
melihat, menyentuh, merasakan dan mengalami sendiri melalui media
pembelajaran siswa akan lebih baik.

Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan
kapan saja

Media pembelajaran dapat dirangsang sedemikian rupa sehingga siswa
dapat melakukan kegiatan belajar dengan lebih leluasa dimanapun dan
kapanpun tanpa tergantung seorang guru. Perlu kita sadari waktu belajar di
sekolah sangat terbatas dan waktu terbanyak justru di luar lingkungan
sekolah.

Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses

belajar



8)
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Proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mendorong siswa
untuk mencintai ilmu pengetahuan dan gemar mencari sendiri sumber-
sumber ilmu pengetahuan.

Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif

Guru dapat berbagi peran dengan media sehingga banyak mamiliki waktu
untuk memberi perhatian pada aspek-aspek edukatif lainnya, seperti
membantu kesulitan belajar siswa, pembentukan kepribadian, memotivasi
belajar, dan lain-lain.

Media sebagai alat penyalur pesan digunakan untuk guru menyampaikan

pesan kepada siswa melalui penglihatan dan pendengaran untuk menghindari

verbalisme yang masih mungkin terjadi. (Aulia & Rizki, 2021) menyatakan secara

umum media pendidikan mempunyai manfaat sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

Media dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalitis.

Media dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya Indra.
Penggunaan media secara tepat dapat mengatasi siswa yang memiliki sifat
pasif. Dengan demikian, media berguna untuk menimbulkan kegairahan
belajar memungkinkan Interaksi yang langsung antara siswa lingkungan
dan kenyataan dan memungkinkan Siswa belajar dengan Mandiri menurut
kemampuan dan minatnya.

Dengan adanya unsur keunikan pada diri siswa guru dapat menggunakan
media untuk memberikan perangsang yang sama menyamakan pengalaman

dan menyamakan persepsi.
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Ketika memilih media yang akan digunakan, guru harus
mempertimbangkan bagaimana media tersebut dapat merepresentasikan pesan
yang ingin disampaikan kepada para siswa dan juga bagaimana media tersebut
dapat menarik minat mereka. Oleh karena itu, sebelum guru memanfaatkan media
pembelajaran terlebih dahulu harus membekali diri dengan pengetahuan tentang
media pembelajaran, karena banyak guru yang belum mengerti tentang media
pembelajaran. Untuk memastikan bahwa proses pembelajaran berjalan dengan
lancar dan siswa memahami apa yang ingin diajarkan oleh guru melalui pemilihan
media yang tepat, maka perlu kehati-hatian dalam memilih media dan harus sesuai
dengan materi yang akan diajarkan (Nurfadhillah, Ningsih, et al., 2021).

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas mengenai manfaat media
pembelajaran dapat disimpulkan bahwa manfaat media pembelajaran adalah untuk
membantu guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar, sesuai dengan
pendapat ahli di atas dan nilai pemanfaatan alat peraga yang baik dalam mengajar
dapat mempermudah dalam menjelaskan informasi yang sedang diajarkan. Dengan
demikian, media pembelajaran tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi
juga mempercepat pemahaman dan menjadikan pembelajaran lebih bermakna.

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Salah satu ciri  media pembelajaran adalah bahwa media
mengandung dan membawa pesan atau informasi kepada penerima yaitu siswa.

Menurut (Nasron et al., 2024) jenis-jenis media pembelajaran sebagai berikut :
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1) Media Audio
Media audio adalah media yang hanya mengandalkan kemampuan suara
saja, seperti radio, cassette recorder, piringan hitam. Media ini tidak cocok
untuk orang tuli atau mempunyai kelainan dalam pendengaran.

2) Media Visual
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan.
Media visual ini ada yang menampilkan gambar diam seperti film strip
(film rangkai), slides (film bingkai) foto, gambar atau lukisan, dan cetakan.
Ada pula media visual yang menampilkan gambar atau simbol yang
bergerak seperti film bisu dan film kartun.

Selain dari pada itu, Menurut Rudy Bretz dalam (Mahfida & Mulyadi, 2023)

mengklasifikasikan ciri utama media menjadi tiga unsur pokok, yaitu: suara, visual,

dan gerak. Di samping itu Bretz juga membedakan antara media siar

(telecomunication) dan media rekam (recording), sehingga terdapat Tujuh

klasifikasi jenis-jenis media, yaitu:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

Media audio visual gerak, seperti film bersuara, pita video.
Media audio visual diam, slide suara, film, strip dan cetak suara.
Media audio semi gerak, tulisan jauh bersuara.

Media visual gerak, seperti film bisu.

Media visual diam, seperti halaman cetak , foto, microphone.
Media audio, seperti radio, telepon, pita audio.

Media cetak, seperti buku, modul, bahan ajar mandiri.
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Setiap jenis media pembelajaran memiliki karakteristiknya yang khas, yang
dikaitkan atau dilihat dari berbagai segi (misalnya dari segi ekonomisnya, lingkup
sasaran yang dapat diliput, dan kemudahan kontrolnya oleh pemakai, menurut
kemampuannya membangkitkan rangsangan seluruh alat indera, dan petunjuk
penggunaannya untuk mengatasi kondisi pembelajaran). Karakteristik media
pembelajaran menjadi empat kelompok berdasarkan teknologi, yaitu: media hasil
teknologi cetak, media hasil teknologi audio-visual, media hasil teknologi
berdasarkan komputer, dan media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.

Agar peran media pembelajaran tersebut menunjukkan pada suatu jenis
media tertentu, maka pada media-media pembelajaran itu perlu diklasifikasikan
menurut suatu metode tertentu sesuai sifat dan fungsinya terhadap pembelajaran.
Pengelompokan itu penting untuk memudahkan para pendidik dalam memahami
sifat media dan dalam menentukan media yang cocok untuk pembelajaan atau topik
pembelajaran tertentu. Dari beberapa pengelompokan media yang disusun para ahli,
ada lima kategori media pembelajaran menurut Setyosari & Sihkabudden (2005)
dalam (Silahuddin, 2022) berdasarkan ciri fisik, berdasarkan jenis dan tingkat
pengalaman yang diperoleh, berdasarkan persepsi indra, bedasarkan
penggunaannya, dan berdasarkan hirarki pemanfaatannya.

Dari pendapat para ahli di atas, terlihat jelas bahwa ada berbagai macam
media pembelajaran yang tersedia, masing-masing dengan berbagai macam bentuk.
Seorang guru akan lebih mudah memilih media yang tepat untuk digunakan dalam

proses belajar mengajar jika tersedia berbagai jenis media pembelajaran.
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2.1.2 Media Komik Interaktif Digital

a. Pengertian Media Komik Interaktif Digital

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai penyampai
pesan (guru) kepada penerima pesan (siswa) untuk meningkatkan ketertarikan dan
minat siswa dalam pelajaran tertentu. Media juga merupakan berbagai macam alat
yang membantu guru (guru) menyampaikan materi pelajaran agar lebih mudah
diterima siswa. Ada banyak jenis media pembelajaran saat ini, mulai dari
pembelajaran manual hingga digital. Salah satu media pembelajaran adalah komik,
yang pada awalnya terdiri dari kumpulan buku dan kertas bergambar dan
mengandung cerita yang menarik. Namun, seiring perkembangan teknologi dan
informasi yang semakin pesat, komik ini berkembang disajikan dalam berbagai
bentuk yang lebih menarik bagi siswa. Komik adalah salah satu jenis media grafis
yang dirancang untuk menghibur pembaca dan menyajikan cerita dalam bentuk
urutan gambar dan tulisan yang saling berhubungan. Komik memiliki kemampuan
untuk menumbuhkan minat baca siswa sehingga mereka memiliki sikap positif
terhadap materi pelajaran yang harus mereka pelajari (Mahardika et al., 2025).

Komik merupakan karya atau segala perwujudan seni bergambar, gabungan
antara kata dan gambar. Karya ini biasanya dapat ditemui di dalam majalah, surat
kabar, atau buku. Komik merupakan media yang digunakan untuk mengekspresikan
ide dengan gambar. Pengertian komik menurut KBBI, komik merupakan sebagai
suatu cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar, atau berbentuk buku) yang
umumnya mudah dicerna dan lucu (Nafala, 2022). Media komik, media animasi,

media visual, dan sebagainnya merupakan berbagai macam media pembelajaran,
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salah satunya adalah menurut Dasar dalam (Shomad & Rahayu, 2022) beberapa
diantaranya ialah bentuk media grafis (visual) yang menekankan pada indera
penglihatan siswa dalam menerima pesan yang disampaikan oleh guru dan
berbentuk cerita merupakan pengertian media komik. Hal itu dikatakan karena
komik merupakan media yang memiliki ilustrasi berwarna, alur cerita dengan
perwatakan orang yang realistis sehingga menarik semua anak dari berbagai tingkat
usia. Komik bukan hanya sekedar cerita bergambar yang bersifat menghibur seperti
pandangan orang pada umumnya, tetapi komik mempunyai makna lebih dari itu,
yaitu komik merupakan bentuk komunikasi visual yang memiliki kekuatan untuk
menyampaikan informasi secara populer dan mudah dimengerti (Willya et al.,
2023). Seiring perkembangan zaman, komik mulai dimanfaatkan sebagai media
edukatif yang mampu menyampaikan informasi dan pembelajaran dengan cara
yang lebih menarik dan mudah dipahami (Muhaimin et al., 2023).

Komik telah lama menjadi bagian dari budaya populer Indonesia yang
mengalami pasang surut dalam perkembangannya. Komik interaktif dapat
didefinisikan sebagai gambar atau lambang yang dijajarkan dalam urutan yang
disengaja, yang dikerjakan sepenuhnya dengan menggunakan bantuan komputer
(sebagai ‘lawan’ dari komik yang dikerjakan secara konvensional, dipindai dengan
scanner, dan kemudian diwarnai dengan komputer) dan diterbitkan secara digital
(sebagai bentuk lain dari versi cetaknya). Komik interaktif adalah komik yang
berbentuk format digital berbasis elektronik yang tidak hanya menampilkan alur
cerita saja, namun didalamnya dapat disisipkan game, animasi, film, atau aplikasi

lainnya yang mempermudah pembaca dalam mengikuti dan menikmati tiap cerita
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dan penyimpannya dapat dilakukan secara online ataupun melalui gadget tertentu
(Susanti, 2023).

Komik interaktif adalah komik yang pembacanya dapat memilih beberapa
cabang cerita yang ada, menjadi bagian dari penentuan jalan cerita para tokoh dalam
komik tersebut. Pengembangan komik interaktif dalam proses belajar mengajar
merupakan sebuah inovasi dari segi media pembelajaran. Komik interaktif yang
berisi gambar-gambar khas yang berurutan dan dilengkapi dengan campuran kata-
kata dibuat semenarik mungkin sehingga diharapkan dapat membantu siswa dalam
materi. Perpaduan gambar dan teks dapat meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep yang dipelajari, sedangkan karakter tokoh dalam komik dapat
dijadikan panutan untuk menyampaikan pesan nilai karakter. Dengan demikian,
secara tidak sadar dengan membaca komik siswa telah mempelajari materi yang
ingin disampaikan guru, serta mendapatkan nilai- nilai karakter (Farahiba, 2022).

Media pembelajaran berbasis interaktif yang tepat akan sangat berperan
dalam terciptanya tujuan pendidikan itu sendiri. Maka dianggap sebagai media
pembelajaran yang menarik berdasarkan upaya yang menyentuh berbagai panca
indra: penglihatan, pendengaran dan sentuhan (Aditama & Lesmana, 2020). Media
interaktif biasanya mengacu pada produk dan layanan digital pada sistem
berbasis komputer yang merespon tindakan pengguna dengan menyajikan konten
seperti teks, gambar bergerak, animasi, video, audio, dan video game. Dengan
menggunakan  media yang interaktif dapat dijadikan  strategi  untuk
menyampaikan  suatu informasi dengan tepat sasaran (Adam Permana &

Muallimah, 2022). Antusiasme siswa dalam belajar harus meningkat sebagai hasil
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dari media interaktif ini. Tentu saja, ketika guru menggunakan media pembelajaran
untuk menyajikan materi kepada siswa dengan cara yang memicu minat mereka
dalam belajar, itu sangat bermanfaat juga dapat mempengaruhi kesejahteraan
psikologis siswa, menginspirasi motivasi dan memberi semangat dalam kegiatan
belajar mengajar, serta membangkitkan minat dan keinginan baru. Karena media
dapat memicu semangat untuk belajar dan membuat siswa secara aktif terlibat
dalam proses pembelajaran (Adila et al., 2024).

Komik interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang
menyajikan cerita komik dengan melibatkan pembaca secara langsung. Point utama
dari penyajian interaktif pada cerita komik adalah mengajak pembaca untuk masuk
lebih jauh ke dalam cerita yang dibuat sehingga pesan dan informasi yang
disampaikan lebih terasa. Komik interaktif mampu memberikan pengalaman bagi
pembaca untuk ikut terlibat ke dalam cerita yang disediakan dan mempengaruhi
hasil akhir cerita tersebut (Dakhilul Arifin et al., 2021). Komik dengan model
interaktif yaitu komik yang berpotensi untuk dijadikan media bahan pembelajaran
dalam kegiatan belajar mengajar. Komik ini memerlukan interaksi dengan
pembaca atau timbal balik agar komik ini dapat bekerja dengan baik dan sesuai
dengan tujuan pembuat. Interaktivitas adalah salah satu komponen paling penting
yang mendukung jalan cerita dan mempengaruhi kesan pengguna saat
membaca, yang memungkinkan pembaca melakukan sesuatu atau
mempengaruhi jalan cerita. Penggunaan media belajar komik berbasis
interaktivitas terhadap siswa, berfungsi untuk siswa ikut terlibat dalam cerita dan

alur pada komik sebagai motivasi siswa belajar (M. Gunawan et al., 2024).
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Seiring dengan perkembangan teknologi, media komik saat ini tidak hanya
ada dalam bentuk cetak saja tetapi juga tersedia dalam bentuk digital. Kelebihan
komik digital diantaranya adalah dapat ditransfer dalam berbagai media
penyimpanan dan dapat disimpan dalam bentuk digit atau byte. Komik digital juga
memungkinkan siswa untuk dapat membaca di mana dan kapan saja karena dapat
di simpan dalam smartphone. Pemanfaatan komik digital dapat digunakan sebagai
alternatif pembelajaran dua arah. Komik digital dapat digunakan sebagai media
belajar dan alat bantu mengajar yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa
(Maharani et al., 2022).

Komik digital adalah gambar atau lambang yang dapat diakses melalui
media digital atau elektronik dan disusun berdampingan dalam urutan bacaan
tertentu untuk menyampaikan informasi atau memperoleh tanggapan estetis dari
pembaca. Komik digital dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Oleh karena
itu, komik dapat disusun sesuai dengan materi pelajaran yang akan disampaikan.
Dalam hal ini, komik berkedudukan sebagai penyampai pesan pembelajaran dengan
unsur visual, sehingga siswa lebih tertarik untuk belajar. Bagi siswa
pembelajaran akan lebih menarik dan dapat merangsang perkembangan kognitif
siswa dengan adanya animasi berwarna (Payanti, 2022).

Komik digital adalah sebuah komik dengan tataran lebih sederhana yang
tersaji dalam bentuk media elektronik. Pernah dibuat oleh pengguna dari negara-
negara yang secara geografis dekat, misalnya dari Malaysia, Indonesia, atau
Filipina, beberapa dari Amerika Serikat dan Kanada (Megantari et al., 2021).

Diketahui juga bahwa, komik digital merupakan revolusi dari komik sederhana
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yang mendapat perubahan dari sisi rupa dan tatanan system (Zakiyah et al., 2022).
Menurut pendapat (D. Wulandari et al., 2023) komik digital merupakan perubahan
baru dari komik sederhana menjadi komik yang dapat diakses secara digital setelah
mendapat perubahan sistem tatanan. Komik digital dapat bermanfaat dalam
berbagai hal khususnya sebagai media pembelajaran. Komik digital dapat
membantu guru sebagai media dalam pembelajaran untuk menyampaikan
materinya. Komik digital juga dapat membantu menarik perhatian siswa dengan
visualnya yang cukup bervariasi (Swandi et al., 2020). Selain itu komik digital juga
dapat membantu siswa untuk memahami suatu materi melalui bentuk dan gambar
yang terdapat dalam komik tersebut. Oleh karena itu, dalam membuat komik digital
membutuhkan partisipasi aktif siswa. Penggunaan komik digital diharapkan dapat
mewujudkan situasi pembelajaran yang bervariasi, tidak hanya dalam bentuk
komunikasi verbal sehingga siswa tidak merasa bosan sehingga siswa menjadi lebih
aktif dalam pembelajaran karena tidak semata-mata mendengarkan penjelasan guru
(Habiddin et al., 2022).

Berdasarkan pandangan para ahli di atas, dapat dikatakan komik interaktif
digital sebagai media pembelajaran memiliki potensi besar dalam meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa. Dengan menggabungkan elemen gambar dan
teks yang disertai dengan interaktivitas, komik ini tidak hanya menyajikan materi
pelajaran secara menarik, tetapi juga memungkinkan siswa untuk berpartisipasi
dalam pengembangan alur cerita. Seiring perkembangan zaman, komik mulai
dimanfaatkan sebagai media edukatif yang mampu menyampaikan informasi dan

pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami yaitu disajikan
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dalam bentuk digital. Dengan kemampuannya untuk menyampaikan informasi
secara visual dan interaktif, komik digital dapat menjadi alat yang efektif untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa.
b. Jenis-Jenis Media Komik
Komik didefinisikan sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter
danmenerapkan satu cerita dalam urutan yang erat hubungannya. Dengan gambar
dan di rancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Pada awalnya komik
di ciptakan untuk kegiatan pembelajaran. Menurut (Pratama et al., 2022) jenis jenis
komik berdasarkan bentuknya yaitu:
1. Komik Strip
Komik yang terdiri dari beberapa panel gambar saja, tetapi jika dilihat
dari segi isi, komik strip telah mengungkapkan sebuah gagasan yang
utuh. Biasanya terdapat di majalah dan surat kabar.
2. Buku komik
Merupakan sebuah rangkaian komik yang memiliki ikatan dengan
penerbit atau majalah dan menghadirkan karya-karya komik yang
dinikmati secara utuh dan terbit secara rutin. Buku komik diciptakan
dalam beberapa volume yang terdiri dari bagian-bagian topik cerita yang
disebut dengan chapter.
3. Komik komplikasi
Sekumpulan dari berbagai judul komik dan beberapa komikus dengan

style yang berbeda, namun disatukan dalam satu tema. tidak jarang juga
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ada penerbit yang memberi kebebasan komikus untuk menentukan tema
sendiri.

4. Komik web

Merupakan salah satu media yang memanfaatkan kemajuan teknologi.
Tampilan dari komik web memanfaatkan layout dan teknologi digital
yang ada. Kelebihan dari komik web ini adalah tidak perlu disibukkan
dengan proses produksi cetak karena dapat diakses dengan murah dan
relatif cepat.

Senada dengan pendapat ahli di atas tentang jenis-jenis komik berdasarkan
bentuknya, (Lelyani & Erman, 2021) berpendapat bahwa komik memiliki dua jenis
jika dikategorikan berdasarkan fungsinya yaitu komik komersial dan komik
pendidikan. Komik komersial bersifat personal, menyediakan humor yang kasar,
dikemas dengan bahasa percakapan atau bahasa yang ada di kehidupan sehari-hari,
sedangkan komik pendidikan memiliki sifat informatif pada bagian isi/cerita.
Komik pendidikan biasanya digunakan sebagai sumber belajar harus berisikan
materi-materi keilmua. Menurut Laksana dalam (P. Gunawan & Sujarwo, 2022)
juga menjabarkan bahwa komik untuk pendidikan terbagi menjadi dua jenis yaitu
komik strip dan komik buku. Komik strip ialah jenis komik yang berisikan sedikit
panel bergambar seperti yang biasa ditemui di dalam majalah atau koran yang
berisikan suatu kisah pendek, dan komik buku yang berbentuk buku dan
menceritakan suatu kisah yang lebih panjang dan kompleks.

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, komik tidak hanya dicetak

dalam bentuk buku tetapi juga dikemas dalam format digital yang lebih dikenal
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dengan komik digital. Komik digital adalah komik berbasis elektronik bukan hanya
memuat alur ceritanya saja, tetapi depat memberikan sentuhan animasi dan game
sehingga para pembaca dapat dengan mudah mengikuti dan menikmati alur cerita,
komik berbasis online dapat di akses melalui smartphone. Menurut (Bentri et al.,
2022) komik digital terbagi menjadi beberapa kategori berdasarkan penerapan
aplikasi digitalnya yakni:
1. Digital Production Bandwith
Digital production menetapkan proses pembuatan dan produksi komik yang
sekarang dimungkinkan untuk mengeksekusi proses digital 100% pada
layar.
2. Digital Form
Digital form mengacu pada bentuk komik yang berbentuk digital, sehingga
kini memiliki kemampuan yang bordeless (tidak seperti kertas yang dibatasi
ukuran dan formal), sehingga komik bisa memiliki bentuk yang tidak
terbatas, misalnya sangat memanjang ke samping atau ke bawah, hingga
berbentuk spira. Kemampuan kedua dari berbentuk komik secara digital
adalah faktor waktu yang terhubung timeless. Jika komik berbentuk cetak
memiliki keterbatasan usia karena daya tahan kertas, maka komik digital
yang berbentuk elektronik bisa disimpan dalam bentuk digit atau byte, dan
bisa di transfer ke dalam berbagai macam media. Kemampuan ketiga adalah
kemampuan multimedia, dimana tampilan komik kini bisa dikombinasikan

dengan animasi terbatas (limitied animation), interaktifitas, suara dan
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sebagainya. Kemampuan multimedia bisa memberikan pengalaman
membaca yang lebih lengkap bagi pembacanya.
3. Digital Delivery
Digital delivery memacu pada metode mendidtribusikan komik dalam
bentuk digital yang tanpa menggunakan kertas dan high mobility. Format
tanpa kertas atau paperles memungkinkan hasil akhir distribusi komik
digital untuk memutuskan berbagai tautan dalam proses distribusi jika
dilakukan analog misalnya oleh percetakan istilahnya tinggal klik. Hal-hal
yang harus diperhatikan pada digital delivery yaitu ditribusi data digital
yang tidak sama bentuk dan sistemnya yang menggunakan distribusi analog.
Misalnya distribusi online komik digital di indonesia tergantung pada akses
dan kecepatan akses sehingga perlu dipertimbangkan ukuran format gambar
komik yang telah di muat.
4. Digital Covergence
Digital covergance yakni bentuk pengembangan komik ke dalam konteks
media berbasis digital lainnya. Seperti animasi, game, film dan lainnya.
Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa komik merupakan bentuk seni yang
berkembang dari media cetak menjadi format digital, dengan berbagai jenis seperti
komik strip, buku komik, komik komplikasi, dan komik web. Dengan kemajuan
teknologi, komik digital kini dapat menyajikan pengalaman interaktif dan
multimedia yang lebih kaya, serta dapat diakses dengan mudah melalui perangkat

elektronik. Selain itu, komik digital memiliki kelebihan dalam hal produksi, bentuk
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yang tidak terbatas, dan metode distribusi yang lebih efisien dibandingkan dengan
komik cetak tradisional.

c. Unsur-Unsur Media Komik

Komik memiliki unsur-unsur yang didalamnya terdiri dari, tipografi, layout
dan warna. Selain itu, salah satu unsur penting dalam komik adalah karakter, yang
dimana karakter menjadi daya tarik utama dari komik itu sendiri. Biasanya karakter
yang terdapat didalam sebuah komik mempunyai ciri khas nya sendiri dari masing-
masing pencipta komik tersebut. Hal ini menjadi suatu hal yang penting disamping
alur cerita komik itu sendiri. Penyajian karakter dalam komik juga harus
menyesuaikan penafsiran dari alur cerita itu sendiri, yang artinya dimana si pencipta
komik itu harus menyesuaikan penggambaran tokoh karakter di dalam komik
ciptaannya (Siahaan & Tanti, 2021).

Menurut Scott McCloud melalui bukunya yang berjudul “Understanding
Comics” dalam jurnal (Buntaran, 2020) komik merupakan seni sekuensial. Ketika
ada dua buah gambar atau lebih yang memiliki hubungan cerita, maka karya itu
sudah dapat disebut sebagai komik. Dalam komik sendiri terdapat beberapa elemen
atau unsur-unsur yang perlu diperhatikan yaitu :

1. Panel

Panel memiliki tujuan untuk memisahkan satu gambar dengan gambar yang

lain dan memberikan kesan sekuensial. Bentuk panel bervariasi, tergantung

kesan yang ingin disampaikan. Untuk panel normal berbentuk kotak atau
persegi, namun ketika ingin menunjukkan kesan lain seperti masa lalu,

dapat menggunakan panel lingkaran.
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2. Balon kata
Balon kata yang digunakan untuk wadah kalimat teks, membantu pembaca
menentukan siapa yang sedang berbicara atau pesan apa yang sedang
disampaikan. Bentuk balon kata bervariasi, tergantung kesan yang akan
disampaikan. Untuk panel normal berbentuk lingkaran, namun ketika ingin
menunjukkan kesan lain, sebagai contoh kesan marah, dapat menggunakan
balon kata yang berbentuk lancip.

3. Teks
Teks bertujuan untuk memberi tahu pembaca apa yang sedang dibicarakan
atau pesan apa yang disampaikan. Gaya bahasa pada teks dapat
menyesuaikan kesan yang mau disampaikan.

4. lkon
Ikon berupa gambar yang ada didalam panel untuk mewakili isi cerita
seperti tokoh, benda-benda, bangunan, latar tempat, dan sebagainya.

5. Efek visual
Efek visual berupa garis atau bidang yang memiliki tujuan untuk
memberikan kesan tertentu atau memvisualisasikan sesuatu yang tidak bisa
dilihat oleh mata telanjang namun dapat kita rasakan.

Sejalan dengan pendapat ahli di atas (Lelyani & Erman, 2021)
mengungkapkan bahwa komik memiliki unsur yang dibagi dalam 3 bagian yaitu
bagian depan, bagian akhir, dan bagian isi. Bagian depan atau Sampul depan komik
berisi unsur judul cerita, credits, dan Indicia. Bagian akhir berisikan ringkasan

cerita yang dapat menggambarkan isi komik secara umum kepada pembaca. Bagian
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isi terdiri dari unsur panel, narasi,balon kata dan efek suara. Bagian isi yang lainnya
adalah Gutter dan Splash page. Selain itu, (Aprilia et al., 2021) juga berpendapat
ada beberapa unsur dalam komik, antara lain:

1) Sampul komik yang di dalamnya tercantum nama penerbit, nama serial,
judul komik, pembuat komik, dan nomor jilid komik.

2) Halaman isi berisi: panel (tertutup atau terbuka), narasi, balon kata dan efek
suara.

3) Double-spread page, yang biasa berisi penuh variasi panel-panel dan
ditampilkan khusus agar pembaca bisa terbawa ke dalam susasana cerita
yang disajikan. Berdasarkan unsur-unsur yang ada dalam komik,
menjadikan

4) Komik memiliki tampilan yang menarik, sehingga dapat digunakan dalam
mendukung proses belajar terutama bagi siswa Sekolah Dasar.

Dengan demikian, dari beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan
komik merupakan gabungan antara seni dan sastra yang menyajikan cerita melalui
elemen-elemen seperti panel, balon kata, teks, ikon, dan efek visual. Menurut
berbagai ahli, komik memiliki struktur yang terdiri dari bagian depan, isi, dan akhir,
serta unsur-unsur yang membuatnya menarik dan informatif. Dengan tata letak
yang kreatif dan kemampuan untuk menyampaikan pesan dengan cara yang visual,
komik dapat menjadi alat yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran,

terutama bagi siswa Sekolah Dasar.
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d. Kelebihan dan Kekurangan Media Komik Interaktif Digital

Komik digital juga mempunyai kelebihan maupun kekurangan apabila
digunakan dalam proses pembelajaran. Kelebihan yang dimiliki komik merupakan
sebuah keuntungan apabila di gunakan dalam dunia pendidikan. Adapun kelebihan
komik digital ini jika digunakan dalam pembelajaran yaitu pembelajaran menjadi
lebih menarik karena siswa dapat belajar melalui visual (gambar). Dimana media
dengan memiliki unsur visual mampu menyampaikan materi pembelajaran menjadi
lebih jelas dan mudah dicerna karena siswa menjadi tidak berpikir abstrak. Mampu
menggambarkan kejadian-kejadian dalam waktu yang singkat, informasi yang
disampaikan cepat dan mudah, mengembangkan pikiran dan partisipasi siswa,
mampu mengembangkan imajinasi siswa. Penyampaian materi memiliki alur cerita
yang runtut sehingga mudah untuk dipahami dan diingat oleh siswa (Megantari et
al., 2021). Selain itu, kelebihan komik digital adalah mampu menciptakan minat
siswa, materi menjadi lebih menarik, membantu siswa dalam memahami konsep
yang bersifat abstrak (Pinatih & Putra, 2021). Dengan penggunaan media komik
dalam pembelajaran, siswa akan mudah memahami materi-materi yang
disampaikan oleh guru. Hal tersebut tidak lepas dari adanya gambar-gambar dalam
komik, selain itu terdapat pula teks penjelasan yang dituliskan dalam sebuah
percakapan antar tokoh dalam komik tersebut serta penyajiannya mengandung
unsur visual dan cerita yang kuat, yang mampu membuat pembaca untuk terus
membaca hingga akhir. Mampu mengefektifkan waktu pembelajaran. Mampu
memancing kreativitas siswa. Melatih guru agar kreatif dalam merancang suatu

pembelajaran (Wahyuniari et al., 2023).
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Selain kelebihannya, komik sebagi media visual juga memiliki kekurangan
atau kelemahan apabila digunakan sebagai media pembelajaran. Menurut
(Maghfiroh et al., 2023) salah satu kelemahan komik apabila digunakan dalam
pembelajaran membutuhkan waktu yang panjang dan biaya yang cukup mahal
dalam proses pembuatannya, selain itu dibutuhkan pula keterampilan khusus dalam
mendesainnya. Dalam pembuatan media komik diperlukan keahlian yang khusus
dalam mendesainnya, karena di dalam komik terdapat banyak sekali elemen visual
dan elemen non visual yang harus digabungkan serta dikembangkan semenarik
mungkin. Setiap media pembelajaran tentu memiliki keunggulan dan
kelemahannya masing-masing, hal tersebut dapat menjadi pertimbangan bagi guru
dalam memilih media pembelajaran mana yang akan digunakan. Selain itu (F. R.
Dewi & Setyaningtyas, 2022) juga menerangkan media komik interaktif digital
memiliki kelemahan yaitu media hanya bisa diakses melalui laptop, komputer, dan
handphone. Terkadang masih ditemukannya kesalahan kata pada komik yang
belum direvisi, penyampaian materi masih terlalu kaku dan penggunaan font kurang
tepat.

Dari pendapat di atas terlihat jelas bahwa komik interaktif digital memiliki
kelebihan serta kekurangan dalam konteks pembelajaran. Kelebihannya meliputi
peningkatan minat siswa, penyampaian materi yang lebih jelas melalui unsur audio
dan visual, serta kemampuan untuk menggambarkan konsep abstrak dengan cara
yang menarik. Namun, terdapat juga kekurangan, seperti biaya dan waktu produksi
yang tinggi, kebutuhan akan keterampilan desain yang khusus, serta

ketidakcocokan gaya belajar visual bagi sebagian siswa.
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e. Manfaat Media Komik Interaktif Digital Dalam Pembelajaran

Menurut (Putra & Milenia, 2021) komik sebagai media pembelajaran
merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan instruksional dengan
baik dan sebagai media pembelajaran komunikasi visual, dimana konteks
pembelajaran ini mengacu pada proses komunikasi antara siswa dengan sumber
belajar (komik). Adapun menurut (Herdyana, 2022) bahwa media pembelajaran
komik untuk efektifitas pembelajaran dan meningkatkan hasil dan prestasi belajar
kognitif siswa.

Selain itu, menurut Suparmi dalam (Muhaimin et al., 2023) komik memiliki
manfaat untuk mengurangi kebosanan saat proses pembelajaran karena dengan
media komik pembelajaran akan menjadi lebih aktif sehingga hasil belajar akan
meningkat, saat pembelajaran berlangsung guru tidak hanya mengguanakan metode
ceramah terus menerus tetapi bisa juga dengan menggunakan komik. Komik adalah
ajakan membaca permanen yang mengarahkan siswa untuk membaca dengan rasa
ingin tahu terutama mereka yang tidak suka membaca (Mahendra et al., 2021).
Dapat dikatakan bahwa media pembelajaran komik sangat menyenangkan,
menambah minat belajar, memudahkan pemahaman dan mengingat materi serta
merangsang motivasi siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam berpikir.

Berdasarkan pernyataan di atas disimpulkan bahwa media pembelajaran
komik memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Komik tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampaian pesan, tetapi juga sebagai
media komunikasi visual yang menjadikan proses belajar lebih menarik dan

interaktif. Dengan penggunaan komik, siswa cenderung lebih terlibat, dan
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termotivasi untuk belajar. Selain itu, komik dapat membantu siswa yang kurang
suka membaca untuk meningkatkan minat baca mereka. Secara keseluruhan, komik
dapat memperkuat pemahaman materi, serta merangsang partisipasi aktif dalam
proses belajar.
2.1.3 Hakikat Pembelajaran Matematika di SD

Kata matematika yang di bahasa Latin yaitu mathematika yang awalnya dari
kata Yunani yaitu mathematike yang artinya mempelajari. Kata ini juga berkaitan
dengan kata mathein atau mathenein yang berarti belajar (berpikir). Pembelajaran
adalah usaha untuk membelajarkan siswa atau usaha bagaimana siswa mau belajar
dan mendapatkan pengalaman. Pembelajaran lebih menitik beratkan bagaimana
memfasilitasi siswa belajar. Pembelajaran matematika merupakan interaksi antar
komponen belajar yang mengembangkan kemampuan berpikir siswa dalam
pemecahan masalah. Pembelajaran matematika juga bisa diartikan usaha membantu
siswa untuk menkonstruksikan konsep-konsep matematika melalui kemampuannya
sendiri, dengan proses internalisasi sehingga konsep tersebut terbangun kembali.
Penanaman konsep dilakukan dengan pemberian pengalaman belajar kepada siswa.
Konsep ditanamkan secara bertahap mulai dari yang sederhana dan konkret sampai
ke yang kompleks dan abstrak. Konsep tidak bisa ditanamkan melalui defenisi saja,
tetapi berdasarkan pengalaman (Qomari et al., 2022).

Pembelajaran matematika merupakan proses interaksi antar komponen
belajar untuk mengembangkan kemampuan berpikir siswa dalam pemecahan
masalah. Pembelajaran matematika bisa membantu siswa untuk menkonstruksikan

konsep-konsep matematika melalui kemampuannya sendiri. Tujuan pembelajaran
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adalah untuk membangkitkan inisiatif dan keikutsertaan siswa dalam belajar.
Matematika merupakan alat untuk berfikir, berkomunikasi dan alat memecahkan
permasalahan. Pembelajaran matematika memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berpartisipasi  aktif, bertanya, menyampaikan pendapat untuk
mengembangkan kemampuan matematisnya. Pemanfaatan berbagai jenis model,
strategi dan metode pembelajaran disesuaikan dengan materi dan karakteristik
siswa (Gusteti & Neviyarni, 2022).

Tujuan pembelajaran adalah untuk membangkitkan inisiatif dan ke ikut
sertaan siswa dalam belajar. Matematika merupakan alat untuk berfikir,
berkomunikasi dan alat memecahkan permasalahan. Strategi yang biasanya
digunakan dalam pembelajaran matematika yaitu memberikan kesempatan kepada
siswa untuk berpartisipasi aktif. Siswa diberi kesempatan bertanya, menyampaikan
pendapat sehingga pembelajaran berlangsung dengan baik. Pemanfaatan berbagai
jenis model, strategi dan metode pembelajaran disesuaikan dengan materi,
kebutuhan dan karakteristik siswa. Dalam hal ini keterampilan guru sangat
diperlukan karena adanya keberagaman dan perbedaan (Gusteti & Neviyarni,
2022).

Mata pelajaran matematika, dengan sifatnya yang abstrak dan logis,
menghadirkan tantangan tersendiri dalam pengajaran yang kreatif dan kontekstual
sesuai dengan prinsip-prinsip Kurikulum merdeka. Guru matematika diharapkan
dapat menerapkan pendekatan yang inovatif dan relevan untuk membuat
pembelajaran matematika lebih menarik dan bermakna bagi siswa mereka. Namun,

siswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep matematika yang abstrak dan
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bagaimana konsep tersebut dapat digunakan dalam proses kehidupan
kesehariannya. Dalam konteks pembelajaran matematika di sekolah dasar,
implementasi kurikulum merdeka sangatlah penting untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, logis, dan pemecahan masalah pada siswa dari usia
dini. Namun, keberhasilan penerapan kurikulum ini sangat bergantung pada peran
guru sebagai fasilitator dan pendamping utama dalam proses pembelajaran
(Simanjuntak & Murniarti, 2024).

Idealnya pembelajaran matematika di Sekolah Dasar dijadikan sebagai
fondasi dalam mempelajari materi matematika agar dapat menjadi bekal untuk
mempelajarinya materi berikutnya. Pembelajaran matematika dapat didefinisikan
sebagai usaha yang dilakukan secara sadar untuk membantu siswa memahami
konsep, prosedur, dan penerapan matematika. Pembelajaran matematika di sekolah
dasar menjadi topik yang menarik karena terdapat perbedaan karakteristik antara
siswa dan sifat matematika itu sendiri, sehingga diperlukan jembatan untuk
mengatasi perbedaan ini. Mengingat sifat matematika yang abstrak, hal ini menjadi
tantangan bagi siswa sekolah dasar yang lebih membutuhkan materi yang konkret.
Oleh karena itu, pembelajaran matematika di SD perlu mendapat perhatian khusus
untuk membantu siswa memahami dasar-dasar matematika, yang merupakan
fondasi penting untuk mempelajari konsep matematika di tingkat yang lebih tinggi.
(Nenohai et al., 2022).

Sejalan dengan pendapat di atas, Amir dalam (Lantakay et al., 2023)
mengungkapkan bahwa pembelajaran matematika SD mempunyai ciri-ciri sebagai

berikut :
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1. Pembelajaran matematika menggunakan metode spiral
Pendekatan spiral dalam pembelajaran matematika merupakan pendekatan
yang selalu menghubungkan suatu topik sebelumnya yang menjadi
prasyarat untuk mempelajari topik matematika berikutnya. Topik baru yang
dipelajari merupakan pendalaman dan perluasan dari topik sebelumnya.
Pemberian konsep dimulai dengan benda-benda konkrit kemudian konsep
itu diajarkan kembali dengan bentuk pemahaman yang lebih abstrak dengan
menggunakan notasi yang lebih umum digunakan dalam matematika.

2. Pembelajaran matematika bertahap
Materi pelajaran matematika diajarkan secara bertahap yaitu dimulai dari
konsep yang sederhana, sampai kepada konsep yang lebih sulit. Selain itu
pembelajaran matematika dimulai dari yang konkret, dilanjutkan ke semi
konkret dan akhirnya menuju konsep abstrak.

3. Pembelajaran matematika menggunakan metode induktif
Matematika merupakan ilmu deduktif. Namun karena sesuai tahap
perkembangan mental siswa maka pada pembelajaran matematika di SD
digunakan pendekatan induktif.

4. Pembelajaran matematika menganut kebenaran konsistensi
Kebenaran matematika merupakan kebenaran yang konsisten artinya tidak
ada pertentangan antara kebenaran yang satu dengan kebenaran yang
lainnya. Suatu pernyataan dianggap benar jika didasarkan kepada

pernyataan-pernyataan sebelumnya yang telah diterima kebenarannya.
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5. Pembelajaran matematika hendaknya bermakna

Pembelajaran secara bermakna merupakan cara mengajarkan materi
pelajaran yang mengutamakan pengertian dari pada hafalan. Dalam
pembelajaran bermakna siswa mempelajari matematika mulai dari proses
terbentuknya suatu konsep kemudian berlatih menerapkan dan
memanipulasi konsep konsep tersebut pada situasi baru. Dengan
pembelajaran seperti ini, siswa terhindar dari verbalisme. Karena dalam
setiap hal yang dilakukannya dalam kegiatan pembelajaran ia
memahaminya mengapa dilakukan dan bagaimana melakukannya. Oleh
karena itu akan tumbuh kesadaran tentang pentingnya belajar.

Dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran matematika di sekolah dasar
sangat penting untuk membantu siswa berpikir kritis dan memecahkan masalah.
Proses ini dimulai dari konsep yang mudah dan nyata, lalu beranjak ke yang lebih
rumit agar siswa bisa memahami dan menguasai matematika dengan baik. Peran
guru sebagai pembimbing sangat penting dalam menerapkan kurikulum merdeka,
yang bertujuan membuat pelajaran matematika menarik dan relevan, sehingga
siswa bisa melihat hubungan antara matematika dan kehidupan sehari-hari.

2.1.4 Pecahan

Dalam rangka mendukung implementasi Kurikulum Merdeka,
pengembangan sumber belajar yang sesuai dengan prinsip-prinsip pendekatan baru
dalam pembelajaran menjadi sangat penting. Salah satu topik yang diajarkan dalam
mata pelajaran matematika di SD adalah materi pecahan. Materi ini menjadi bagian

integral dari kurikulum matematika karena memiliki aplikasi yang luas dalam
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kehidupan sehari-hari serta menjadi dasar bagi pemahaman konsep matematika
yang lebih kompleks di jenjang pendidikan berikutnya. Namun, pemahaman siswa
terhadap materi pecahan sering kali menjadi tantangan bagi guru dalam proses
pembelajaran (Barumbun et al., 2024).

Pecahan adalah menjumlahkan pembilang dengan pembilang lain, dan
penyebut dengan penyebut lainnya. Kata pecahan berarti bagian dari keseluruhan
yang berukuran sama, berasal dari bahasa Latin fractio yang berarti memecah
menjadi bagian-bagian yang lebih kecil. Pecahan mempunyai dua bagian yaitu
pembilang dan penyebut yang penulisannya dipisahkan oleh garis lurus (Lastari,
2022). Selanjutnya (D. P. Dewi, 2022) menyatakan bahwa Bilangan pecahan
merupakan salah satu komponen yang dipelajari dalam matematika. Bilangan ini

memiliki beberapa jenis serta operasi hitung tersendiri. Pecahan adalah bilangan

yang dapat dinyatakan dalam bentuk % dengan a dan b adalah bilangan bulat dan b

# 0. Dimana untuk bilangan a disebut pembilang dan bilangan b disebut penyebut
dan pada hakikat transaksi dalam bilangan pecahan adalah bagaimana cara
menyederhanakan pembilang dan penyebut. Penyederhaan pembilang dan
penyebut akan memudahkan dalam operasi aritmatika, sehingga tidak
menghasilkan angka yang terlalu besar tetapi tetap mempunyai nilai yang sama.
Terdapat beberapa jenis bilangan pecahan yaitu pecahan murni, pecahan tak murni,
dan pecahan campuran.
1. Pecahan Murni
Pecahan murni merupakan pecahan yang nilai pembilangnya lebih kecil dari

nilai penyebutnya (a < b). Dimana, pecahan murni ini masuk kedalam salah
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satu jenis pecahan biasa. Adapun contoh dari pecahan murni ini seperti : 2

4
;1

ul ] =

, maupun %
2. Pecahan Tak Murni

Pecahan tak murni merupakan pecahan yang nilai pembilangnya lebih besar

dari nilai penyebutnya (a > b). Adapun contoh dari pecahan tidak murni ini
antara lain : g %, dan %
3. Pecahan Campuran

Pecahan campuran merupakan kombinasi dari bagian bilangan bulat dan

bagian pecahan murni. Adapun contohnya antara lain 1%, 22, 4% dan lain

sebagainya.

Bilangan pecahan pada dasarnya berupa pembilang dan penyebut, untuk
angka pada pembilang memiliki nilai yang lebih kecil dari pada angka penyebut
dalam pecahan. Pecahan dapat dilambangkan berupa huruf a yaitu pembilang dan
huruf b yaitu penyebut. Ada beberapa jenis bentuk pecahan yaitu pecahan biasa,
pecahan campuran yaitu gabungan antara bilangan bulat dan pecahan, dan bilangan
desimal yang berasal dari pembagian pada pecahan (Pratiwi & Alyani, 2022).

Ada lima tingkatan dalam pembelajaran operasi pecahan, yakni pengenalan
pecahan sesuai dengan tingkatan siswa, mengatur strategi penyampaian materi
pecahan, mengurutkan aturan dalam mengoperasikan persamaan pada pecahan,
siswa mengoperasi penjumlahan secara mandiri serta melakukan hasil sendiri
dengan mengikuti aturan untuk operasi pecahan dengan akurat. Pendapat ini sesuai

dengan harapan pembelajaran matematika, dimana dalam setiap kesempatan,
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pembelajaran matematika hendaknya dimulai dengan pengenalan masalah yang
sesuai dengan situasi dengan mengajukan masalah kontekstual, siswa secara
bertahap dibimbing untuk menguasai konsep matematika (Saparwadi, 2020).
Pecahan merupakan salah satu cabang aritmetika yang sering digunakan
dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan materi matematika selanjutnya.
Banyak siswa yang belum memiliki pemahaman konsep yang baik terhadap
pecahan. Materi operasi pecahan sangat penting dikuasai oleh siswa karena banyak
permasalahan sehari-hari yang dapat diselesaikan dengan konsep operasi hitung
pecahan (Sadiah & Afriansyah, 2023). Dalam pembelajaran matematika masih
terdapat kesulitan pada siswa untuk materi bilangan terutama pada pokok bahasan
pecahan. Kesulitan ini berawal dari penguasaan konsep yang kurang terhadap
materi pecahan secara menyeluruh. Pemahaman konsep merupakan, langkah awal
yang diambil untuk menuju pada tahap selanjutnya yaitu aplikasi dalam
perhitungan matematika. Pemahaman konsep pecahan pada proses pembelajaran
tidak mudah untuk dilakukan. Pemahaman konsep yang baik sebagai dasar, untuk
pengembangan materi lebih lanjut dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor-faktor
tersebut dapat berasal dari pendidik maupun sarana prasarananya yang tersedia di
tempat belajar (Imaroh & Pujiastuti, 2021). Uraian tersebut dapat disimpulkan
bahwa, hasil belajar matematika tentang pecahan adalah, menentukan kemampuan
yang dimiliki siswa dalam menyelesaikan perhitungan tentang pecahan, sehingga

bisa mengetahui dan memahaminya.
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2.1.5 Pengembangan Komik Interaktif Digital Sebagai Media Pembelajaran

Pecahan

Perkembangan dalam dunia pendidikan secara langsung maupun tidak
langsung pada saat ini dipengaruhi dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi. Saat ini telah bermunculan berbagai teknologi yang dapat digunakan
dalam dunia pendidikan untuk berusaha meningkatkan kualitas pendidikan melalui
peningkatan proses belajar mengajar serta penemuan metode sesuai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini. Pembelajaran era Society
5.0 ini berdampingan dengan pemanfaatan media digital atau teknologi dasar.
Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran era ini bertujuan untuk menunjang
keefektifan alam kecakapan 4C, yang meliputi kemampuan berpikir Kritis,
kemampuan berpikir kreatif, kemampuan komunikasi, kemampuan elaborasi,
kemampuan teknologi dan informasi. Menurut Ariyana dalam (Nikmati, 2024)
menyatakan bahwa 4C adalah : 1) Keterampilan berpikir kreatif dan inovatif, yaitu
siswa dapat menghasilkan, mengembangkan, dan mengimplementasikan ide-ide
mereka secara kreatif baik secara mandiri maupun berkelompok; 2) Keterampilan
berpikir kritis dan memecahkan masalah, yaitu siswa dapat mengidentifikasi,
menganalisis, menginterpretasikan, dan mengevaluasi bukti, argumentasi, klaim
dan data-data yang tersaji secara luas melalui pengkajian secara mendalam, serta
merefleksikannya dalam kehidupan sehari-hari; 3) Keterampilan berkomunikasi,
yaitu siswa dapat mengkomunikasikan ide-ide dan gagasan yang mereka miliki

secara efektif menggunakan media lisan, tertulis, maupun teknologi dan 4)
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Keterampilan dalam berkolaborasi, yaitu siswa dapat bekerja sama dalam
kelompok untuk memecahkan permasalahan yang ditemukan.

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai penyampai
pesan (guru) kepada penerima pesan (siswa) untuk meningkatkan ketertarikan dan
minat siswa dalam pelajaran tertentu. Media juga merupakan berbagai macam alat
yang membantu guru (guru) menyampaikan materi pelajaran agar lebih mudah
diterima siswa. Ada banyak jenis media pembelajaran saat ini, mulai dari
pembelajaran manual hingga digital. Salah satu media pembelajaran adalah komik,
yang pada awalnya terdiri dari kumpulan buku dan kertas bergambar dan
mengandung cerita yang menarik. Namun, seiring perkembangan teknologi dan
informasi yang semakin pesat, komik ini berkembang menjadi berbagai bentuk
yang lebih menarik bagi siswa (N. Hasanah, 2020).

Dalam mengembangkan media komik, terdapat banyak hal yang harus
diperhatikan, tidak hanya materi, tetapi juga tampilan komik. Dari segi fisik,
pemilihan gambar dan tulisan juga harus diperhatikan. Tulisan harus terbaca,
sedangkan gambar harus menarik dilihat. Karena cara menggambar dan menulisnya
merupakan salah satu daya tarik utama komik. Komik yang dikembangkan yaitu
dikemas dengan 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
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menggunakan gambar dan alur cerita (Suari et al., 2023). Desain komik digital ini
menggunakan background yang sesuai dengan selera anak-anak yang digunakan
pada setiap slide komik digital dengan suasana yang cerah dan menyenangkan.
Beraneka ragam campuran warna digunakan sebagai warna yang mendasari
background secara keseluruhan.

Komik interaktif digital sebagai media pembelajaran pecahan di Sekolah
Dasar dapat meningkatkan minat siswa, membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, dan tentunya membantu siswa dalam memahami konsep pecahan. Pada
rentang tahun 2018-2023, ditemukan 19 penelitian tentang penggunaan media
visual pada materi pecahan pada jenjang sekolah dasar yang dipublish terindex
sinta. Jumlah ini masih mendominasi apabila dibandingkan dengan jenis media
lainnya. Hal ini karena penggunaan media visual dapat menyajikan pembelajaran
lebih menarik, mudah untuk digunakan, minim resiko, tidak membutuhkan sarana
prasarana khusus, bahkan beberapa media visual memungkinkan siswa untuk
mencoba langsung media tersebut untuk mengkonstruksi konsep matematis
(Maulidina et al., 2023). Selain itu, penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis teknologi terbukti efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada
jenjang sekolah dasar, sehingga media pembelajaran interaktif ini layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif ini terbukti dapat
menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran, karena materi yang diberikan
dikemas secara menarik, sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar

siswa (Auliya et al., 2023)
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Penggunaan komik sebagai media pembelajaran visual memegang peranan
yang sangat penting yaitu memiliki kemampuan untuk merangsang minat belajar
siswa, memudahkan siswa untuk mengingat dan memahami apa yang mereka
pelajari khususnya pada mata pelajaran Matematika materi pecahan. Pernyataan
tersebut sejalan dengan pendapat (Febriyandani & Kowiyah, 2021) bahwa pada
kenyataannya tidak jarang siswa mengalami kesusahan dalam mengingat dan
memahami pecahan karena metode pembelajaran yang formal kurang menopang
pemahaman siswa mengenai persepsi pecahan. Jika, masalah ini dibiarakan
tentunya akan mempengaruhi hasil belajar dan terwujudnya tujuan pembelajaran
diinginkan. Mengatasi masalah tersebut, peran guru sangat dibutuhkan dalam
pembelajaran guru tidak hanya memberi bantuan dan dorongan, pengawasan, dan
pembinaan dalam pembelajaran tetapi untuk menumbuhkan daya tarik dan ambisi
belajar siswa. Salah satu yang bisa dilakukan oleh guru untuk memperbaiki
pembelajaran matematika yang sifanya abstrak adalah dengan menerapkan media
pembelajaran.

Kesimpulan dari pernyataan di atas menunjukkan bahwa perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi sangat berdampak pada dunia pendidikan,
terutama dalam penerapan media pembelajaran yang inovatif, seperti komik
interaktif digital. Era Society 5.0 mendorong penggunaan media digital untuk
meningkatkan keterampilan 4C (berpikir kritis, kreatif, komunikasi, dan
kolaborasi) yang penting bagi siswa. Dengan desain yang menarik dan penggunaan
elemen visual yang tepat, komik dapat membantu siswa memahami materi yang

bersifat abstrak, seperti pecahan. Oleh karena itu, peran guru sangat penting dalam
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menggunakan media pembelajaran ini, tidak hanya untuk memberikan
pengetahuan, tetapi juga untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan
mendukung perkembangan minat serta semangat belajar siswa.

2.2 Kerangka Konseptual

Panda jenjang pendidikan dasar pembelajaran matematika diberikan untuk
mempersiapkan pola pikir siswa, sehingga nantinya siswa mampu memecahkan
berbagai permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu materi
matematika yang diajarkan pada jenjang pendidikan dasar yakni materi
pecahan. Materi pecahan adalah bagian dari aritmatika yang kuat korelasinya
pada kehidupan nyata dan berhubungan dengan materi lain (Pratiwi & Alyani,
2022). Media adalah salah satu alat pembelajaran yang paling penting dalam proses
pembelajaran. Memilih media yang tepat akan menumbuhkan motivasi semangat
belajar siswa. Mengembangkan media pembelajaran bertujuan untuk membawa
komik interaktif digital dan media lainnya untuk menarik perhatian siswa saat
mereka belajar. Strategi ini akan memotivasi siswa untuk belajar. Karena warnanya
yang cerah dan banyaknya karakter, komik interaktif digial adalah jenis media
pendidikan juga memiliki kemampuan untuk menarik pembaca muda.

Setelah dilaksanakan observasi, aktivitas pembelajaran yang dilakukan
belum sesuai dengan yang diharapkan. Materi yang didapat siswa hanya informasi
yang lebih membuat guru aktif dan hanya berpatokan pada buku paket, antusias
terhadap suatu proses pembelajaran masih rendah, dan tidak dapat digunakan untuk
permasalahan yang kompleks yang melibatkan logika berpikir dan tingkat

pemahaman. Pada pembelajaran matematika belum semua menggunakan masalah
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matematika yang kontekstual. Pembelajaran lebih banyak berorientasi pada
banyaknya materi yang diberikan dengan soal-soal yang rutin. Dari hal tersebut
mengakibatkan siswa tidak terbiasa untuk berpikir kritis dan kesulitan untuk
memecahkan masalah dan menyebabkan prestasi siswa dalam matematika masih
belum maksimal.

Adapun kerangka konseptual pada penelitian ini sebagai berikut :

Analizis Kebutuhan Gura dan Sizwa :

1. Pada saat proses pembelajaran, Guru dap Siswz hanya berpatokan
pada bukm paket.

2. Antusias atau ketertankan siswa terhadap proses pembelajaran masih
kurang.

3. Guru belum pemzh menggunakan media komik interaktif digital
sebagal media pembelajaran.

4. S1zwa membutohkan susin mediz pembelajaran yapg... dapat
menumbuhkan antusizs belajamya dalam maten pecahan.

4

Media Pembelajaran Komik Interabtif Digital Pada
Idateri Pecahan Telah Dikembanglkan

.

Melakmkan Validas dan Kepraktisan Produk

Oleh Validator Ahl
v ¥
Layak Tidak Layak
' |
1ji Coba Produk Fevisi

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual
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Berdasarkan kerangka konseptual yang telah dipaparkan di atas, dapat
disimpulkan bahwa siswa dalam mata pelajaran matematika khususnya pada materi
pecahan menjadi bosan dan menghindar untuk mengekspresikan pemahaman
mereka terhadap materi ketika pembelajaran berlangsung karena tidak
menggunakan media pembelajaran yang menarik yang dapat membangkitkan
semangat belajar siswa. Untuk menumbuhkan lingkungan belajar yang menarik dan
menyenangkan, siswa membutuhkan materi pembelajaran yang disajikan dengan
menarik.

2.3 Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah yang
diajukan dalam penelitian pengembangan. Hipotesis yang dapat ditarik dari
penelitian ini yaitu :

1. Media Pembelajaran komik interaktif digital dapat dikembangkan pada
materi pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan.

2. Media Pembelajaran komik interaktif digital sangat valid pada materi
pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan.

3. Media pembelajaran komik interaktif digital sangat praktis pada materi

pecahan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan.



BAB I
PROSEDUR PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode Research and
Development (R&D). Research and Development (R&D) adalah pendekatan yang
bertujuan untuk menghasilkan suatu produk yang spesifik sekaligus menguji tingkat
efektivitasnya dalam penggunaannya. Metode R&d tidak hanya berfokus pada
penciptaan produk baru, tetapi juga mencakup pengembangan atau penyempurnaan
produk yang sudah ada agar lebih menarik, relevan, dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran dari suatu pokok bahasan tertentu (Mugdamien et al., 2021). Dengan
menggunakan metode R&D, peneliti dapat memastikan bahwa produk yang
dihasilkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dan mendukung pencapaian
hasil belajar yang optimal.

3.1.1 Model ADDIE

Model ADDIE adalah sebuah pendekatan desain instruksional yang terdiri
dari lima fase utama: Analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan
evaluasi. Model ini dirancang untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang
efektif, efisien, dan relevan, serta berfokus pada pengembangan kinerja dasar dalam
proses pembelajaran. ADDIE adalah model desain instruksional yang berorientasi
pada pembelajaran individu, dengan pendekatan yang sistematis dan interaktif.
Model ini memastikan bahwa setiap tahap proses pembelajaran saling berhubungan
dan mendukung tercapainya tujuan pendidikan yang jelas dan terukur (Hidayat &

Nizar, 2021).
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Salah satu kelebihan model ADDIE adalah fleksibilitasnya dalam
mengadaptasi desain instruksional terhadap kebutuhan spesifik siswa dan konteks
pembelajaran. Pendekatan ini juga berfokus pada penyediaan tugas-tugas otentik,
pemecahan masalah nyata, serta penerapan pengetahuan kompleks, yang pada
akhirnya membantu menciptakan hubungan yang lebih kuat antara lingkungan
belajar dengan situasi kerja atau kehidupan nyata siswa.

Hasil evaluasi yang diperoleh dari setiap tahap dapat digunakan untuk
memperbaiki dan mengembangkan pembelajaran lebih lanjut. Dengan demikian,
model ADDIE bersifat dinamis dan berkelanjutan, yang dapat terus diperbaiki
untuk meningkatkan efektivitas pengajaran dan pembelajaran dalam konteks yang
terus berkembang (Sumiati & Nafitupulu, 2022). Bagan berikut ini, menampilkan

bagan penelitian pengembangan model ADDIE.

revision - » Analysis [ revision
[ Implementation l Evaluation

revision -— Development — revision

Sumber : Branch dalam (Yuniarti et al., 2022)

Gambar 3.1 Desain Model Pengembangan ADDIE
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1. Analisis (Analysis)

Analisis merupakan suatu proses mendefinisikan sesuatu yang
akan dipelajari siswa. Analisis ini meliputi : analisis analisis
kebutuhan dam analisis karakteristik siswa. Tujuan dari analisis ini
yaitu untuk dijadikan pedoman dan pertimbangan dalam
mengembangkan media pembelajaran komik interaktif digital pada
materi pecahan berdasarkan kebutuhan siswa.

2. Perancangan (Design)

Design adalah nama lain dari perancangan. Desain dirancang
dengan mempelajari masalah, kemudian menemukan solusinya pada
tahap analisis. Peneliti mempersiapkan referensi yang berkaitan
dengan produk yang akan dikembangkan dan merumuskan materi
yang akan disusun sesuai dengan capaian pembelajaran, uraian materi
apa saja yang akan ditampilkan pada modul berdasarkan kompetensi
dan peneliti juga menentukan desain dengan gambar dan warna yang
menarik sesuai kebutuhan setelah disusunnya materi.

3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan adalah tahap pembuatan perangkat
pembelajaran sesuai dengan desain yang telah dirancang sebelumnya.
Pada tahap ini peneliti juga melakukan uji kelayakan atau validasi
produk media pembelajaran yang dikembangkan kepada validator,
dengan tiga validator ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli

desain. Selain itu, setelah mendapat validasi dari para ahli langkah
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selanjutnya melakukan perbaikan dengan acuan dari hasil masukan

dan saran para ahli.

a. Pengembangan Desain Produk
Peneliti merancang dan mengembangkan dengan format produk
awal. Format produk awal dirancang sesuai dengan kebutuhan
dan materi yang akan digunakan dalam proses pembelajaran yang
bersifat draft yang telah disusun secara lengkap. Kemudian,
peneliti membuat produk media pembelajaran komik interaktif
digital pada materi pecahan di kelas Il1.

b. Validasi Ahli
Pada tahap ini di evaluasi berdasarkan produk yang telah dibuat
dan dikembangkan sebelumnya. Selanjutnya akan divalidasi oleh
para ahli sampai produk dikembangkan dinyatakan valid sesuai
dengan hasil dari evaluasi para ahli. Pada tahap ini, masukan serta
saran dari validator sangat penting untuk melakukan revisi dan
penyempurnaan produk sehingga produk yang dihasilkan layak
untuk digunakan serta dimiliki mutu yang baik. Validasi
dilakukan oleh validator yang terdiri dari dua orang dosen dan
satu orang guru kelas 111 di SD Muhammadiyah 18 Medan.

c. Revisi
Produk perangkat pembelajaran yang telah divalidasi kemudian

direvisi sesuai dengan saran dan masukkan oleh validator. Setelah
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direvisi dilakukan hingga produk yang dikembangkan layak
untuk digunakan.
4. Penerapan (Implementation)

Tahapan yang berisikan langkah nyata untuk menerapkan
sistem pembelajaran yang sedang dibuat pendidik. Artinya semua
yang telah dikembangkan dan di desain sesuai dengan peran dan
fungsinya agar bisa diimplementasikan. Tujuan tahap ini adalah untuk
melakukan uji coba skala kecil pada siswa kelas Il di SD
Muhammadiyah 18 Medan.

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada model pengembangan ADDIE, tahap evaluasi merupakan
langkah akhir yang bertujuan untuk menilai keefektifan media
pembelajaran secara menyeluruh melalui proses pengujian dalam
skala yang lebih luas. Evaluasi ini biasanya dilakukan melalui uji coba
lapangan dengan melibatkan jumlah peserta didik yang lebih banyak
serta mempertimbangkan berbagai aspek, seperti peningkatan hasil
belajar, respon peserta didik, maupun keberlanjutan penggunaan
media.

Namun, dalam penelitian pengembangan ini, tahap evaluasi
tidak dilaksanakan secara penuh. Penelitian hanya dilakukan sampai
pada tahap penerapan (implementasi) dalam lingkup terbatas. Hal ini
dikarenakan tahap evaluasi memerlukan waktu yang lebih panjang,

keterlibatan subjek penelitian yang lebih besar, serta prosedur yang
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lebih  kompleks untuk memperoleh hasil yang benar-benar
menggambarkan efektivitas media secara menyeluruh.

Keterbatasan waktu penelitian serta ruang lingkup yang
difokuskan pada pengembangan dan implementasi awal
menyebabkan tahap evaluasi tidak memungkinkan dilakukan dalam
penelitian ini. Dengan demikian, hasil penelitian ini berhenti pada
tahap implementasi, sedangkan tahap evaluasi menyeluruh dapat
dilakukan pada penelitian lanjutan untuk menilai efektivitas media
komik interaktif digital secara lebih mendalam.

3.2 Tahapan Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian merupakan tempat dilaksanakannya penelitian untuk
memperoleh data yang diperlukan. Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah
18 Medan yang berlokasi Jalan Pelita Il No. 3-5 Medan. Kecamatan Medan
Perjuangan, Kota Medan, Sumatera Utara 20236.
3.2.2 Sumber Data Penelitian
Dalam pengumpulan sumber data, peneliti melakukan pengumpulan sumber
data dalam wujud data primer dan data sekunder.
1) Data Primer
Data primer adalah sumber data yang dikumpulkan langsung dari sumber
aslinya, tanpa menggunakan perantara lainnya. Data primer secara umum
dilakukan untuk menjawab pertanyaan penelitian. Pada data primer ini,

peneliti mengumpulkan data dengan menggunakan sebuah angket yang
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akan dibagikan kepada responden. Angket merupakan instrumen
pengumpulan data untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari produk
yang dikembangkan. Dalam hal ini peneliti menggunakan angket yaitu
angket kevalidan dan angket kepraktisan. Angket kevalidan dilakukan oleh
tiga para ahli yaitu ahli desain, ahli bahasa, dan ahli materi. Sedangkan
untuk angket kepraktisan yaitu dilakukan oleh responden yaitu angket
respon guru dan angket respon siswa.
2) Data Skunder
Data sekunder adalah sejumlah data yang dikumpulkan secara tidak
langsung melalui media perantara dan melalui catatan guru kelas. Data
sekunder ini berupa bukti atau catatan yang telah tersusun dalam data
dokumentasi. Penulis memperoleh data ini dengan cara melakukan
permohonan izin untuk bukti-bukti dari buku absen dan buku penilaian
siswa setiap harinya.
3.2.3 Instrumen Penelitian
Instrumen angket digunakan peneliti sebagai dasar penilaian produk media
pembelajaran komik. Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan
mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati (Adilah & Minsih, 2022).
Instrumen angket digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran komik di kelas 111 SD Muhammadiyah
18 Medan. Pernyataan dalam lembar kuesioner dibuat untuk menentukan apakah
media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti layak digunakan, sehingga intrumen

harus di uji terlebih dahulu.
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1) Instrumen Kevalidan
Menurut Arikunto dalam (Gusdiana et al., 2021) validasi merupakan
suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau kesahihan suatu
instrumen, suatu instrumen yang valid mempunyai validitas tinggi
sebaliknya instrumen kurang valid berarti memiliki validitas rendah. Untuk
memastikan kevalidan media komik yang akan dihasilkan, analisis validasi
menggunakan alat bantu berupa lembar validasi.
a) Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi
Adapun fungsi dari validasi ahli materi adalah untuk melihat kelayakan
isi materi pada media pembelajaran komik interaktif digital pada materi
pecahan yang telah diselesaikan oleh peneliti, dan untuk mengukur
apakah materi yang disampaikan dalam media pembelajaran komik
interaktif digital valid atau tidaknya. Untuk itu penting dilakukan
validasi ahli materi untuk mendapatkan saran atau masukan dari
validator materi untuk mengembangkan materi pecahan. Adapun Kisi-
kisi instrumen validasi ahli materi dapat ditinjau dari aspek
pertimbangan isi, dapat dilihat dari tabel berikut ini :

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

Indikator Aspek yang di Amati Jumlah
Butir

Kelayakan | Materi yang disajikan sesuai dengan capaian
Materi pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran yang 1
tercantum dalam kurikulum.

hMateri memiliki kesesuaian dengan tingkat
perkembangan kognitif, afektif, dan 1
psikomotorik siswa sekolah dasar.

Materi mampu mendorong siswa untuk berpikir
kritis, kreatif, dan menyelesaikan masalah sesuai 1
konteks kehidupan sehari-hari.
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Indikator Aspek yang di Amati Jumlah
Butir
Penyusunan materi memuat aspek interaktif
Kelayak_an yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses 1
Materi . . . .
pembelajaran, seperti diskusi dan tanya jawab.
Isi materi memiliki kebenaran ilmiah yang 1
terjamin dan dapat dipertanggungjawabkan.
Isi materi yang disampaikan relevan dengan
.| kebutuhan siswa dalam menghadapi tantangan
Kelayakan Is1-| | hidupan sehari-hari. 1
pan sehari-ha
Isi materi dirancang untuk mendorong 1
keterlibatan aktif siswa.
Materi yang disajikan dalam komik sudah sesuai
dengan perkembangan dalam bidang 1
matematika, khususnya terkait pecahan.
] Materi memperhatikan isu-isu terbaru, seperti
Kemulta_khlran lingkungan, dan teknologi, yang relevan bagi 1
! siswa sekolah dasar.
Pembaruan konten dilakukan secara berkala
untuk menjaga relevansi materi dengan 1
kebutuhan zaman.
Jumlah 10

(Nurhamidah, 2021)

b) Instrumen Lembar Validasi Ahli Desain

Instrumen validasi ahli desain untuk mengukur kesesuaian desain pada

media pembelajaran komik interaktif digital pada materi pecahan yang

telah dikembangkan. Dengan menerima masukan dan saran dari

validator untuk perkembangan desain media yang lebih baik pada

media pembelajaran. Adapun kisi-Kkisi instrumen validasi ahli desain

sebagai berikut :




Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Desain
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Indikator

Pernyataan

Jumlah
Butir

Komponen

Tata Letak (Layout): Menyusun teks, gambar,
dan ruang kosong dengan rapi agar mudah
dipahami.

1

Tipe Huruf (Tipografi): Memilih jenis huruf
yang mudah dibaca dan ukuran yang pas agar
nyaman dibaca siswa.

Warna: Menggunakan warna yang menarik
dan tidak mengganggu agar mudah dibaca dan
dipahami siswa.

Gambar dan Grafik: Menambahkan gambar
atau grafik untuk membantu menjelaskan
materi dan membuat belajar lebih
menyenangkan.

Ikon dan Simbol: Menggunakan gambar kecil
(ikon) yang memudahkan siswa untuk
memahami ide atau informasi.

prinsip

Keseimbangan: Menjaga tampilan agar tidak
terlalu ramai atau kosong, sehingga mudah
dilihat dan dipahami.

Kesederhanaan: Menyederhanakan desain agar
tidak terlalu rumit, sehingga siswa bisa fokus
pada materi pembelajaran.

Fungsionalitas: Desain harus memudahkan
siswa untuk memahami dan menggunakan
perangkat pembelajaran dengan mudah.

Keterpaduan: Semua bagian desain bekerja
bersama-sama dengan baik untuk mendukung
materi.

Kontras: Menggunakan perbedaan warna atau
ukuran yang cukup jelas agar informasi yang
penting mudah terlihat.

1

Jumlah

10

(Nugroho & Mawardi, 2021)

¢) Instrumen Lembar Validasi Ahli Bahasa

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk mengukur kesesuaian

bahasa yang baku dan tidak baku dalam penggunaan kalimat pada media

pembelajaran komik interaktif digital pada materi pecahan yang telah
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dikembangkan. Dengan menerima masukan dan saran dari validator bahasa
untuk perkembangan kalimat yang lebih baik dan kesesuaian bahasa untuk
siswa SD kelas Ill SD Muhammadiyah 18 Medan. Adapun kisi — Kisi
instrumen validasi ahli bahasa sebagai berikut :

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli bahasa

Jumlah

Indikator Pernyataan Butir

Bahasa yang digunakan dalam materi
Lugas pembelajaran ringkas, jelas, dan langsung pada 1
inti informasi yang ingin disampaikan.

Penyusunan materi menggunakan gaya bahasa
Komunikatif | yang mudah dipahami siswa sesuai dengan 1
tingkat kemampuan bahasa mereka.

Materi mendorong terjadinya dialog antara

siswa dengan guru atau antar siswa melalui 1
Dialogis dan | pertanyaan dan diskusi.
Interktif Konten memuat elemen interaktif, seperti ajakan
untuk melakukan kegiatan, menjawab 1

pertanyaan, atau berbagi pendapat.

Bahasa dalam materi sesuai dengan tingkat

Kzséensu:rllan perkembangan kognitif dan emosional siswa 1
Perkem%an an sekolah dasar.
. 98" "Materi memuat struktur kalimat yang sederhana
Siswa . - . 1
dan tidak membingungkan siswa.
Kesesuaian Materi menggunakan tata bahasa, ejaan, dan
denaan tanda baca sesuai dengan PUEBI (Pedoman 1
9 Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
Kaidah - -
Bahasa Penggunaan k_allmat aktif dan strul_<tur yang
. benar memastikan pesan tersampaikan dengan 1
Indonesia baik
Istilah yang digunakan dalam materi sesuai
Penggunaan | dengan istilah baku dalam Bahasa Indonesia 1
Istilah, atau bidang ilmu terkait.
Simbol, dan | Simbol dan ikon yang ditampilkan relevan,
Ikon mudah dikenali, dan mendukung pemahaman 1
siswa terhadap materi.
Jumlah 10

(Nugroho & Mawardi, 2021)
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Adapun instrumen kepraktisan pengembangan media pembelajaran

komik interaktif digital adalah berupa angket. Angket yang akan disebarkan

oleh peneliti adalah angket yang digunakan untuk mengukur apakah media

pembelajaran komik interaktif digital yang telah dikembangkan memiliki

kepraktisan. Adapun instrumen kepraktisan dalam penelitian ini terdiri dari

dua jenis yaitu :

a) Instrumen Angket Kepraktisan Respon Guru

Pada instrumen ini angket akan disebar pada saat setelah uji coba

produk. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan

media pembelajaran komik interaktif digital pada materi pecahan.

Untuk itu peneliti membutuhkan saran dan masukan dari guru untuk

melihat kepraktisan perangkat pembelajaran yang tela dikembangkan.

Adapun kisi-kisi instrumen kepraktisan perangkat pembelajaran untuk

respon guru sebagai berikut :

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Guru

] . . Jumlah
Indikator Aspek yang Diamati Butir

Kesesuaian Materi 1
Materi Penyajian materi 1
Kelengkapan isi materi 1
Tata Bahasa Kual!tas penggunaan bahasa _ 1
Kualitas dalam penyusunan kalimat 1
Tampilan media 1
Kualitas gambar desain yang digunakan pada media 1

Desain Media sesuai karakteristik siswa Sekolah Dasar
Kualitas teks yang digunakan pada media 1
Tata letak 1
Penggunaan Media | Kemudahan dalam penggunaan media 1
Jumlah 10

(Sukiyati et al., 2023)




70

b) Instrumen Angket Kepraktisan Respon Siswa
Instrumen ini diberikan kepada siswa pada saat setelah dilakukan uji
coba produk. Instrumen ini juga bertujuan untuk melihat kepraktisan
media pembelajaran komik interaktif digital pada materi pecahan yang
telah dikembangkan. Berikut kisi-kisi kepraktisan media pembelajaran
komik interaktif digital untuk respon siswa:

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa

] . . Jumlah
Indikator Aspek yang Diamati Butir
Ukuran dan bentuk huruf mudah 1
dibaca
Kemudahan mengerjakan soal 1
Kemudahan dalam menggunakan 1
Media media komik

Pembelajaran Ketepatan dalam memilih background 1
dan tema pada komik
Kemenarikan media komik dalam 1
pembelajaran
Kejelasan penggunaan kalimat 1
Kemampuan belajar mandiri 1
Meningkatkan pengetahuan dan 1
wawasan siswa

Pembelajaran Menumbuhkan rasa semangat belajar 1
bagi siswa
Memudahkan dalam memahami materi 1
pecahan

Jumlah 10

(Oktaviana & Ramadhani, 2023)

3.2.4 Analisis Data Penelitian
Pada pengembangan media komik, validasi ditunjuk untuk menguiji
kelayakan media yang telah dikembangkan berdasarkan standar isi yang meliputi
standar kompetensi dan kompetensi dasar. Dalam membuat pertanyaan dalam

instrumen disesuaikan dengan media yang telah dikembangkan. Hasil yang
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diperoleh melalui instrumen penilaian pada saat uji coba di analisis dengan analisis
berikut:
1) Analisis Validitas
Analisis validitas dilakukan untuk melihat kevalidan dari media
pembelajaran komik interaktif digital yang telah dikembangkan, untuk
tolak ukur yang digunakan pada instrument validasi ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli desain dilakukan dengan menggunakan skala likert
berupa ketentuan yang dapat dilihat sebagai berikut :

Tabel 3.6 Pedoman Skor Skala Likert

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

(Gulo & Harefa, 2022)

Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan

Penilaian Keterangan Skor
SV Sangat Valid 5
vV Valid
cV Cukup Valid 3
KV Kurang Valid 2
TV Tidak Valid 1




72

Hasil validasi yang sudah tertera dalam lembar validasi media pembelajaran komik

interaktif digital akan dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut :

p= g X 100%
Keterangan :
p = Presentase Skor
f = Jumlah Skor Diperoleh
n = Jumlah Skor Maksimum

2) Analisis Kepraktisan
Analisis kepraktisan dilakukan untuk melihat tingkat kepraktisan dari
media pembelajaran komik interaktif digital yang telah dikembangkan,
untuk tolak ukur yang digunakan pada instrument kepraktisan dari
respon guru dan siswa. dilakukan dengan menggunakan skala likert
berupa ketentuan yang dapat dilihat sebagai berikut :

Tabel 3.8 Pedoman Skala Likert

Penilaian Keterangan Skor
SP Sangat Praktis 5
P Praktis 4
CP Cukup Praktis 3
KP Kurang Praktis 2
TP Tidak Praktis 1

(Gulo & Harefa, 2022)



Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan

Interval Kriteria
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis

41% - 60%

Cukup Praktis

21% - 40%

Kurang Praktis

0% - 20%

Sangat Tidak Praktis
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Hasil jumlah nilai respon setiap guru dan siswa untuk semua pertanyaan

yang sudah tertera dalam lembar kepraktisan akan dianalisis menggunakan rumus

sebagai berikut :

p= g X 100%
Keterangan :
p = Presentase skor
f = Jumlah skor diperoleh
n = Jumlah skor maksimum

3.3 Rancangan Produk

3.3.1 Pengujian Internal

Pada tahap pengujian internal, media pembelajaran komik interaktif digital

divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli desain. Validasi ini mencakup

penilaian terhadap isi materi, struktur bahasa, dan media yang digunakan.

Selanjutnya media di uji coba secara terbatas di kelas Il untuk mengevaluasi

kelayakan awal, termasuk repon siswa terhadap media pembelajaran komik
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interaktif digital di kelas. Hasil uji coba ini digunakan untuk revisi dan
penyempurnaan media.

3.3.2 Pengujian Eksternal

Tahap selanjutnya adalah melakukan uji eksternal atau kepraktisan yang
disampaikan kepada guru dan siswa untuk dimanfaatkan sebagai media dan bahan
pembelajaran setelah uji internal terhadap produk selesai dilakukan dan diperoleh
hasil. Uji eksternal mengevaluasi kegunaan dan kepraktisan produk dari sudut
pandang konsumen, dengan mempertimbangkan faktor-faktor  seperti
kesederhanaan penggunaan, daya tarik produk, dan kemudahan dalam membantu
pembelajaran siswa. Tujuan uji coba ini adalah untuk mengumpulkan data lapangan
demi penyempurnaan produk selanjutnya. Pengujian ini dilakukan setelah media
pembelajaran tersebut selesai di uji cobakan dan layak digunakan dalam
pembelajaran.
3.4 Tahapan Pengembangan

3.4.1 Pembuatan Produk

Pembuatan produk media komik interaktf digital akan dirancang
menggunakan aplikasi Canva, dengan materi pecahan yang disajikan dalam bentuk
digital. Produk yang sudah dirancang diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan
pengalaman baru siswa terhadap proses pembelajaran. Dengan model
pengembangan media komik yang digunakan yaitu model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation), peneliti memodifikasi model
sesuai dengan kebutuhan. Peneliti membatasi pembuatan produk hanya sampai

pada tahap implementasi, atau pengujian produk. Hal ini karena tahap evaluasi
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memerlukan pengujian dalam skala besar untuk menilai efektivitas media secara
menyeluruh. Sehingga tidak memungkinkan dalam penelitian ini dengan waktu
yang terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengembangan media
pembelajaran yang valid dan praktis digunakan, bukan untuk mengukur
efektifitasnya secara luas. Dengan demikian, fokus utama dari penelitian ini adalah
menghasilkan media pembelajaran yang telah melalui proses validasi dan uji coba
awal yang cukup, sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran.

3.4.2 Pengujian Lapangan

Produk dalam proses pengembangan terdiri dari materi pecahan pada media
pembelajaran komik interaktif digital. Setelah itu, direkomendasikan untuk
dilakukan validasi kepada para ahli yang berkompeten untuk memberikan analisis
terhadap media pembelajaran komik yang telah digunakan dalam pembelajaran.
Tujuan pengujian lapangan adalah untuk membuat media pembelajaran yang lebih
murni dari pendahulunya. Penggunaan media pembelajaran diperlukan atau tidak
sama sekali tergantung pada karakteristik siswa dilapangan. Sebelum digunakan,
media pembelajaran yang telah divalidasi dipersiapkan untuk diterapkan di kelas.
Pengujian lapangan secara terbatas dilakukan dengan melalui validasi ahli materi,
ahli bahasa, dan ahli desain. Masukan dari para ahli dilanjutkan dengan melakukan
revisi produk. Proses revisi produk dilakukan setelah mendapatkan masukan dari
para ahli untuk menghasilkan produk yang layak digunakan untuk diuji coba

lapangan.
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3.5 Jadwal Penelitian

Tabel 3.10 Jadwal Penelitian

Jenis
Kegiatan

Januari | Februari

Acc Judul
Proposal

Penyusunan
Proposal

Bimbingan
Proposal

Acc Proposal

Seminar
Proposal

Penelitian

Bimbingan
Skripsi

Acc Skripsi

Sidang Meja
Hijau




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah 18 Medan yang beralamat
di JI. Peliita No.3-5. Kecamatan Medan Perjuangan, Kota Medan, Sumatera Utara
20236. Penelitian ini menguji pada pengembangan media pembelajaran pada materi
pecahan di kelas Il SD Muhammadiyah 18 Medan semester Il tahun ajaran
2024/2025. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu terdiri
atas lima tahapan dalam pengembangan, yaitu (1) analisis (analysis), (2) desain
(design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), (5)
evaluasi (evaluation).

Dalam model pengembangan ADDIE penelitian ini dilakukan hingga tahap
implementasi, karena tahap evaluasi memerlukan pengujian dalam skala besar
untuk menilai efektivitas media secara menyeluruh. Sehingga tidak memungkinkan
dalam penelitian ini dengan waktu yang terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
difokuskan pada pengembangan media pembelajaran yang valid dan praktis
digunakan, bukan untuk mengukur efektifitasnya secara luas. Dengan demikian,
fokus utama dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran yang telah
melalui proses validasi dan uji coba awal yang cukup, sehingga dapat digunakan

dalam pembelajaran.

7
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4.1.1 Tahap Pengembangan Media Komik

a. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahapan ini dilakukan kegiatan analisis yang mencakup analisis kebutuhan
siswa, analisis karakteristik siswa dan analisis kurikulum. Tujuan dari analisis ini
yaitu untuk dijadikan pedoman dan pertimbangan dalam mengembangkan media
pembelajaran komik interaktif digital pada materi pecahan berdasarkan kebutuhan
siswa.

1) Analisis Kebutuhan

Dalam proses pengembangan media pembelajaran, terdapat harapan bahwa
media yang telah dibuat akan dimanfaatkan secara optimal oleh guru dan siswa.
Pemanfaatan media ini secara efektif dapat dicapai dengan memahami kebutuhan
pembelajaran dan mengintegrasikannya secara tepat dalam kegiatan di kelas.
Dengan demikian, media pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat bantu yang
mendukung proses belajar mengajar secara menyeluruh. Tahap analisis kebutuhan
dilakukan untuk melihat sejauh mana proses pembelajaran di kelas Il SD
Muhammadiyah 18 Medan. Maka untuk menganalisis kebutuhan tersebut peneliti
melakukan wawancara dengan guru kelas I1l. Guru menyatakan bahwa kurangnya
minat belajar siswa dalam mengikuti mata pelajaran matematika. Pada saat guru
menjelaskan materi, siswa tidak memperhatikan, tidak aktif bertanya dan
mengobrol dengan teman. Hal ini disebabkan oleh, siswa merasa bosan dan jenuh
terhadap metode pengajaran yang menggunakan metode ceramah. Selain itu,
terdapat kesulitan pada siswa dalam memahami beberapa materi matematika

Khususnya materi pecahan, hal ini disebabkan karena penyampaian materi
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pembelajaran yang monoton tanpa bantuan media pembelajaran sehingga membuat
mereka lebih sulit untuk memahami pelajaran yang disampaikan oleh guru. Pada
saat pembelajaran matemaika biasanya guru menggunakan papan tulis sebagai
media yang digunakan atau hanya memanfaatkan barang yang ada dikelas. Hasil
dari wawancara dengan guru Yyaitu peneliti dan guru menyepakati penggunaan
media pembelajaran komik interaktif digital sebagai alternatif dalam pemecahan
masalah pada proses pembelajaran matematika materi pecahan di kelas Ill SD
Muhammadiyah 18 Medan.

Berdasarkan kebutuhan yang telah ditemukan dilapangan, perlu dikembangkan
media pembelajaran komik yang dapat membantu guru dan siswa untuk lebih aktif
dalam penguasaan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti menggembangkan media
pembelajaran komik interaktif digital untuk siswa kelas 111 SD Muhammadiyah 18
Medan.

2) Analisis Karakteristik Siswa

Pada analisis karakteristik siswa merupakan tahapan yang digunakan peneliti
untuk mengetahui karakteristik siswa yang menjadi dasar dari media yang akan
dikembangkan. Diharapkan media pembelajaran yang dapat sesuai dengan
karakteristik individu siswa sehingga dapat menjadi solusi untuk permasalahan
yang ditemukan di kelas.

Siswa kelas 111 Sekolah Dasar, yang umumnya berusia antara 8 hingga 9 tahun,
berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret menurut teori Piaget.
Pada tahap ini, mereka mulai mampu berpikir logis tentang objek dan peristiwa

konkret, namun masih kesulitan memahami konsep yang abstrak. Oleh karena itu,
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mereka cenderung lebih mudah memahami materi pembelajaran yang disajikan
secara nyata dan menarik. Mereka juga memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan
senang terlibat dalam aktivitas belajar yang menyenangkan dan interaktif.
Berdasarkan hal tersebut, guru perlu menawarkan media pembelajaran yang
menarik dan sesuai dengan kemampuan kognitif siswa. Diharapkan dengan adanya
media komik interaktif digital ini akan membantu siswa dalam memahami apa yang
mereka pelajari, terutama dalam hal belajar konsep yang abstrak yaitu materi
pecahan.
3) Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan agar produk yang akan dikembangkan sesuai
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang berlaku di sekolah dasar. Analisis ini
bertujuan untuk merumuskan tujuan pembelajaran dan alur pembelajaran
berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) yang berlaku di SD Muhammadiyah 18
Medan.

Pemaparan rumusan tujuan pembelajaran berdasarkan Capaian Pembelajaran
adalah Pada fase B peserta didik mampu membandingkan dan mengurutkan antar
pecahan dengan pembilang satu dan antar pecahan dengan penyebut sama. Peserta
didik dapat mengenali pecahan senilai menggunakan gambar dan simbol
matematika. Dari capaian pembelajaran tersebut, maka tujuan pembelajaran dalam
pengembangan media ini adalah sebagai berikut:

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi pecahan senilai sebagai bagian dari

benda konkret setelah mengamati komik interaktif digital dengan benar.
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2. Peserta didik dapat menentukan pecahan sebagai bagian dari utuh setelah
melakukan diskusi kelompok dengan benar.

b. Tahap Perancangan (Design)

1) Perancangan Desain Produk

Langkah awal perancangan desain produk yang dilakukan tahap ini adalah
menyusun materi pembelajaran dengan mengembangkan pokok bahasan pada buku
siswa Matematika kelas Il SD/MI. Dalam tahap perancangan materi yang
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran komik interaktif digital
adalah materi pecahan. Materi pecahan yang terdiri dari membandingkan dan
mengurutkan antar pecahan dengan pembilang satu dan pecahan dengan penyebut
yang sama. Materi pecahan yang digunakan pada media pembelajaran juga
berpedoman pada capaian pembelajaran di Kurikulum Merdeka. Setelah materi
pembelajaran disusun tahap selanjutnya adalah rancangan desain produk media
pembelajaran komik interaktif digital pada aplikasi.

Media pembelajaran dirancang menggunakan aplikasi Canva berukuran
dokumen A4 yang terdiri dari 18 halaman. Gambar yang digunakan untuk
mengilustrasikan materi pecahan dengan gambar animasi sesuai karakteristik siswa
kelas 111 SD. Media pembelajaran komik interaktif digital ini disajikan dalam
bentuk media online yang dapat diakses menggunakan perangkat digital. Adapun
langkah-langkah mendesain produk media pembelajaran komik interaktif digital

sebagai berikut:
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a) Buka aplikasi Canva lalu klik “Log in” dipojok kanan.

€ > C % canvacom B+ O :

- & - R N RI -
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) Mau desain apa hari ini?
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Doc PapanTulls  Presentasi Mediasosial Pendidikan  Video Cetak Stusweb  Ukuran Unggah Lainnya
Khu

=g ¢ Hapus latar belakang ¥ Buat Animasi ' Ubah ukuran desain apa pun &, Bantu saya tulis draf pertama
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Desain terakhir °

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi Canva
b) Setelah itu, klik menu garis tiga dipojok Kiri, klik “buat desain”, lalu

pilih ukuran dokumen A4 dengan patokan margin 10mm.

€ > C % canvacom/design/DAGIIIpDS4/tPIBAB2YNVECKXILTpcY g/edit B x 0O

File & Ubahukuran 4@ Edit v = & il © [ cetakdenganCanva [UNR:ENEU]

2
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o
%

Gambar 4.2 Tampilan Ukuran Komik

c) langkah selanjutnya adalah mendesain media pembelajaran di
halaman pertama yaitu cover. Klik menu “elemen” kemudian cari
background yang sesuai dengan tema dengan kata kunci gambar
taman. Lalu cari kembali elemen dengan kata kunci anak sekolah

SD dan sesuaikan pada canvas.
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Gambar 4.3 Tampilan Penambahan Elemen pada Cover
selanjutnya adalah menambahkan teks atau tulisan pada desain
cover media pembelajaran. Klik menu “teks” lalu tambahkan kotak
teks, ketik judul komik “Petualangan Pecahan” dan pilih font TC

October dengan ukuran teks 104.
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2
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Gambar 4.4 Tampilan Penambahan Teks Pada Cover
Setelah mendesain halam cover selanjutnya adalah halaman isi
cerita komik. Klik menu “tambahkan halaman” untuk menampilkan
lembar halaman baru. Klik “elemen”, lalu pilih bentuk kotak untuk

membuat panel-panel komik dan susun sesuai desain komik.
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Gambar 4.5 Tampilan Panel pada Komik
f) Klik menu “elemen”, cari desain background ruangan kelas dan
elemen karakter tokoh anak sekolah SD, lalu cantumkan pada setiap

panel-panel yang sudah disusun sebelumnya..
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Gambar 4.6 Tampilan Penambahan Elemen Isi Komik
g) Selanjutnya, tambahkan balon percakapan untuk memperjelas teks
pada komik yang tersedia pada menu elemen. Lalu isi balon
percakapan dengan menambahkan teks percakapan dengan font

Happy Font TH dengan ukuran 23.7.
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Gambar 4.7 Tampilan Penambahan Teks
h) Untuk menambahkan halaman selanjutnya klik “tambah halaman”
hingga ke halaman terakhir yaitu “identitas penulis”. Setelah tahap
mendesain selesai hingga halaman terakhir maka tahap selanjutnya
adalah mengunduh desain media komik dalam bentuk PDF. Klik

menu “bagikan” di pokok kanan atas lalu unduh dengan format PDF.

= File ¥ Ubahukuran & Edit v
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Gambar 4.8 Tampilan Unduh Desain Komik
i) setelah desain media terunduh maka tahap selanjutnya adalah uplod

media ke website https://heyzine.com/ , lalu tambahkan background
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audio pada menu “edit” kemudian “save” dan terakhir copy link

yang tersedia.

i htmi 0 .

Gambar 4.9 Tampilan Sajian Media Komik
2) menyusun instrumen penilaian produk

Instrumen penilaian ini dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi secara
sistematis pada produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan.
Adapun instrumen yang digunakan yaitu berupa angket validasi ditujukan untuk
ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa. Adapun instrumen kepraktisan, yaitu:
angket respon guru, dan angket respon siswa.

c. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahapan ini peneliti melakukan penyempurnaan terhadap media komik
interaktif digital yang telah disusun. Proses ini dilakukan dengan cara merevisi
produk setelah dinilai oleh ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa dengan tujuan
menghasilkan produk yang lebih baik. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini
yaitu berupa media pembelajaran komik interaktif digital pada pembelajaran
matematika materi pecahan. Adapun langkah-langkah dalam pengembangan pada

media pembelajaran komik yang telah dikembangkan adalah sebagai berikut:
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Pada tahap ini media komik akan dilakukan validasi oleh validator. Validasi

terdiri dari ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa. Validator media pembelajaran

ini dilakukan oleh dosen ahli dan guru kelas yang ahli pada bidang matematika,

hasil dari validasi digunakan sebagai tahap awal dari melakukannya revisi dan

menyempurnaan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun sasaran

validator ahli mengacu pada:

Tabel 4.1 Sasaran Validator Ahli

No Nama Validator Validasi
Fatimah Kusumayanti, S. Pd Ahli Materi

2 Assoc. Prof. Dr. Muhammad Arifin, M.Pd. Ahli Desain

3 Assoc. Prof. Dr. Ishtifa Kemal, M,Pd. Ahli Bahasa

a) Validasi Ahli Materi

Tujuan utama dari validasi ahli materi adalah untuk menilai kelayakan

dan kesesuaian isi materi pembelajaran yang digunakan dalam media

pembelajaran komik interaktif digital. Validator ahli materi pada penelitian ini

ialah Ibu Fatimah Kusumayanti, S.Pd., dilakukan pada tanggal 19 Mei 2025.

Pada validasi yang dilakukan peneliti memberikan beberapa pernyataan tentang

kriteria penilaian materi. Instrumen angket yang digunakan untuk validasi ahli

materi ini memiliki rentang skala 5, dengan ketentuan sebagai berikut: “5 =

sangat valid”, “4 = valid”, “3 = cukup valid”, “2 = kurang valid”, “1 = tidak

valid”.
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Indikator

Pernyataan

Skor
Maksimal

Skor

Kelayakan
materi

Materi yang disajikan sesuai dengan
capaian pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran yang tercantum dalam
kurikulum.

Materi memiliki kesesuaian dengan
tingkat perkembangan kognitif, afektif,
dan psikomotorik siswa sekolah dasar.

Materi mampu mendorong siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, dan
menyelesaikan masalah sesuai konteks
kehidupan sehari-hari.

Penyusunan materi memuat aspek
interaktif yang melibatkan siswa secara
aktif dalam proses pembelajaran, seperti
diskusi dan tanya jawab.

Kelayakan
Isi

Isi materi memiliki kebenaran ilmiah
yang terjamin dan dapat
dipertanggungjawabkan.

Isi materi yang disampaikan relevan
dengan kebutuhan siswa dalam
menghadapi tantangan kehidupan
sehari-hari.

Isi materi dirancang untuk mendorong
keterlibatan aktif siswa.

Kemutakhi
ran Isi

Materi yang disajikan dalam komik
sudah sesuai dengan perkembangan
dalam bidang matematika, khususnya
terkait pecahan.

Materi memperhatikan isu-isu terbaru,
seperti lingkungan, dan teknologi, yang
relevan bagi siswa sekolah dasar.

Pembaruan konten dilakukan secara
berkala untuk menjaga relevansi materi
dengan kebutuhan zaman.

Jumlah

50

50
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Langkah menghitung presentase validasi materi dengan rumus sebagai
berikut:

P=L%100%
n

_50

—50><100%

=100%

Berdasarkan perhitungan di atas, hasil validasi ahli materi pada media
pembelajaran komik secara keseluruhan mencapai 100%. Rekapitulasi hasil
validasi ahli materi terhadap media pembelajaran komik interaktif digital adalah
sebagai berikut:

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Materi

No Nama Total Skor Persentase Kriteria | Tingkat
Skor | Maksimal Validasi | Validasi
Fatimah
i 81%- Sangat
0,
gl;sdumayantl, 50 50 100% 100% valid

Tabel 4.3 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator materi Ibu
Fatimah Kusumayanti, S. Pd., diperoleh total skor 50, total skor maksimal 50,
dengan presentase 100% masuk dalam kriteria validasi 81% - 100% dan tingkat
validasi sangat valid, sesuai dengan kriteria kevalidan menurut ahli materi.
Kesimpulan yang didapatkan media pembelajaran yang telah di validasi oleh
ahli materi dinyatakan sangat valid digunakan tanpa revisi.

b) Validasi Ahli Desain
Validasi ahli desain bertujuan untuk menilai kesesuaian tampilan desain

media pembelajaran komik interaktif digital yang dikembangkan. Adapun
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Validator ahli desain pada penelitian ini ialah Bapak Assoc. Prof. Dr.

Muhammad Arifin, M.Pd., dilakukan pada tanggal 15 Mei 2025. Validasi ahli

desain ini menggunakan instrumen berupa angket dengan rentang skala

disetiap indikator penilaiannya menggunakan skala 5, yaitu dengan ketentuan,

“5 = sangat valid”, “4 = valid”, “3 = cukup valid”, “2 = kurang valid”, “1 =

tidak valid”. Adapun data hasil penilaian dari ahli desain melalui angket

sebagai berikut:

Tabel 4.4 Data Hasil VValidasi Ahli Desain

Indikator

Pernyataan

Skor
Maksimal

Skor

Komponen

Tata Letak (Layout): Menyusun teks, gambar,
dan ruang kosong dengan rapi agar mudah
dipahami.

5

Tipe Huruf (Tipografi): Memilih jenis huruf
yang mudah dibaca dan ukuran yang pas agar
nyaman dibaca siswa.

Warna: Menggunakan warna yang menarik
dan tidak mengganggu agar mudah dibaca dan
dipahami siswa.

Gambar dan Grafik: Menambahkan gambar
atau grafik untuk membantu menjelaskan
materi dan membuat belajar lebih
menyenangkan.

Ikon dan Simbol: Menggunakan gambar kecil
(ikon) yang memudahkan siswa untuk
memahami ide atau informasi.

prinsip

Keseimbangan: Menjaga tampilan agar tidak
terlalu ramai atau kosong, sehingga mudah
dilihat dan dipahami.

Kesederhanaan: Menyederhanakan desain
agar tidak terlalu rumit, sehingga siswa bisa
fokus pada materi pembelajaran.

Fungsionalitas: Desain harus memudahkan
siswa untuk memahami dan menggunakan
perangkat pembelajaran dengan mudah.

Keterpaduan: Semua bagian desain bekerja
bersama-sama dengan baik untuk mendukung
materi.
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: Skor
Indikator Pernyataan Maksimal Skor
Kontras: Menggunakan perbedaan warna atau
ukuran yang cukup jelas agar informasi yang 5 5
penting mudabh terlihat.
Jumlah 50 47

Langkah menghitung presentase kevalidan desain dengan rumus sebagai

berikut :
p= % x 100%

47
= — 0
- X 100%

=94%

Berdasarkan perhitungan di atas, hasil validasi ahli desain pada media
pembelajaran komik secara keseluruhan mencapai 94%. Rekapitulasi hasil
validasi ahli desain terhadap tampilan media pembelajaran komik interaktif
digital adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Desain

No Nama Total Skor Persentase Kriteria | Tingkat
Skor | Maksimal Validasi | Validasi
1 | Assoc. Prof, 0
Dr. Muhammad | 47 50 94% féo/g/ St
Axrifin, M.Pd. °

Tabel 4.5 di atas menunjukkan bahwa hasil dari angket validator media
yaitu Bapak Assoc. Prof. Dr. Muhammad Arifin, M.Pd., diperoleh total skor
total maksimal 50 dengan presentase 100%, masuk dalam kriteria validasi 81%

- 100% dan tingkat validasi sangat valid, sesuai dengan kriteria kevalidan untuk
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ahli desain. Kesimpulan yang didapatkan media pembelajaran yang telah di

validasi oleh ahli desain dinyatakan valid digunakan dengan revisi sesuai saran.

Adapun revisi atau saran yang di berikan oleh validator ahli desain terdapat

pada tiga aspek diantaranya :

1)

2)

3)

Tata letak (layout), pada indikator ini menunjukkan bahwa secara
fungsional media sudah baik, tetapi masih ada sedikit kendala pada
aspek kemudahan penggunaan. Misalnya tata letak tombol, navigasi,
atau penempatan instruksi yang mungkin belum sepenuhnya intuitif
bagi siswa. Penyempurnaan pada bagian ini akan membuat media
lebih mudah digunakan.

Keseimbangan, menunjukkan bahwa secara umum tampilan media
sudah cukup seimbang, namun masih ada bagian tertentu yang
tampak agak padat atau justru kosong. Hal ini menandakan perlunya
sedikit perbaikan dalam menata elemen teks, gambar, dan ruang
kosong agar keseimbangan visual lebih optimal sehingga
pembelajaran menjadi lebih nyaman.

Kesederhanaan, menunjukkan bahwa desain media sudah sederhana,
tetapi masih ada elemen yang mungkin dianggap berlebihan bagi
siswa kelas 11l SD. Misalnya penggunaan efek visual atau tata letak
tertentu yang bisa mengalihkan perhatian dari materi utama.
Penyederhanaan lebih lanjut akan membantu siswa lebih fokus pada

isi pembelajaran.



93

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

VIII Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (PGSD) di Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara,
Khayla memiliki cita-cita menjadi guru profesional yang
berdedikasi tinggi dan kreatif. Ia percaya bahwa
pendidikan dasar yang kan dan interaktif
adalah kunci untuk menumbuhkan minat belajar siswa

Sekolah Dasar (P6SD) di Universitas
liych Sumatera Utara.

Khayla memiliki cita-cita menjadi guru profesional yang
berdedikasi tinggi dan kreatif. Ia bahwa

sejak  dini. n semangat but,  Khayla sejok dini. Dengan semangat fersebut, Khayla
magembmglqn mediakomik muukﬂf digital sebagai mengembangkan media komik interaktif digital sebagai
sarama p aj mateni sarana belajaran ika, khususnya materi
pecahan, untuk siswa kelas ITT SD. pecahan, untuk siswa kelas IIT SD. ‘

Gambar 4.10 Revisi Validasi Desain Media Komik

c) Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk menilai apakah tata bahasa pada
media yang dikembangkan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa kelas 11
SD, selain itu untuk mengetahui saran dan komentar untuk kesempurnaan
media pembelajaran komik interaktif digital. Adapun validator ahli bahasa
pada penelitian ini ialah Bapak Assoc. Prof. Dr. Ishtifa Kemal, M,Pd.,
dilakukan pada tanggal 15 Mei 2025. Tata bahasa dalam media pembelajaran
komik interaktif digital akan dievaluasi kesesuaiannya dengan berdasarkan
indikator yang telah dicantumkan. Instrumen angket yang digunakan untuk
validasi ahli bahasa ini memiliki rentang skala 5, dengan ketentuan sebagai
berikut: “5 = sangat valid”, “4 = valid”, “3 = cukup valid”, “2 = kurang valid”,

“1 = tidak valid”.
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Skor

Indikator Pernyataan . Skor
Maksimal
Bahasa yang digunakan dalam materi
Lugas pembelajaran ringkas, jelas, dan langsung 5 5
pada inti informasi yang ingin disampaikan.
Penyusunan materi menggunakan gaya
Komunikatif | bahasa yang mudah dipahami siswa sesuai 5 5
dengan tingkat kemampuan bahasa mereka.
Materi mendorong terjadinya dialog antara
siswa dengan guru atau antar siswa melalui 5 5
N pertanyaan dan diskusi.
Dialogis dan - - -
. Konten memuat elemen interaktif, seperti
Interktif . .
ajakan untuk melakukan kegiatan,
X . 5 5
menjawab pertanyaan, atau berbagi
pendapat.
Kesesuaian Bahasa dalam materi sesuai dengan tingkat
denaan perkembangan kognitif dan emosional 5 5
g siswa sekolah dasar.
Perkembangan - -
Siswa Materi memuat_struktur ka!lmat yang 5 5
sederhana dan tidak membingungkan siswa.
Kesesuaian Materi menggunakan tata bahasa, ejaan,
denaan dan tanda baca sesuai dengan PUEBI 5 5
9 (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
Kaidah - -
Bahasa Penggunaan k_allmat aktif dan struktur yang
: benar memastikan pesan tersampaikan 5 5
Indonesia :
dengan baik.
Istilah yang digunakan dalam materi sesuai
Penggunaan | dengan istilah baku dalam Bahasa 5 5
istilah, Indonesia atau bidang ilmu terkait.
Simbol, dan | Simbol dan ikon yang ditampilkan relevan,
Ikon mudah dikenali, dan mendukung 5 5
pemahaman siswa terhadap materi.
Jumlah 50 50

Langkah menghitung presentase kevalidan bahasa dengan rumus sebagai berikut :

P=£x 100%

- 50
=5 X 100%

=100%
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Berdasarkan perhitungan di atas, hasil validasi ahli bahasa pada media
pembelajaran komik secara keseluruhan mencapai 100%. Rekapitulasi hasil
validasi ahli bahasa terhadap media pembelajaran komik interaktif digital
adalah sebagai berikut:

Tabel 4.7 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Bahasa

No Nama Total Skor Persentase Kriteria | Tingkat
Skor | Maksimal Validasi | Validasi
Assoc. Prof. 0
Dr. Ishtifa 50 50 100% | oo | S
Kemal, M,Pd. 0

Tabel 4.7 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator bahasa Bapak
Assoc. Prof. Dr. Ishtifa Kemal, M,Pd., diperoleh total skor 50, total skor
maksimal 50, dengan presentase 100%, masuk dalam kriteria validasi 81% -
100% dan tingkat validasi sangat valid, sesuai dengan kriteria kevalidan
menurut para ahli bahasa. Kesimpulan yang didapatkan media pembelajaran
yang telah di validasi oleh ahli bahasa dinyatakan sangat valid digunakan tanpa
revisi.

Berdasarkan hasil validasi dari ketiga validator yaitu 100% dari ahli
materi, 94% dari ahli desain, dan 100% dari ahli bahasa. Dari hasil validasi
tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik interaktif digital
materi pecahan kelas Il SD Muhammadiyah 18 Medan sangat valid
digunakan. Dari hasil validasi tersebut maka interpretasi kevalidan media

pembelajaran komik imteraktif digital dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut.
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Tabel 4.8 Interpretasi Tingkat Kevalidan

Aspek Validasi Pres\e}r;tl?ggsli—lasn Interpretasi
Materi 100% Sangat valid
Desain 94% Sangat valid
Bahasa 100% Sangat valid

Media pembelajaran telah melalui satu kali proses validasi. Persentase
yang diperoleh dari aspek validasi materi sebesar 100% dengan tingkat sangat
valid dengan keterangan layak digunakan tanpa revisi, persentase yang
diperoleh dari aspek validasi desain sebesar 94% dengan tingkat sangat valid
dengan keterangan layak digunakan dengan revisi sesuai saran, dan persentase
yang diperoleh dari aspek validasi bahasa sebesar 100% dengan tingkat sangat
valid dan layak digunakan tanpa revisi.

d. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi pengembangan media pembelajaran komik
interaktif digital dilakukan di hari Senin, 19 Mei 2025. Materi yang dibawakan
adalah materi pecahan dengan menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan. Proses pembelajaran dilakukan sesuai dengan modul ajar dan

bahan ajar yang telah di susun sebelumnya.

Gambar 4.11 Kegiatan Uji Coba Dikelas
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Mengimplementasikan media adalah kegiatan yang dilakukan pada
tahap ini. Pada tahap ini media pembelajaran yang dikembangkan di uji
coba pada kelompok kecil, produk yang diimplementasikan harus sudah
dinyatakan valid oleh validator dan layak di uji cobakan. Dalam hal ini,
implementasi bertujuan untuk mendapat data kepraktisan dari produk yang
dihasilkan. Tahapan implementasi produk yaitu sebagai berikut : 1) satu
responden guru kelas digunakan untuk uji coba produk. 2) Uji coba
kepraktisan siswa dengan jumlah responden sebanyak 25 orang siswa dari
kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan. Adapun hasil dari instrumen uji
coba kepraktisan sebagai berikut.

Hasil Uji Kepraktisan Respon Guru

Media pembelajaran harus memenuhi aspek kepraktisan dalam
pemahaman media pembelajaran tersebut. Uji coba kepraktisan media
pembelajaran komik interaktif digital ini dilakukan oleh satu orang guru,
yaitu wali kelas Ill SD Muhammadiyah 18 Medan oleh Ibu Fatimah
Kusuma Yanti, S. Pd., pada tanggal 19 Mei 2025. Uji coba kepraktisan pada
media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket. Berikut ini
adalah hasil uji kepraktisan guru terhadap media pembelajaran.

Tabel 4.9 Data Hasil Uji Kepraktisan Respon Guru

i Skor
Indikator Pernyataan Maksimal Skor
Kesesuaian materi 5 5
Materi Penyajian materi 5 5
Kelengkapan isi materi 5 5
Kualitas penggunaan bahasa 5 5
Tata Bahasa Kualitas penyusunan kalimat 5 5
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i Skor
Indikator Pernyataan Maksimal Skor
Tampilan media 5 5
Kualitas gambar desain yang digunakan
Desain pada media sesuai karakteristik siswa 5 5
Media sekolah dasar
Kualitas teks yang digunakan pada
media ° °
Perll\?lggin:an Tata letak 5 5
Jumlah 50 50

Langkah menghitung presentase uji kepraktisan respon guru dengan rumus

sebagai berikut :

P=Lx100%
= 2% 100%
=100%
Hasil kepraktisan media pembelajaran komik interaktif digital untuk hasil
respon guru mencapai 100% dengan kriteria kepraktisan 81% - 100%, sesuai
dengan perhitungan di atas. Hal ini masuk ke dalam kategori kriteria sangat praktis

jika disesuaikan dengan respon guru terhadap media pembelajaran sebagai hasil

persentase dengan skor 100%.

Tabel 4.10 Rekapitulasi Hasil Kepraktisan Respon Guru

No Nama Total Squ Persentase Kriter_ia Tingkgt
Skor | Maksimal Kepraktisan | Praktis
1 | Fatimah Sangat
Kusumayanti, | 50 50 100% 81% - 100% .
S pd. Praktis
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Tabel 4.10 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator respon guru lbu

Fatimah Kusumayanti, S.Pd., diperoleh total skor 50, total maksimal 50 dengan

persentase 100% yang masuk dalam kriteria kepraktisan 81% - 100% dan tingkat

kepraktisannya adalah sangat praktis, sesuai dengan kriteria kepraktisan untuk

responden guru dan disimpulkan layak digunakan tanpa revisi.

2) Hasil Uji Kepraktisan Respon Siswa

Sebanyak 25 orang siswa menjadi responden sebagai bagian dari tahap uji

coba produk untuk digunakan di kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan. Tujuan

dari langkah ini adalah untuk mendapatkan data kepraktisan dari media yang

dikembangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas media yang sesuai dengan

kebutuhan siswa. Berikut ini adalah hasil dari uji coba kepraktisan siswa terhadap

media pembelajaran komik interaktif digital :

Tabel 4.11 Data Hasil Uji Kepraktisan Respon Siswa

No | Nama 11213 Blit'r 5Pern6y ata7an 819110 Skor | Persentase
1 AA 5/5|5|5|5|5|4|5|5]|5 49 98%
2 AZA 5/5|/4|5|5|5|5|5|5]5 49 98%
3 AZ 5|/5|5|5|5|4|5|5[|4]5 48 96%
4 ASA 5/5|/4|5|5|5|5|5[|5]5 49 98%
5 AKA |5|5|5|5|5|5|5|5|4]5 49 98%
6 AN 5/4|5|4|5|3|4|2|5]5 42 84%
7 AZ 5/5|5|5|5|5|5|5|5]5 50 100%
8 AAG 112 |5(3|5|2|2|4|3]2 29 58%
9 DAI 5/5|4|5|5|5|5|5|5]| 4 48 96%
10 | GTAR |53 (4|2 |4]1|3|1|5]|3 31 62%
11 HBS 5/5|5|5|5|5|5|5|5]5 50 100%
12 HS 5/5|5|5|5|5|5|5|5]5 50 100%
13 ISA 5|/5|3|4|4|5|4|4|3]| 4 41 82%
14 KA 5/5|5|5|4|5|4|3|5]5 46 92%
15 | LHAS |54 |5 |5|5|4|5|5|5|5 48 96%
16 | MHAN |5 |54 4|54 |5|4|5|5 46 92%
17 MDA |5|5|4|4|5|5|5|5|5]5 48 96%
18 MRS 5/4|5|5|5[3|3|5|5]3 43 86%
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No | Nama 1123 thw 5Perng/ ata;an 819110 Skor | Persentase
19 N 5/5|5|5|5|5|5|5|4] 4 48 96%
20 NAP 5/3|5|4|5|5|5|5|5]5 47 94%
21 NA 51414 |5|5|5|4|4|5]| 4 45 90%
22 | KYHL |51 |3|5|4|2|5]4|3|5 37 74%
23 PH 512|3|1|4|5|3|1|4]2 30 60%
24 RA 5/5|5|4|5|5|5|4|5]5 48 96%
25 RSS 513|122 |5[3[3[3]3 30 60%
Jumlah 1.101 88.08%

Adapun langkah untuk menghitung persentase uji kepraktisan respon siswa

dengan rumus berikut.

P:£x100%

_ 1101

=——x100%

1.250

= 88.08%

Berdasarkan hasil uji coba oleh 25 siswa kelas 111 SD Muhammadiyah 18

Medan diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh mencapai 1.101 dengan kriteria

kepraktisan 81% - 100% sesuai dengan hasil perhitungan di atas. Selain itu terdapat

satu responden siswa dengan skor terendah yaitu 29 dengan persentase 58% dan

tiga responden siswa dengan skor tertinggi yaitu 50 dengan persentase 100%.

Berikut ini tabel rekapitulasi dari keseluruhan hasil uji kepraktisan respon siswa.

Tabel 4.12 Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan Respon Siswa

Total Skor Persentase Kriteria Tingkat
Skor Maksimal Kepraktisan Praktis
Sangat

[ 04 - 0,
1.101 1.250 88.08% 81% - 100% Praktis
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Tabel 4.12 di atas menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh total skor 1.101,
total skor maksimal 1.250 dengan persentase 88.08% masuk dalam kriteria
kepraktisan 81% - 100% dan tingkat kepraktisan sangat praktis sesuai dengan
kriteria kepraktisan pada responden siswa.

Tabel berikut menunjukkan interpretasi tingkat kepraktisan media pembelajaran
komik interaktif digital berdasarkan proporsi hasil kepaktisan.

Tabel 4.13 Interpretasi Uji Kepraktisan

Persentase Hasil
Kepraktisan
Respon Guru 100% Sangat Praktis
Respon Siswa 88.08% Sangat Praktis

Aspek Kepraktisan Tingkat Kepraktisan

Berdasarkan tabel 4.13 di atas, kepraktisan media pembelajaran komik dari
respon guru adalah 100% praktis untuk respon yang diterima, menunjukkan tingkat
kepraktisan yang sangat praktis, sementara itu untuk responden siswa hasil
keseluruhan adalah 88.08%, menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat praktis.
Berdasarkan hasil uji coba tersebut artinya tidak ditemukan pengoreksian pada uji
coba tahap ini, sehingga media pembelajaran komik interaktif digital tidak
memerlukan tahap revisi produk dan media pembelajaran komik interaktif digital
pada materi pecahan dikatakan “Sangat Praktis” digunakan untuk siswa kelas Il1
SD Muhammadiyah 18 Medan.

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Media pembelajaran merupakan segala bahan berupa format, teks maupun

alat dengan menampilkan keutuhan dan kompetensi yang akan dikuasai peserta

didik dan digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk perencanaan
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dan penelahan implementasi pembelajaran. Dalam penggunaan media guru akan
mengubah peran dari seorang pengajar menjadi fasilitator, guru hanya sebagai
pedoman yang akan mengarahkan semua aktivitasanya dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian, maka pada tahap selanjutnya yaitu
dikemukakan pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran komik
yang telah dikembangkan. Media yang telah dikembangkan berupa media
pembelajaran komik interaktif digital materi pecahan yang diakses dengan
menggunakan perangkat digital. Pada media pembelajaran komik ini disusun
berdasarkan kebutuhan guru dan kebutuhan siswa di kelas 111 SD Muhammadiyah
18 Medan. Media pembelajaran komik yang dikembangkan di rancang dengan

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation).

Pada dasarnya, tahap evaluasi merupakan langkah penting dalam model
ADDIE karena digunakan untuk menilai efektivitas media pembelajaran secara
lebih luas dan menyeluruh. Evaluasi biasanya dilakukan dengan uji coba lapangan
dalam skala besar, melibatkan lebih banyak peserta didik, serta menilai aspek
keberhasilan media dalam meningkatkan hasil belajar maupun kemudahan

penggunaannya.

Namun, dalam penelitian ini tahap evaluasi tidak dilakukan secara penuh.
Proses penelitian hanya sampai pada tahap implementasi (penerapan) dalam
lingkup terbatas. Hal ini dikarenakan tahap evaluasi membutuhkan waktu yang

lebih panjang, prosedur yang lebih kompleks, dan jumlah subjek yang lebih banyak.
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Dengan keterbatasan waktu penelitian, pelaksanaan evaluasi secara menyeluruh

tidak memungkinkan dilakukan.

Oleh karena itu, penelitian ini hanya menekankan pada pengembangan media,
uji kelayakan oleh para ahli, serta implementasi terbatas di kelas. Hasil yang
diperoleh tetap dapat memberikan gambaran bahwa media komik interaktif digital
valid dan praktis untuk digunakan. Sementara itu, tahap evaluasi dalam skala lebih
besar dapat dilaksanakan pada penelitian selanjutnya agar efektivitas media dapat
diukur secara lebih mendalam.

Peneliti mengutip penelitian-penelitian terdahulu yang juga menghasilkan
hasil yang valid dan bermanfaat untuk mendukung dan memperkuat penelitian ini
mengenai tingkat validitas dan praktisan media pembelajaran komik interaktif
digital, yang menghasilkan hasil yang valid dan praktis.

Menurut (Kusumadewi et al., 2022) dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengembangan Media Komik Matematika Digital Untuk Pembelajaran Materi
Pecahan Di Sekolah Dasar”, 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%), uji kepraktisan produk dari

siswa menunjukkan bahwa media memiliki predikat sangat baik (98%). Hal ini
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membuktikan bahwa komik matematika digital layak dan praktis digunakan untuk
pembelajaran matematika materi pecahan.

Menurut (Filahanasari et al., 2024) dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Komik Menggunakan Aplikasi Canva Materi
Pecahan Di Kelas Iv SDN 02 Tiumang” disimpulkan bahwa Hasil analisis yang
diperoleh dari data uji validasi oleh empat validator menunjukkan bahwa ketepatan
materi (isi dan bahasa), design, dan modul ajar yang digunakan sebagai lembar uji
validitas dalam media pembelajaran komik menggunakan aplikasi canva materi
pecahan di kelas IV SD menunjukkan bahwa media pembelajaran komik
menggunakan aplikasi canva materi pecahan di kelas IV SD memperoleh nilai rata-
rata 88,97% yang dikategorikan sangat valid. Maka media pembelajaran komik
menggunakan aplikasi canva materi pecahan di kelas IV SD dapat digunakan oleh
pendidik dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Hasil analisis yang
diperoleh dari angket respon pendidik dan respon peserta didik sebagai lembar uji
praktikalitas menunjukkan bahwa bahan media pembelajaran komik menggunakan
aplikasi canva materi pecahan di kelas IV SD memeproleh nilai rata-rata 93,29%
yang dikategorikan sangat praktis. Maka media pembelajaran komik menggunakan
aplikasi canva materi pecahan di kelas IV SD dapat membantu mempermudah
pendidik dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti (N. I.
Hasanah et al., 2024) dengan judul “Pengembangan Media Komik Augmented
Reality Materi Pecahan Berbantuan Assemblr Edu Kelas III SDN 2 Bendogerit”.

Hasil penelitian menunjukkan uji validitas produk media Komik Augmented Reality
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Materi Pecahan Berbantuan Assemblr Edu telah dilakukan melalui penilaian para
ahli. Hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase 95% dan masuk kategori
valid, validasi ahli media sebanyak 92,5% dan masuk kategori valid, dan validasi
ahli bahasa memperoleh persentase 86,3% dan masuk kategori valid. Dengan
demikian, media pembelajaran ini telah dinyatakan valid dan layak digunakan.
Selanjutnya, penilaian kelayakan media oleh guru kelas 111 SDN 2 Bendogerit Kota
Blitar memperoleh persentase 93,3% dan masuk kategori sangat layak. Hal ini
mengindikasikan jika media Komik Augmented Reality Materi Pecahan berbantuan
Assemblr Edu dapat digunakan dalam pembelajaran. Lebih lanjut, hasil angket
respon siswa kelas 111 terkait kemenarikan media menunjukkan persentase97,7%
dan masuk kategori sangat menarik. Temuan ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang memperoleh hasil serupa. Dengan demikian, media ini sangat
menarik dan dapat memicu ketertarikan serta semangat belajar siswa.

Berdasarkan beberapa penelitian diatas, dapat disimpulan bahwa sudah
banyak para peneliti yang sama dari para peneliti sebelumnya yang melakukan
pengembangan media pembelajaran yang berbentuk komik dan menunjukan hasil
sangat layak untuk digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran serta memicu
ketertarikan dan semangat belajar siswa. Oleh sebab itu, peneliti memutuskan untuk
membuat penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran komik interaktif

digital pada mata pelajaran matematika dengan materi pecahan.
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4.2.1 Pengembangan Media Pembelajaran Komik Interaktif Digital
Materi Pecahan

Tujuan utama dari penelitian pengembangan ini yaitu untuk menghasilkan
produk media pembelajaran komik interaktif digital materi pecahan kelas Il SD
dengan kriteria sangat layak dan sangat praktis sehingga nantinya dapat bermanfaat
dalam proses pembelajaran. Proses pengembangan dari media pembelajaran ini
menggunakan model pengembangan ADDIE Analisis (Analysis), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation).

Tahap pertama analisis, pada tahap ini peneliti melakukan wawancara
dengan guru wali kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan. Tahap ini dilakukan
untuk menganalisis bagaimana kebutuhan guru dan siswa serta bagaimana
karakteristik siswa kelas 111 yang akan menjadi sasaran utama dalam penelitian ini
sekaligus untuk mengetahui permasalahan dasar yang dihadapi dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan analisis tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa perlu
adanya pengembangan media pembelajaran yang dapat memicu ketertarikan dan
semangat belajar siswa. Selain itu, dengan adanya media komik interaktif digital ini
diharapkan akan membantu siswa dalam memahami apa yang mereka pelajari,
terutama dalam hal belajar konsep yang abstrak yaitu materi pecahan.

Pada tahap perancangan (design), pertama peneliti melakukan pengkajian
materi terlebih dahulu untuk menyusun materi yang akan digunakan pada media
pembelajaran. Kedua, merancang media komik, peneliti memilih aplikasi canva

untuk mendesain tampilan media komik agar mendapatkan hasil yang menarik dan
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sesuai dengan karakteristik siswa, setelah itu peneliti menggunakan link

https://heyzine.com/ untuk mengakses media komik interaktif digital. Dan ketiga,

peneliti menyusun instrumen penilaian produk yaitu berupa angket yang ditujukan
kepada ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa, untuk mengetahui dan mengevaluasi
secara sistematis kelayakan atau kevalidan pada produk media yang akan
dikembangkan sesuai dengan tujuan serta angket respon guru dan siswa untuk
melihat kepraktisan dari media komik interaktif digital.
4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Komik

Validasi atau disebut juga dengan penilaian validitas dilakukan pada tahap
pengembangan (development). Kelayakan media pembelajaran komik diperiksa
sebelum pengujian produk atau penggunaan media tersebut untuk pengajaran.
Dalam proses validasi ini, hasil validasi ahli dikumpulkan sebelum melakukan uji
coba produk yang dibangun. Ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa merupakan
validasi ahli yang digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajara
ini. Tanggapan dari para ahli menghasilkan skor: validator ahli materi Ibu Fatimah
Kusumayanti, S.Pd., mendapatkan persentase nilail00% dalam kategori “sangat
valid”, validator ahli desain Bapak Assoc. Prof. Dr. Muhammad Arifin, M.Pd.,
mendapatkan persentase nilai 94% dalam kategori “sangat valid”, dan validator ahli
bahasa Bapak Assoc. Prof. Dr. Ishtifa Kemal, M. Pd., mendapatkan persentase nilai
100% dalam kategori “sangat valid”. Dari hasil terhadap tanggapan validator para
ahli, terlihat jelas bahwa media komik interaktif digital dapat digunakan dan di uji

cobakan di kelas 11l SD Muhammadiyah 18 Medan.
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4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Komik

Setelah penilaian validasi yang dilakukan kepada para ahli, sebanyak 25
siswa kelas 11l dari SD Muhammadiyah Medan menjadi responden uji coba media
yang telah disetujui. Bagian pengujian produk ini dilakukan pada hari Senin, 19
Mei 2025. Dari uji coba yang telah dilakukan terbukti bahwa tahap implementasi
(implementation) menghasilkan nilai persentase 100% untuk perolehan nilai uji
coba kepraktisan guru dalam kategori “sangat praktis”, dan nilai persentase 88.08%
untuk perolehan nilai uji coba kepraktisan siswa secara keseluruhan dalam kategori

“sangat praktis”.

Oleh karena itu, berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan tingkat
validitas yang diberikan oleh para ahli, dapat dinyatakan bahwa media komik
interaktif digital layak untuk digunakan sebagai sumber belajar. Dengan hal ini,
baik guru maupun siswa sudah menilai kepraktisannya dan mendapatkan hasil
sangat praktis. Selain itu, keingintahuan dan ketertarikan para siswa terhadap media
komik yang ditampilkan juga terlihat sangat baik. Para siswa diperlihatkan media
pembelajaran baru sebagai bagian dari proses pembelajaran, dan mereka tampak
terlibat dalam media. Media komik membuat siswa untuk fokus membaca dan
memperhatikan guru saat mereka mendiskusikan isinya. Hal ini memengaruhi
proses pembelajaran, yang sering kali hanya mencatat dan mengerjakan soal.
Secara keseluruhan dapat disimpulkan hasil perolehan terhadap penggunaan media
pembelajaran komik di kelas 11l SD Muhammadiyah Medan menunjukkan hasil

yang sangat positif dan layak untuk digunakan sebagai sumber belajar.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran komik
interaktif digital pada materi pecahan diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran komik yang dikembangkan disesuaikan dengan model
ADDIE, vyaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan
(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Model ADDIE digunakan karena memiliki langkah-langkah yang
sistematis. Pada tahap analisis, peneliti menganalisis dua hal yaitu analisis
kebutuhan dan analisis karakteristik peserta didik yang dilakukan dengan
wawancara bersama guru kelas Il SD Muhammadiyah 18 Medan.
Selanjutnya adalah tahap desain, yang pertama dilakukan oleh peneliti pada
tahap ini adalah menyusun materi yang akan disajikan pada media
pembelajaran yang akan dikembangkan, yaitu materi pecahan. Selanjutnya,
peneliti mendesain atau membuat media komik interaktif digital dengan
menggunakan aplikasi Canva dan disajikan dalam bentuk digital. Pada
tahap pengembangan, peneliti melakukan uji validasi media komik melalui
3(tiga) validator ahli, yaitu validator ahli materi, validator ahli desain dan
validator ahli bahasa, sehingga peneliti mendapatkan hasil media komik
interaktif digital yang sesuai dengan kriteria kevalidan dari para ahli.

Dengan melakukan validasi kepada validator ahli maka, media komik
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interaktif digital disempurnakan sehingga nantinya layak digunakan sebagai
media pembelajaran di kelas 111 Sekolah Dasar.

Kevalidan yang diterima dari tiga validator ahli materi, validator desain, dan
validator bahasa menunjukkan keaslian media. Hasil penilaian dari
validator ahli materi sebesar 100%, masuk ke dalam kategori “sangat valid”.
Hasil penilaian dari validator ahli desain sebesar 94%, masuk dalam
kategori “sangat valid”. Dan hasil penilaian dari validator ahli bahasa
sebesar 100%, masuk dalam kategori “sangat valid”. Oleh karena itu,
berdasarkan hasil penilaian validasi dari para ahli, media pembelajaran
komik interaktif digital materi pecahan layak untuk di uji cobakan pada
pembelajaran.

Kepraktisan media diketahui melalui uji coba yang dilakukan pada tahap
implementasi. Kepraktisan didapatkan dari angket responden guru dan
angket responden siswa. Perolehan hasil nilai yang didapatkan dari
responden guru yaitu 100% dengan kategori “sangat praktis”. Berdasarkan
hasil penilaian uji coba media komik interaktif digital dari jumlah
keseluruhan 25 orang siswa kelas Il SD Muhammadiyah 18 Medan
memperoleh hasil nilai 88.08% dengan kategori “sangat praktis”. Dengan
demikian, dapat disimpulkan produk yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika materi

pecahan siswa kelas 111 SD Muhammadiyah 18 Medan.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media komik interaktif
digital pada materi pecahan kelas 11l di SD Muhammadiyah 18 Medan, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Media komik interaktif digital dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai salah
satu alternatif pembelajaran yang menarik, khususnya dalam materi yang
dianggap sulit seperti pecahan. Media ini dapat membantu meningkatkan
minat belajar siswa serta mempermudah pemahaman konsep-konsep
matematika. Guru juga disarankan untuk mengintegrasikan media ini
dengan metode pembelajaran yang interaktif dan variatif agar proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.

2. Peneliti menyarankan untuk siswa agar dapat menggunakan media komik
interaktif digital ini sebagai sarana belajar mandiri di luar jam pelajaran
sekolah. Media ini dirancang dengan visual yang menarik dan interaktif
sehingga dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi pecahan.
Siswa juga diharapkan aktif dalam mengeksplorasi fitur-fitur yang tersedia
dalam media ini untuk memperdalam pemahaman materi.

3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran
serupa dengan cakupan materi yang lebih luas dan jenjang kelas yang
berbeda. Selain itu, perlu dilakukan pengembangan fitur yang lebih
interaktif. Penelitian lebih lanjut juga dapat menguji efektivitas media ini
dalam jangka panjang dan pada berbagai karakteristik siswa untuk

memperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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Lampiran 1 : Modul Ajar

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA MATEMATIKA KELAS III SD

INFORMASI UMUM
A. Identitas Modul
Penyusun : Khayla Anastasya
Instansi : SD Muhammadiyah 18 Medan
Tahun Penyusunan :2025
Jenjang Sekolah  : Sekolah Dasar (SD)

Mata Pelajaran : Matematika
Fase/Kelas : B/
Topik : Pecahan

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

B. Kompetensi Awal

< Mengenal pecahan sederhana

C. Profil Pelajar Pancasila

< Beriman, Bertaqwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa Dan Berakhlak Mulia
Berkebhinekaan Global

Mandiri

Bemalar Kritis, Dan

Bergotong-Royong

Sarana dan Prasarana

Media Pembelajaran Komik Interaktif Digital
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Laptop

LCD Proyektor

Alat tulis

L)

o
..0

o
0.0

o .0 L)
LX< F e o0

)
0.0

)
CJ 0.0

o
'

E. Target peserta Didik

% Peserta didik regular/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami
materi ajar

% Peserta didik dengan pencapaian tinggi : mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfikir dan memiliki keterampilan memimpin.

o

Jumlah peserta didik

0,
Q.O

Berjumlah 31 peserta didik, terdiri dari 15 orang Laki-laki dan 16 orang Perempuan

G. Model, Pendekatan, Metode Pembelajaran

% Model : Problem Based Learning

s Metode : Pengamatan, diskusi kelompok, penugasan, presentasi
KOMPONEN INTI

A. Capaian Pembelajaran (CP)

% Pada Fase B Peserta didik mampu membandingkan dan mengurutkan antar pecahan
dengan pembilang satu (misalnya, %.i,%) dan antar pecahan dengan penyebut sama(
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3.%). Peserta didik dapat mengenali pecahan senilai menggunakan gambar dan simbol

matematika.

B.

<>

Alur tujuan belajaran (ATP)

< Peserta didik dapat mengidentifikasi pecahan sebagai bagian dari benda konkret dengan

benar.
Peserta didik dapa menentukan pecahan sebagai bagian dari utuh.

<>

| C. Tujuan Pembelajaran
Peserta didik dapat mengidentifikasi pecahan senilai sebagai bagian dari benda konkret

setelah mengamati komik interaktif digital dengan benar.

< Peserta didik dapat menentukan pecahan sebagai bagian dari utuh setelah melakukan

diskusi kelompok dengan benar.

D. Pemahaman Bermakna
< Meningkatkan pengetahuan peserta didik dengan mengaitkan gambar potongan

E.

buah dengan pecahan.
) anitik

& Pemahkah kalian membagi kue dengan teman ? bagaimana cara membaginya agar adil?
< Saat makan pizza, pernahkah kalian meminta setengah bagian? Bagaimana bentuk

setengah pizza itu?

F. Kegiatan Pembelajaran
KEGIATAN PEMBUKA (10 Menit)
Ry SR AT Kegiatan : | Profil Pelajar
; Pancasila
< Guru bersama peserta didik saling memberi salam dan menjawab Beriman,
salam serta menanyakan kabar. Bertaqwa
< Guru memulai pembelajaran dengan berdoa bersama dengan peserta | Kepada Tuhan
didik. Yang Maha Esa
Dan Berakhlak
Mulia
% Guru melakukan pemeriksaan kepada peserta didik dengan
mengabsen dengan menyebutkan keadaan perasaan hari ini.
% Guru bersama peserta didik menyanyikan lagu “dari Sabang Sampai | Berkebhinekaan
Merauke” dan tepuk “Profil Pelajar Pancasila”. Global
% Peserta didik mendapatkan motivasi semangat belajar dengan
melakukan ice breaking.
% Apersepsi pembelajaran kemarin
v’ Anak-anak masih ingatkah kalian tentang pembelajaran kemarin ?
% Guru menyampaikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik
tentang apa yang akan dipelajari hari ini.
% Peserta didik menjawab pertanyaan pemantik yang diberikan oleh Bemmnalar Kritis

guru.
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KEGIATAN INTI (50 MENIT)

Kegiatan

Profil Pelajar
Pancasila

a. Fase 1 ;: Orientasi Peserta Didik Pada Masalah

<>

<>

Guru mengajak peserta didik membaca komik interaktif digital yang
ditampilkan oleh guru dengan melakukan kebiasaan yang baik yang
dibawakan oleh guru. (mengamati)

Guru memancing rasa ingin tahu peserta didik untuk bertanya yang
berkaitan dengan materi yang telah dibawakan oleh guru. Peserta
didik melakukan tanya jawab dengan guru tentang Pecahan dengan
melakukan kebiasaan yang baik. (menanya)

Bermnalar Kritis

o

*

L

<°

o,
0.0

Fase 2 : Mengorganisasikan Peserta Didik Untuk Belajar
Guru membagi peserta didik menjadi 5 kelompok.

Peserta didik mempersiapkan diri untuk melakukan

kegiatan kelompok.

Peserta didik mendengarkan penjelasan guru dari materi

yang ada pada komik interaktif digital..

Peserta didik mengamati cerita komik tentang pecahan yang
ditampilkan pada komik interaktif digital. (mengamati)

Gotong-Royong

&

®,
0.0

3

!

o,
L]

Fase 3 : Membimbing Penyelidikan Individu Maupun Kelompok
Peserta didik bersama kelompok berdiskusi untuk mengerjakan

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik dengan petunjuk guru. (menalar)
Peserta didik mendapat bimbingan dan arahan guru tentang langkah
mengerjakan LKPD.

Peserta didik bersama kelompok berdiskusi menyelesaikan LKPD.
(komunikasi)

Guru melakukan mengamatan kepada setiap kelompok selama
kegiatan diskusi peserta didik berlangsung.

Bemalar Kritis
& Gotong -
Royong

< o

.
‘.0

Fase 4 : Mengembangkan Dan Menyajikan Hasil Karya
Masing-masing kelompok mempersentasikan hasil diskusi

kelompok.

Peserta didik yang lain memberikan tanggapan terhadap hasil
diskusi kelompok lain.

Guru melakukan pengamatan dan bimbingan kepada setiap
kelompok untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik
terhadap materi pecahan.

Mandiri

Fase 5 Menganalisis Dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah

Guru memberikan tanggapan tentang hasil kerja kelompok masing-
masing.

Guru mengapresiasi kerja kelompok peserta didik dengan
memberikan tepuk tangan dan hadiah.

Peserta didik dan guru melakukan tanya jawab mengenai kesulitan
dan kelebihan saat pembelajaran pecahan berlangsung.

Mandiri
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KEGIATAN PENUTUP (10 Menit) ‘
i sy i . - K tan o i - ~"' 3'L~ Profil Pelljll'.'.
oo JAUNRES faKegiatan & g s et
«* Guru bersama peserta didik merefleksikan pembelajaran yang
telah dicapai.
% Guru bersama peserta didik menyimpulkan hasil Mandiri
pembelajaran. Beriman,
¢+ Guru memberikan penguatan dan umpan balik. Bertaqwa
¢ Guru memberikan evaluasi terkait materi yang sudah Kepada Tuhan
dipelajari. Yang Maha Esa
» Guru memberikan motivasi kepada peserta didik untuk selalu Dan Berakhlak
rajin belajar dan menyampaikan materi selanjutnya. Mulia
¢ Guru menutup pembelajaran dengan menyanyikan lagu profil
pelajar pacasila dan berdoa.
Mengetahui, Medan, Agustus 2025
Kepala Sekolah Guru kelas 111

> , uhammadiyah 18 Medan
c“

Fatimah Kusumayanti, S. Pd

Mahasiswi

ayla Anastasya
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Lampiran 2 : Bahan Ajar dan LKPD

& LKPD L J—————

Matematika Kelas Il SD/MI Pada fase B peserta  didik  mampu
membandingkan dan mengurutkan t}ntoir plecahun

. . dengan pembilang satu (misalnya, >, —, +) dan

Materi : antar han d but sama (‘4, L).

Peserta_didik dapa:. mc';lge:mﬁ pecahan Senilai

n)

Pecahan

1 L

mengg g dan

Tkl

matematika.

¢ Tofuam
e Peserta didik dapat mengidentifikasi
pecahan senilai sebagai bagian dari benda
konkret setelah mengamati komik interaktif
digital dengan benar
e Peserta didik dapat menentukan pecahan
sebagai bagian dari utuh setelah melakukan
diskusi kelompok dengan benar )

Disusun Oleh: Khayla Anastasya

Pecahan

Pecah yatakan bagian dari keseluruhan.
Pecahan juga dapat menyatakan bagian dari
sekelompok benda.

Perhatikan gambar-gambar berikut !

Dipotong dua Dipotong dua

@-€ -

Pizza utuh Setengah bagian Seperempat
bagian

Sebuah pizza dip '} jadi dua bagian sama besar.
Setiap potongan pizza dapat dinyatakan dengan pecah
setengah atau seperdua. Selanjutnya, setiap potong
tersebut dipotong lagi menjadi dua bagian sama besar.
Satu potongan pizza yang lebih kecil tersebut dapat

dil kan d han seperempat.

Y Sl

Pecahan dapat ditulis dalam bentuk : , dengan a
merupakan pembilang dan b penyebut

@ = Pembilang
@ = Penyebut

Perhatikan contoh berikut !

Pecahan +dibaca satu perlima.

Pecahan %dibaca tiga perempat.
Pecahan juga dapat dinyatakan dalam g

seperti berikut. @= u i
4

-
di atas kan banyak bagian yang

bar arsiran

=
pada gambar tersebut.




Membandingkan Pecahan dengan Penyebut Sama
Pecahan yan butnya sama dapat dibandingkan dengan
cara membandinglw,n pembilangnya. Semakin besar
pembilangnya, maka nilai pecahannya semakin besar.

Perhatikan dua gambar berikut !

i i .&
4

Bandmgkun pembilang gada kedua pecahq‘p tersebut, yaitu 1<2
Jadi, _ kurang dari ditulis 1

4 PE—

Membandingkan Pecahan dengan Pembilang Sama

Pecahan yang memiliki pembllang sama dapat dibandingkan
melihat p kin kecil penyebutnya,

maka nilai puahannya semakin besar
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Penjumlahan Pecahan Penyebut Sama

Menjumlahkan pecahan yang memiliki penyebut yang sama
merupakan hal mudah. Kita hunya perlu menambahkan angka
pembilang, tanpa but. Bilangan
berubah pada hasil akhirnya adalah angka pembilang.

Perhatikan contoh berikut !

TR

5 k-3
Perhatikan contoh lainnya berikut !

6 1 _6+1 7

9 9 9 9

Pengurangan Pecahan Penyebut Sama
Sa.mu sepcm penjumlahan, dalam pengurangan
p but yang sama, kita hanya perlu
mengurungl bilc.nga.n pembilangnya saja. Bilangan

tikan dua gambar berikut ! peshutiye Udak berubah

%I Perhatikan contoh berikut !
1 2

3 )3
] 5
Pembilang pada Iudua pecahan di atas sama, yaitu 1. Penyebut Perhatikan contoh lainnya berikut !
pada pecahan pertama adalah 8, sedangkan, penyebut puda
pecahan kedua adalah 4. Karena 8>4, maka. M’ ? Atau L 1-2 - .5_ - 122 - .7_
4 s B 15 15 15

LKPD

Nama Kelompok : Kelas:

Kerjakan soal dibawah ini dengan benar!
Siapkan alat tulis dan jawablah soal berikut di buku tulis!

1. - Besar potongan buah lemon disamping jika
dinyatakan dalam pecahan adalah....

Besar potongan coklat yang belum mencair jika
dinyatakan dalam pecahan adalah...

Hasil dari

_4

6
9
2

9
Hasil dari 2 + 7

Tentukanlah pecahan yang senilai

dengan 2 !
5
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Lampiran 3 Instrumen Angket Validasi Materi

Lembar Validasi Ahli Materi
Nama Ahli : Fatimah Kusumayanti, S. Pd
Tanggal  : 19 ma 2025
Judul : Pengembangan Media Komik Interaktif Digital materi Pecahan
Kelas Il SD Muhammadiyah 18 Medan
Peneliti : Khayla Anastasya
NPM 1 2102090199

A. Petunjuk Pengisian

Lembar ini di isi olch guru untuk menilai materi pada media pembelajaran komik
interaktif digital, berilah tanda ceklis (V) pada kolom skor sesuai dengan indikator
berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukan.

B. Keterangan
1 = Tidak Layak (TL)
2 = Kurang Layak (KL)
3 = Cukup Layak (CL)
4 = Layak (L)
5 = Sangat Layak (SL)
C. Aspek Penilaian

Indikator Aspek yang di Amati

—
(=]
w
4
g

Materi yang disajikan sesuai dengan
capaian pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran yang tercantum dalam
kurikulum.
Materi memiliki kesesuaian dengan tingkat
perkembangan kognitif, afektif, dan
Kelayakan psikomotorik siswa sekolah dasar. o ]
Materi Materi mampu mendorong siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, dan menyelesaikan
masalah sesuai konteks kehidupan sehari-
hari.
Penyusunan materi memuat aspek interakuf
yang melibatkan siswa secara aktif dalam
proses pembelajaran, seperti diskusi dan
lanya jawab.

Wi 8] %

.




Indikator Aspek yang Di Amati

Isi materi memiliki kebenaran ilmiah yang
terjamin dan dapat dipertanggungjawabkan.

Isi materi yang disampaikan relevan dengan
Kelayakan Isi kehid hari-hari.

NEE

Isi materi dirancang untuk mendorong
keterlibatan aktif siswa.

Maten yang disajikan dalam komik sudah
sesuai dengan perkembangan dalam bidang
matematika, khususnya terkait pecahan.

= Materi memperhatikan isu-isu terbaru,
Kemuiakhiri | <eperti lingkungan, dan teknologi, yang
relevan bagi siswa sekolah dasar,

Pembaruan konten dilakukan secara berkala
untuk menjaga relevansi materi dengan
kebutuhan zaman.

%l S NI

D. Komentar dan Saran

E. Kesimpulan
Layak digunakan tanpa revisi v
Layak digunakan revisi scsuai saran
Tidak layak

Medan, Mei 2025
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Lampiran 4 Instrumen Angket VValidasi Desain

Lembar Validasi Ahli Desain

Nama Ahli  :  Assoc. Prof. Dr. Muhammad Arifin, M.Pd.

Tanggal  : 15 Mei 2025

Judul . Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan
Kelas 111 SD Mubhammadiyah 18 Medun

Peneliti : Khayla Anastasya

NPM ¢ 2102090199

A. Petunjuk Pengisian

Lembar ini di isi oleh dosen ahli desain untuk menilai desain pada media
pembelajaran komik interaktif digital, berilah tanda ceklis (V) pada kolom skor
sesuai dengan indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukan.

B. Keterangan
1= Tidak Layak (TL)
2 = Kurang Layak (KL)
3 = Cukup Layak (CL)
4= Layak (L)
5 = Sangat Layak (SL)
C. Aspek Penilaian

Skor
Indikator Aspek yang Di Amati | TL |KL{CL| L |SL
1 $.1 31813

Tata Letak (Layout): Menyusun
teks, gambar, dan ruang kosong o~
dengan rapi agar mudah dipahami.

Tipe Huruf (Tipografi): Memilih
jenis huruf yang mudah dibaca dan a
Komponen | ukuran yang pas agar nyaman
dibaca siswa.

Warna: Menggunakan wama yang
menarik dan tidak mengganggu agar
mudah dibaca dan dipahami siswa. v
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Skor
Indikator Aspek yang Di Amati TL |KL|CL| L |SL
1 23 1T% 13
Gambar dan Grafik:
Menambahkan gambar atau grafik
untuk membantu menjelaskan v

materi dan membuat belajar lebih
Komponen | menyenangkan.

Ikon dan Simbol: Menggunakan
gambar kecil (ikon) yang 7
memudahkan siswa untuk
memahami ide atau informasi.

Keseimbangan: Menjaga tampilan
agar tidak terlalu ramai atau kosong, .
sehingga mudah dilihat dan
dipahami.

Kesederhanaan: Menyederhanakan
desain agar tidak terlalu rumit, > 4
sehingga siswa bisa fokus pada
materi pembelajaran.

Fungsionalitas: Desain harus
o memudahkan siswa untuk

Privp memahami dan menggunakan &
perangkat pembelajaran dengan
mudah.

Keterpaduan: Semua bagian desain
bekerja bersama-sama dengan baik o)
untuk mendukung materi.

Kontras: Menggunakan perbedaan »
warna atau ukuran yang cukup jelas v

agar informasi yang penting mudah
terlihat.

D. Komentar dan Saran
Derbaikan _Pada . Penulisan. tate bahasa

..Sepecti... Penvliten. dudul. Fort... Sebarknya..libesackan...
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E. Kesimpulan
Layak digunakan tanpa revisi 7 -
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak

—

{
Assoc. Prof. Dr. Muhammad Arifin, M.Pd.

NIDN. 0126067704
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Lampiran 5 Instrumen Angket Validasl Bahasa
Lembar Validasi Ahli Bahasa

Nama Ahli : Assoc, Prof, Dr. Ishtifa Kemal, M Pd.

Tanggal : 15 Mei 2026

Judul . Pengembangan Media Komik Interakiif Digital Materi Pecahan
Kelas [T SD Muhammadiyah 18 Medan

Pencliti : Khayla Anastasya

NPM : 2102090199

A. Petunjuk Pengisian

Lembar ini di isi oleh dosen ahli bahasa untuk menilai bahasa pada media
pembelajaran komik interaktif digital, berilah tanda ceklis (V) pada kolom skor
sesuai dengan indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perfukan.

B. Keterangan

1 = Tidak Layak (TL)

2 = Kurang Layak (KL)

3 = Cukup Layak (CL)

4 = Layak (L)

5 = Sangat Layak (SL)

C. Aspek Penilalan

Indikator Aspek yang Di Amati s s“;‘ T
Bahasa yang digunakan dalam
materi pembelajaran ringkas, jelas, /
Lugas dan langsung pada inti informasi
yang ingin disampaikan.
e | BAYR yang J
Komunikatil Sidoa i dengan ting) V4
kemampuan bahasa mercka.
Materi nmsdumg terjadinya dialog
atau antar
Diogisda |2 denn s v
Interaktif fiskusi.

Konten memuat elemen interaktif, J




Indikator Aspek yang Di Amati s"3°’ -
seperti ajakan untuk melakukan
kegiatan, menjawab pertanyaan, atau
berbagi pendapat.
Bahasa dalam materi sesuai dengan
Kescsuaian | tingkat perkembangan kognitif dan v
dengan emosional siswa sckolah dasar.
Perkembangan | Materi memuat struktur kalimat o
Siswa yang sederhana dan tidak |
membingungkan siswa.
Materi menggunakan tata bahasa,
, . cjaan, dan tanda baca scsuai dengan
dc’:‘m PUEBI (Pedoman Umum Ejaan v
Bakasa Bahasa Indonesia)
bidocesda Penggunaan kalimat aktif dan
struktur yang benar memastikan
pesan tersampaikan dengan baik.
Istilah yang digunakan dalam materi
sesuai dengan istilah baku dalam v
Penggunaan | Bahasa Indoncsia atau bidang ilmu
Istilah, terkait.
Simbol, dan | Simbol dan ikon yang ditampilkan W4
Ikon. relevan, mudah dikenali, dan
mendukung pemahaman siswa
terhadap materi.

---------

E. Kesimpulan

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

Q\\‘(/\.

: \‘X"\ ‘.X;v

Wﬁ‘

Medan,) (Mei 20

Assoc. Prof. Dr. Ishtifa Kemal, M.Pd,
NIDN. 0130058003
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Lampiran 6 Instrumen Angket kepraktisan Guru

Lembar Angket Guru
Nama Ahli : Fatimah Kusumayanti, S. Pd
Tanggal D 9 Me 2025
Judul : Pengembangan Media Komik Interaktif Digital materi Pecahan
Kclas 111 SD Muhammadiyah 18 Mecdan
Peneliti : Khayla Anastasya
NPM 1 2102090199

A. Petunuk Pengisian

Lembar ini di isi oleh guru untuk menilai kepraktisan pada media pembelajaran
komik interaktif digital, berilah tanda ceklis (V) pada kolom skor sesuai dengan
indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukan.

B. Keterangan
1 = Tidak Layak (TL)
2 = Kurang Layak (KL)
3 = Cukup Layak (CL)
4 = Layak (L)
5 = Sangat Layak (SL)
C. Aspek Penilaian
2 : ; Sk
Indikator Aspek yang Di Amati T3 3“ T3
Kesesuaian materi
Materi Penyajian materi s
Kelengkapan isi mateni
Tata Kualitas penggunaan bahasa o
Bahasa Kualitas penyusunan kalimat v
Tampilan media v’
Kualitas gambar desain yang
i digunakan pada media scsuai =
tMl ednll' karakteristik siswa sckolah dasar
®  [Kualitas teks yang digunakan pada =
media
Tata letak v
v/

Penggunaan | Kemudahan dalam penggunaan
Media media.
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. Komentar dan Saran

..............................

. Kesimpulan

Layak digunakan tanpa revisi v

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

Mecdan, Mei 2025

Fatimah Kusémayanti, S. Pd



Lampiran 7 Instrumen Angket kepraktisan Siswa

Nama Siswa
Kelas
Tanggal
Judul

Peneliti
NPM

Lembar Angkct Siswa

: Hapibi ba¥Or SN\,
b
. 14 el

138

: Pengembangan Media Komik Interzktif Digital materi Pecahan

Kelas III SD Muhammadiyah 18 Medan

Khayla Anastasya
210209019%

A. Petunjuk Pengisizn
1) Isilah Nama, Kelas dun Tanggal
2) Berilah tanda certang (V) pada kolem yang tersedia dengaa memberikan
skor sesuai dengan kesesuzsian dari pemyataan terhadap media
perabelajaran. Terdapat (5) skor dengae keterangan sebagai berikut :
1 = Tidak Layak (TL)
2 = Kurang Layak {(KL)
3 = Cukup Layzk (CL)
. 4 = Layzk (L)
5 = Sangat Layak (SL}
3) Apabila belum jelas mintalain gura untnk menjclaskanaya.
4) Isilah dengan penuh kejujuran.
B. Aspek Penilzian

indikator

Aspek yang Di Amati

4

Mcdia
pembelajaran

Ukuran dan bentuk luruf inudah
dibaca

Kcmudahan mengerjakan soal

Kemudahan dalam menggunakan
media komik

Ketepatan dalam background dan
tema pada komik

Kemenarikan mediz komik dalam
pembelajaran

Kejelasan penggunuan kalimat

Pembelajaran

Kemampuan belajar mandin

Meningkatkan pengetahuan dan
wawasan siswa

Menumbuhkan rasa semangat
belajar

Memudahkan dalam memahami

materi pecahan

o TSI &ﬁ&h<~




) Lembar Angket Siswa
Nama Siswa : )9 AN
Kelas b
Tanggal 9
Judul : Pengembangan Media Komik Interaktif Digitzl materi Pecahan
Kelas III SD Muhammadiyah 18 Medan
Penecliti : Khayla Anastasya
NPM : 2102090199

A. Petunjuk Pengisian
1) Isilah Nama, Kelas dan Tanggal

2) Berilah tanda centang (V) pada koloin yang tersedia dengan memberikan
skor scsuai dengan kesesuaian dari pemyataan terhadap media
pembelajaran. Terdapat (5) skor dengan keterangan sebagai berikut :

1 = Tidak Layak (TL)
2 = Kurang Layak (KL)
3 = Cukup Layak (CL)
4 = Layak (L) .
5 = Sangat Layak {SL) :
3) Apabila belum jelas mintalah guru untuk menjelaskannya.
4) Isilah dengan penuh kejujuran.
B. Aspek Penilaian

Indikator Aspek yang Di Amati s

Ukuran dan bentuk huruf mudah
dibaca

Kemudahan mengerjakan soal

Kemudahan dalam menggunakan
Media media komik

pembelajaran | Ketepatan dalam background dan
tema pada komik

Kemenarikan media komik dalam
pembelajaran

< [<I<SF X

Kcejelasan penggunaan kalimat \

Kemampuan belajar mandiri

Meningkatkan pengetabuan dan
wawasan siswa

S
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Pembelajaran | Menumbuhkan rasa semangat \/
belajar

Memudahkan dalam memahami

<

materi pecahan
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Lampiran 8 Angket Kepraktisan Siswa Rendah

Lembar Angket Siswa
Nama Siswa :0fi aQ— b
Kelas : 3&3 J (:Ofy
Tanggal 1Q mei, 3638
Judul :~Pengembangan Media Komik Interaktif Digital materi Pecahan
- Kcelas ill SD Mubammadiyah 18 Medan
Pencliti : Khayla Anastasya

NFM . @ 2102090199

A. Peiunjuk Pengisian
) Isilah Namas, Kelas dan Tanggal
Z) Berilah tanda ceniang (V) pada kolom yang tersedia dengzn memberikan
skor sesuai dengan kesesuaian dari pomyataan teibadap media
pembelzjaran. Terdapat (5) skor dengan keterangan sebagai berikut :
i = Tidak Layak (TL)
2 = Kurang Layak (KL)
3 = Cukup Layak (CL)
4 = Layak (L) ‘
5 = Sangat Layak (SL)
3) Apabilz belum jelas mintalah guru untuk menjclaskannya
4) isilah dengan penuh kejujuran.
B. Aspek Fenilsian

adikator Aspek yang Di Amati

Ukuran dan bentuk huruf mudah
dibaca
Kemudahan mengerjakan soal \/
Kemudahan dalam menggunakan \
Media media komik l/
pembelajaran | Ketepatan dalam background dan
tema pada komik 4
Kemeaankan media komik dalam
pembelajaran V
Kejelasan penggunaan kalimat
Kemampuan belajar mandid b
Meningkaikan pengetahuan dan V
wawasan siswa
Pembelajaran | Menumbuhkan rasa semangat L/
belajar
Memudahkan dalam memahami \/
materi pecahan

<<




Lampiran 9 Hasil Angket Kepraktisan Seluruh Siswa
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Butir Pernyataan

No Nama 11273 al516l718 910 Skor | Persentase
1 | Atta Al-fatih 5/5(5|5|5|5|4|5|5]|5 49 98%
Alesha Zhafirah 0
2 Arybiputri 5/5(4|5|5|5|5|5|5]|5 49 98%
3 | Azam 5|/5(5|5|5(4|5|5|4]|5 48 96%
Aisyah Syaqueena o
4 Azkayra 5/5(4|5|5|5|5|5|5]|5 49 98%
5 | Alvin Khairy 5|/5(5|5|5|5|5|5|4]|5 49 98%
6 | Azka Nugraha 514(5|4|5[3|4|2|5]|5 42 84%
7 | Avisa Zahira 5/5|5|5|5|5|5|5|5]|5 50 100%
8 | Arief Al-ghifary 11253522432 29 58%
9 | Devano Al Islami 5/5(4|5|5|5|5|5|5| 4 48 96%
Ghibran Tsaqib o
10 Ananda Rizqullah 513(4|2|4(1|3|1|5]|3 31 62%
Habibi Bonar 0
11 Sihaloho 5/5(5|5|5|5|5|5|5]|5 50 100%
12 | Hania Shakira 5/5|5|5|5|5|5|5|5|5 50 100%
Ibrahim Sakban 0
13 Aditya 5|/5(3|4|4|5|4|4|3]| 4 41 82%
14 | Kenzo Alfarizi 5/5|5|5/4|5|/4|3|5]|5 46 92%
15 | Luthfi AlHafizh 1o sl 5l 5|4 5|55 5]| 48 96%
Sembiring
M. Humam Al 0
16 Faith Nurhayoto 5|/5(4|4|5[4|5|4|5]|5 46 92%
17 | Muhammad Danu | o\ o | o | 4 | 5|5 5|5|5/|5| 48 96%
Arta
Mhd Rehan 0
18 Syahputra 5/4(5|/5|5[3[3|5|5]|3 43 86%
19 | Nizam 5/5(5|5|5|5|5|5|4]| 4 48 96%
Naufal Ayi 0
20 Pradipta 5/3(5/4|5|5|5|5|5]|5 47 94%
21 | Nadhif Arvinno 5(4|14|5|5|5|4|4|5| 4 45 90%
Kenzie Yafiq o
22 Hamizan Lubis 511(3|5|4(2|5|4|3]|5 37 74%
23 | ParamitaHasibuan {52 3|14 |53 |1|4]| 2 30 60%
24 | Risky Aditya 5|/5(5|4|5|5|5|4|5]|5 48 96%
g5 | RizgasSalsabila | o) 5| 4 15 15 5|3 3 3|3 30 60%
Sanudin
Jumlah 1.101 88.08%




Lampiran 10 Hasil Wawancara
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HASIL WAWANCARA

Wawancara dilakukan di SD Muhammadiyah 18 Medan, dengan Ibu
Fatimah Kusumayanti, S.Pd selaku Wali Kelas I11. Hasil wawancara dapat dilihat
pada link berikut https://drive.google.com/drive/folders/19-

JURCZgs2RFEGpP66LQrLZQF0jQM4xjN

No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah guru menggunakan | lya, para guru disekolah ini
modul ajar sebagai pedoman | menggunakan modul ajar  sesuai

pembelajaran?

pedoman yang sudah kami buat sebagai
pedoman pembelajaran.

Selama ibu mengajar di kelas
I11, metode pembelajaran yang
ibu gunakan pada
pembelajaran matematika?

Karena banyak siswa yang kesulitan saat
mengerjakan soal-soal matematika, jadi
saya lebih sering menjelaskan.

Selanjutnya, ketika ibu
mengajar pada mata pelajaran
matematika, apakah ada materi
yang rata-rata siswa lebih
banyak yang sulit untuk
faham?

Tentu ada. Seperti perkalian, pecahan,
dan pembagian. Di materi itu yang paling
sering saya temukan siswa lebih
kesulitan.

Pada materi yang ibu sebutkan
tadi apakah ibu menggunakan
media pembelajaran bu?

Saya jarang menggunakan media, tetapi
pernah ketika materi perkalian. Saya
hanya menggunakan buku guru dan buku
siswa saja saat pembelajaran, karena
tidak punya waktu luang untuk
menggunakan media yang lebih.

Bagaimana respon atau
antusias siswa ketika ibu
mengajar menggunakan media
dan  tidak  menggunakan
media?

Sangat berbeda. Siswa lebih semangat
belajarnya ketika saya menggunakan
media. Karena rasa ingin tau mereka
dengan media itu. Tetapi ketika tidak
menggunakan media mereka tidak
seaktif saat menggunakan media.

Dalam proses pembelajaran
apakah ibu pernah
menggunakan media yang
berbasis digital seperti komik
interaktif digital?

Untuk media seperti itu saya belum
pernah menggunakannya karena saya
masih kurang faham cara membuatnya,
tapi untuk yang berbasis digital saya
hanya pernah menggunakan tayangan
video yang sudah ada di youtube.



https://drive.google.com/drive/folders/19-jURCZgs2RFFGp66LQrLZQF0jQM4xjN
https://drive.google.com/drive/folders/19-jURCZgs2RFFGp66LQrLZQF0jQM4xjN
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Lampiran 11 Dokumentasi Penelitian

a. Wawancara dengan Guru Kelas 111

]
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Lampiran 12 Tampilan Media Komik

Akses link media komik interaktif digital : https://heyzine.com/flip-
book/ale290997c.html

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala
rahmatnya sehingga media pembelajaran komik
interaktif digital yang berjudul Petualingan
Pecahan dapat disusun dengan baik. Tidak lupa
penulis juga mengucapkan banyak terima kasih \
atas bantuan dari pihak yang berkontribusi.

Harapan penulis semoga komik ini dapat
menambah wawasan dan memberikan semangat
bagi para pembaca, serta menjadi media
pembelajaran yang efektif khususnya utuk siswa
kelas ITT SD/MI.

Khayla Anastasya I

Penulis

"



https://heyzine.com/flip-book/a1e290997c.html
https://heyzine.com/flip-book/a1e290997c.html

. Buka Komik Interaktif Digital

vy

untuk membuka komik interaktif digital ini.

2. Thuti Alur Cerita \
Bacalah setiap halaman dengan seksama. Perhatikan gambar
dan?elsymgmzmdoslmpecarmsepem%_lﬁodm%

3. Interaksi dengan Karakter
Berinteraksilah dengan karakter dalam komik untuk
memahami bagaimana pecahan digunakan dalam kehidupan

4. Kerjakan Latihan
Setelah membaca, kerjakanlah latihan soal yang tersedia
untuk menguji pemahaman mu tentang materi pecahan.
5. Diskusi dengan Teman atau Guru
Diskusikan hasil belajarmu dengan teman atau guru untuk
memperdalam pemahaman mu.

agus! Setelah ini kita akan
belajar pecahan dengan cara
ng berbeda. Kita akan
¥\ berpetvalang di kebun bua

4eheh bisa saja! Tapi -
s ebelum ity, kalian tahv
apa itu pecahan?
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("Pada saat ] jam istirahat, Bu Rina.
berbicara dengan Nusa dan Rara| i
Gang sedang membersihkan kelas,

Vo

aya juga! Buah
mangga favorit saya.
4

-

aya bu! Saya suka
apel dan jeruk.
~

'ﬁmmnku pernah lihat di

buku. Angka yang ada
garisnya kan bu?

1ya. Ada angka di atasf:
dan di bawah!

Betul! Pecahan adalah cara untvk\

menunjukkan bagian dari sesvaty |-+
yang lebih besar. Misalnya, jika kita
membagi sebuah apel menjadi dva

bagian sama hesar. setiap bagian
h adalah — dari apel itu.

IR NN




r Tepat sekali! \
kita akan melihat —
[pecahan langsung dari buah-
buahan. Siap berpetualang?) rJ:dL pecahan ity . P
3 menunjukkan bagian dari ! STAP BU!!
" keseluruhan ya bu?/ j— 4

|
N

Apa teman-teman pernah
melihat pecahan dalam
ehidupan sehari-hari? Coba,
sebutkan contohnya!

Di dekat pohon mangga, Nusa
memegang 5 bn?lnn mangga, dan
Rara memegang ¢ bagian mangga -
- Tapi kalav dilihat dari W
4 lebjh besar dari 3, gambar, ;_ Ie1blh besar
dari

besar penyebutnya,

semakin kecil baglam\gql.

adi L lebih besar dari o,
3 L

-: enunjukkan bahwa jumlah sebelah kiri 0 L
'\ lebih besar dari jumlah sebelah kanan,’

—
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Di kebun buah, Bu Rina menunjukkan
dua kergnjang jeruk. Keranjang kanan

berisi - bagiap jeruk, keranjang kil
berisi - bagian jeruk.

seperti L- karena
€}  jervknya hanya
dipotong lebih kecil

4y u
Benar sekali! ~1- dan £
adalah pecahan senilai

Coba kalian bayangkan
memotong sebuah jeruk.
Bagaimana cara
membaginya menjadi

Sekarang, kita akan bermambv < & 1
akan memberi kalian buah,dan i Nusa membagi jeruk menjadi -,
{ralinn harus membaginya dalam | " Rara membagi apel menjadi -1-

pecahan yang benar!

s S
P
—

TR .
7 - * 3
57?‘4&&

Dan akv membagi jervk menjadi -
dua bagian sama besar!

5 W)
) :9\%&»‘.? w")

Q —
Kl - Ayo ambil kertas dan gambar
Hebat anak-anak: [ By qh fayoritmu! Bagilah menjadi
A Kaliansudah [ | beberapa bagian dan tentukan
pecahannya!




Kalav iby punya 3 apel. Ibu potong satv
apel jagi 3 4ang satu jadi;, dan satv lagi
jadi g Coba kalian vrutkan dari yang
paling kecil ke paling besar!

0 i
Hmm. T lt¥ 5ang§allng
kecil, lalu 7, lalu  yang =——3

Iya!Karena ;; hanya B8
Pk *sedikit dari apel

o

> <
. ,v -g.

7

. % Wah hebat! Bila

* digambarkan jadi
sepertiinil

e

ariini kita belajar banyak tentang Anak-anak tampak
pecahan. Nah kenapa penting genikd.____
membandingkan dan mengurutkan /
Dq
pecahan menurut knllnni 4 “'-L :g’.: )
Agar tahu mana yang "#anap o2 atay I
lebih besar atav iebih | 2% ;

kecil bu.
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Tepat sekalil Pecahan itv |
penting dikehidupan sehari-
hariloh! Terutama saat

kita berbagi
— seserv ini ya bu? Bisa

7
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) Te?r:gatn belajar pecahan

: lberpetualang sambil belujar!/
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Sekarangibu punya 4
potongan apel :31—, %, -1{, dan e
Urutkan dari kecil ke besar yuk!

- .
[ P | 1 Ty S

bisa membandingkannya
secara langsung.

Hmm._ Kelihatannya
susah nih bu!

Teman-teman ayo caridi
bukv tulis kalian untuk banty
nusa mencari jawabannya! [

\Wah, aku senang sekany 7. e
pari ini Kita tidak hanya Bet ntidak st
bermain, tetapi Juga ] Yer'&n \ita seri™3

3 3 perlatin

pelajar pecahan!

£
| by =
9. ; e
N o A\
&>
Bagaimana dengan\ g’
~ kalian? sudah faham )
menghitung pecahan?
v ¢

Agur teman-teman lebih faham,
vk kerjakan soal yang tersedia!! 7




dengan benar!

1 Besar potongan buah lemon disamping
* L ikadinyatakan dalam pecahan adala...

Besar potongan coklat yang belum
mencair jika dinyatakan dalam pecahan

»

3. Urutkan lah pecahan berikut dari yang terbesar ke yang

4. Urutkan lah pecahan berikut dari yang terkecil ke yang
terbesarl ,1 ,danl
32 4

5. Tentukan lah pecahan yang senilai dengan 2!
5
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Khayla Anastasya adalah penulis komik
interaktif  digital  yang  berjudul
Petualangan Pecahan. Khayla merupakan
anak pertama dari Bapak Suria dan Ibu

- Rusnita. Ia lahir pada 8 Juni 2003,
beralamat di Desa Sei Buluh, Kec. Teluk
Mengkudu, Kab. Serdang bedagai. Saat
ini, ia merupakan mahasiswi semester
VIII Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (PGSD) di Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Khayla memiliki cita-cita menjadi guru profesional yang
berdedikasi tinggi dan kreatif. Ia percaya bahwa
pendidikan dasar yang menyenangkan dan interaktif
adalah kunci untuk menumbuhkan minat belajar siswa
sejak dini. Dengan semangat fersebut, Khayla
mengembangkan media komik interaktif digital sebagai
sarana pembelajaran matematika, khususnya materi
pecahan, untuk siswa kelas IIT SD.

Khayla Anastasya

Perulis
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Lampiran 13 Surat Permohonan riset

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U \ u UMSU Terakreditas Unggul Berdasarkan Keputusan Badan Akreditas! Naslonal Perguruan Tinggl No. 1913/SK/BAN-PTIAK KPIPTIXV2022
Unggul

Pusat Administrasl: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - 66224567 Fax. (061) 6625474 - 6631003

|Cordss TP o tos:iikipumsuecid ™ fip@umsuacid  Klumsumedan @ dn B dn © d
romor danangpeeys
Nomor  :1025/I1.3-AU/UMSU-02/F/2025 Medan, 16 Dzulqa’dah 1446 H
Lamp HES 14 Mei 2025 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah SD Muhammadiyah 18 Medan
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa

kami tersebut sebagai berikut :
Nama : Khayla Anastasya
NPM : 2102090199

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Interaktif Didigital Materi Pecahan Siswa
Kelas IlI SD Muhammadiyah 18 Medan

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

&gV 57“5

Ageasl Kelayaban Iﬂl;’il



Lampiran

14 Surat Balasan Permohonan Riset

No

Lamp. :

Hal

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
PIMPINAN CABANG MUHAMMADIYAH MEDAN PERJUANGAN

SD MUHAMMADIYAH - 18

Alamat : Jin. Pelita Il No. 3 - 5 Medan Perjuangan Telp. 061 - 6621557
Email : sdmuhammadiyah_18medan@yahoo.co.id

:130/1V.4/8SD /2025 Medan, 19 Mei 2025

: Surat Balasan (Izin Riset)

Kepada Yth :

Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan

Upiversilas Muhammadiyah Sumatera Utara

= Tempat

Assalamu alaikum Wr. Wb

Dengan Hormat

Kami doakan semoga Bapak/Ibu dalam keadaan sehat walafiat dalam menjalankan aktifitas
sehari — hari.

Sehubungan dengan Surat Nomor : 1025/11.3-AU/UMSU-02/F/2025 perihal Permohonan Izin
melaksanakan Riset atas nama :

Nama : Khayla Anastasya
NIM 12102090199
Program Studi : PGSD

Dengan ini kami sampaikan bahwa nama yang tertera diatas diterima untuk melaksanakan
Riset di SD Muhammadiyah 18 Medan.

Demikian kami sampaikan, atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.
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Lampiran 15 K1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Yth  :Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa  : Khayla Anastasya

NPM : 2102090199

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Kredit Komulatif : 120 SKS IPK= 3,91
Persetujuan 2 Disyahkan
Ketua/ St g, diajoke Oleh Dekan
Sekretaris Fakultas

rOg. ﬂudi
Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan
M / m Siswa Kelas III SD Muhammadiyah 18 Medan
SR
[V |Pengembangan media pembelajaran audiovisual powtoon pada
matapelajaran IPAS Kelas IV SD Muhammadiyah 18 Medan

Pengembangan Media PINTAR (Spin Bangun Ruang Sisi Datar,
ebagai media pembelajaran matematika di SD Muhammadiyah
18 Medan

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 07 Januari 2025
Hormat Pemohon

Khayla Anastasya

Dibuat Ran‘%m3 s

- Untuk De akultas

- Untuk Ketua/Sekretaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 16 K2

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: (kip@umsu.ac.id

KepadaYth: Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Khayla Anastasya
NPM : 2102090199
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Siswa Kelas III SD
Muhammadiyah 18 Medan

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai
Dosen Pembimbing : Ismail Saleh Nasution, S.Pd,

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.
Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, 07 Januari 2025
Hormat Pemohon,

Khayla Anastasya

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 17 K3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
7 Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 117/ 11.3-AU//UMSU-02/ F/2025
Lamp Do
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Khayla Anastasya

NPM 2102090199

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Siswa

Kelas III SD Muhammdiyah 18 Medan
Pembimbing : Ismail Saleh Nst, S.Pd,.M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 10 Januari 2026

Medan, 10 Rajab 1446 H
10 Januari 2025 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

D @ MeY o

5 et Retiyalan Mol
BAN-PT 5;; bty
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Lampiran 18 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. Kapten Muchtar Bashri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6619056
Website: https:‘www.tkip.umsu.ac.id E-mail: fKip@umsu.ac.id

SNl "
BERIT A BIMBINGAN PROPOSAL
Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara .
Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Nama : Khayla Anastasya
NPM 1 2102090199
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi 1 Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Kelas

111 SD Muhammadiyah 18 Medan

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Tangan
¥ 02 2075 Pa[;uéan la,lm' MQL&V (
2‘/02 202% pzrbouéam n{musan lfﬂ "/ﬁjuan m¢s¢[nA

%/maozc @w/‘qn Bal » (‘Yl\
d.
i
s

11/02 2019 U pakan /tbslfrumm l};“l“{aﬁ' ahl;
u /o} 2025 P(J/:m/zﬂ b mpiran
M]00225  |pee  Sorm

Medan,  April 2025
Diketahui oleh : Dosen Pembimbing
Ketua Prodi -

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Ismail Sal utjpn, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 19 Berita Acara Seminar Proposal |

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. KaptenMuchtarBashri No. 3 Mcdan 20238Telp. (061) 6619056
Website. http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

\%35?.3)‘.21:‘

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

\

Pada hari Kamis, Tanggal 08 Mei 2025 di selenggarakan seminar prodi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Khayla Anastasya
NPM : 2102090199
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Judul Proposal Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Siswa
Kelas 11l SD Muhammadiyah 18 Medan
Revisi/Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan
i . la{nrqun lﬂ‘hmm
q
2: pabwkan letbe
3- Penam bahben fcmlapal' ahli 4‘ funy; mwﬂa
. ~
4. | Halaman 24 kate ‘mefode” ke Medua
5 ’t{en"Flkah' mam/aﬁ No.4

Medan, Mei 2025

Proposal dinyatakan Layak/Tidak Layak* di lanjutkan untuk penulisan skripsi.

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 20 Berita Acara Seminar Proposal |1

MAUJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL. KaptenMuchtarBashri No. 3 Medan 20238Telp. (061) 6619056
Website. httpwww. fKip.umsu.ac.id E-mail: (Kip ¢ umsu.ac.id

@wimi

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Y

Pada hari Kamis, Tanggal 08 Mei 2025 di selenggarakan seminar prodi Pendidikan Guru
Sckolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Khayla Anastasya
NPM 1 2102090199
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Judul Proposal :  Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Siswa
Kelas I11 SD Muhammadiyah 18 Medan
Revisi/Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan
l. ldh‘f" ran Ihdfumcn
2. Perbaikan Tabel
3. | Bab 2, Puambaban Pendupet shi;
4- Hel 34. Kata media®
$- ’e/uutlp Laes ma{M Mo 4,

Medan, Mei 2025
Proposal dinyatakan Layak/Tidak Layak* di lanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui
Ketua Pro; Studi Dosen Pembahas

”

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 21 Lembar Pengesahan Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
LD JL. KapteaMuchtarBashri No. 3 Medan 20238Telp. (061) 6619056
U M s U Website. http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip @ umsu.ac.id

Unggui | Cordas | TePercay,
S e 3

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh Mahasiswa/i di bawah ini :

Nama Lengkap : Khayla Anastasya

NPM 1 2102090199

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

Judul Proposal : Pengembangan Media Komik Interaktif Digital Materi Pecahan Siswa

Kelas III SD Muhammadiyah 18 Medan

Pada hari Kamis, 08 Mei 2025 sudah layak menjadi proposal skripsi.

Medan, Mei 2025

Disetujui Oleh
Dosen Pembahas Dosen Rembimbing
Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Ismail Saleh , S.Pd., M.Pd.

Diketahui oleh
Ketua Pro tudi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.



Lampiran 22

Nama
Tempat, tanggal lahir :

Alamat

Agama

Status

Email

No. HP/WA

Jenjang Pendidikan :
1. 2009 - 2015

2. 2015-2018
3. 2018 -2021

159

RIWAYAT HIDUP

: Khayla Anastasya

Sei Buluh, 08 Juni 2003

: Dusun Darul Aman, Desa Sei Buluh, Kec. Teluk

Mengkudu, Kab. Serdang Bedagai, Prov. Sumatera Utara

: Islam
: Belum Menikah

: khaylaanastasya683@gmail.com

: 081365846476

: SDN 104291 Sei Buluh
: SMP Negeri 1 Teluk Mengkudu
: SMA Swasta Teladan Sei rampah
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