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ABSTRAK 

 

Anisah Fitria Rahmawati NPM: 2002090068: Pengembangan Media Komik 

Pada Mata Pelajaran Matematika Di Kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul 

Azmi Medan. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik dan 

menguji kelayakan media komik pada pembelajaran matematika materi operasi 

hitung satuan waktu pada siswa kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. 

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, menyusun 

instrumen, menyusun silabus dan menyusun RPP. Tahap pengembangan mencakup 

pada kevalidan dari tiga para ahli. Tahap implementasi yaitu tahap uji coba produk 

ke sekolah. Subjek penelitian pada pengembangan yang terlibat antara lain validator 

ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. Sedangkan, subjek penelitian pada 

implementasi atau tahap uji coba 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 media 94% “sangat valid”, validator 

ahli bahasa 88% “sangat valid” dan validator materi 100% “sangat valid”. Pada 

kepraktisan guru yang diperoleh dari respon guru mendapatkan 100% “sangat 

praktis”. Pada uji coba yang dilakukan pada kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul 

Azmi Medan dengan jumlah siswa 25 orang. Dari keseluruhan respon siswa 

mendapatkan 87.2% “sangat praktis”. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Media Komik, ADDIE 
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ABSTRACT 

 

Anisah Fitria Rahmawati NPM: 2002090068: Development of Comic Media in 

Mathematics Subjects in Class V of Setia Nurul Azmi Islamic Private 

Elementary School Medan. 

 

This study aims to develop comic learning media and test the feasibility of comic 

media in learning mathematics material for calculating the unit of time in class V 

students of Setia Nurul Azmi Medan Islamic Private Elementary School. This 

research is a type of Research and Development (R&D) with the ADDIE model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The analysis 

stage includes analyzing the needs and analyzing the characteristics of students. The 

design stage includes the stages of designing the developed media, compiling 

instruments, compiling syllabuses and compiling lesson plans. The development 

stage includes the validity of three experts. The implementation stage is the stage 

of product trials to schools. Research subjects in the development involved include 

media expert validators, linguists and material experts. Meanwhile, research 

subjects in the implementation or trial stage involved include teachers and students. 

The instrument used to determine the feasibility of using a Likert scale with 

categories arranged in the form of a checklist. The results of the development 

carried out with the assessment of experts, namely media expert validator 94% 

"very valid", linguist validator 88% "very valid" and material validator 100% "very 

valid". In the teacher's practicality obtained from the teacher's response, it got 100% 

"very practical". In the trial conducted in class V of Setia Nurul Azmi Medan 

Islamic Private Elementary School with 25 students. From the overall student 

response got 87.2% "very practical". 

Keywords: Learning Media, Comic Media, ADDIE 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu kekuatan yang dinamis dalam kehidupan setiap 

individu, yang mempengaruhi perkembangan fisik dan perkembangan jiwa, 

perkembangan sosial dan perkembangan moralitasnya. Pendidikan dapat dikatakan 

sebagai suatu proses perubahan sikap dan tingkah laku seseorang atau sekelompok 

orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui usaha pengajaran dan 

pelatihan. Pendidikan menurut UU No. 20 Tahun 2003 adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, ahklak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara 

(Meirani & Rossa, 2021). 

Dalam arti luas, pendidikan mengacu pada proses pengembangan pengetahuan, 

nilai, dan sikap, serta keterampilan seseorang. Tujuan pendidikan merupakan suatu 

gambaran dari falsafah hidup atau pandangan hidup manusia, baik secara 

perorangan maupun secara kelompok. Pendidikan akan terus berlanjut selama 

manusia berusaha untuk memperbaiki diri mereka secara baik dengan 

meningkatkan pengetahuan mereka maupun secara sadar atau tidak sadar 

mengembangkan kepribadian dan keterampilan mereka. Pendidikan dalam arti kata 

sempit adalah sebuah sekolah. Sistem itu berlaku untuk orang dengan berstatus 
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sebagai murid yaitu siswa disekolah, atau peserta didik pada suatu universitas 

(lembaga pendidikan formal) (Meirani & Rossa, 2021). 

Pendidikan sekolah dasar harus memiliki kualitas terbaik, dan harus didukung 

oleh kapasitas profesional guru untuk mengajar di kelas. Sebagai contoh, guru harus 

mampu membuat rencana pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman 

konseptual dan meningkatkan hasil belajar siswa. Kemampuan untuk memahami 

konsep merupakan komponen penting dalam pembelajaran siswa, di mana 

kemampuan siswa untuk membuat kesimpulan dari pengetahuan yang mereka 

miliki akan dianggap sebagai hasil pembelajaran yang sukses. Siswa yang berhasil 

dalam pembelajaran mereka dan yang mendapat dukungan serta keahlian dari para 

guru akan lebih siap untuk memahami materi yang mereka pelajari. 

Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru 

dalam memperkaya wawasan siswa, dengan berbagai jenis media pembelajaran 

oleh guru maka dapat menjadi bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada 

siswa. Pemakaian media pembelajaran dapat menumbuhkan minat siswa untuk 

belajar hal baru dalam materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga 

dapat dengan mudah dipahami. Dan dalam tahap ini siswa akan lebih mudah 

mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk 

yang komunikatif dan menyenangkan (Julyananda et al., 2022). Dengan demikian, 

efektivitas media pembelajaran tidak ditentukan oleh kecanggihan dan 

kemoderenanya alat yang digunakan guru dalam proses pembelajaran, melainkan 

oleh kesesuaian media tersebut dengan materi pelajaran. Dengan cara ini, proses 
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pembelajaran untuk setiap siswa akan sangat difasilitasi dengan penggunaan media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa.  

Menurut Hudojo dalam (Dewi, 2019) menyebutkan bahwa matematika 

merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan pada setiap jenjang pendidikan 

formal. Matematika memegang peranan penting dalam kehidupan sehari-hari 

maupun dalam menghadapi kemajuan IPTEK sehingga matematika perlu 

dibekalkan kepada setiap peserta didik sejak SD, bahkan sejak TK.  

Mengingat pentingnya matematika, sangat penting bahwa matematika diajarkan 

disetiap sekolah dengan sangat hati-hati. Oleh karena itu, penting bagi siswa untuk 

menguasai pelajaran matematika karena selain sebagai ilmu dasar, matematika juga 

berfungsi sebagai alat untuk berpikir ilmiah, yang sangat berpengaruh dalam 

menunjang keberhasilan belajar siswa dalam menempuh pendidikan yang lebih 

tinggi dan mendorong diri mereka sendiri untuk mencapai tingkat akademis yang 

paling rendah sekalipun. 

Dalam mencapai keberhasilan proses pembelajaran didalam kelas guru tidak 

hanya menggunakan metode pembelajaran saja, melainkan guru dituntun untuk 

dapat menggunakan metode yang bervariasi. Pendekatan yang berbeda harus 

sejalan dengan persyaratan dan harapan keterampilan dasar dalam setiap mata 

pelajaran, yang berarti bahwa strategi yang dipilih guru harus benar-benar 

membantu siswa dalam belajar. Namun terkadang, kenyataan di dalam kelas 

berbeda dengan harapan. Meskipun telah menggunakan berbagai strategi 

pengajaran, guru tidak mengantisipasi hasil yang mereka dapatkan.  
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Belajar membutuhkan lingkungan yang nyaman, dan aman. Kondisi yang aman, 

menyenangkan, dan bebas dari perasaan tidak menyenangkan selama proses 

pembelajaran dapat mendorong siswa untuk mengekspresikan semua kemampuan 

siswa sehingga siswa dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran dengan 

suskes. Tetapi jika sebaliknya, jika kondisi siswa yang tidak nyaman dan merasa 

ketakutan maka proses pembalajaran akan berdampak pada kebosanan siswa dan 

kejenuhan siswa dalam mengikuti pelajaran. 

Guru memiliki potensi terbesar untuk pengembangan pendidikan karena 

mereka adalah pelaku utama dari proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, 

sudah sepantasnya seorang guru yang profesional untuk meningkatkan standar 

pengajaran. Begitu banyak cara yang bisa ditempuh oleh guru dalam rangka 

meningkatkan kualitas pembelajaran, salah satunya adalah pemanfaatan media 

pembelajaran. Guru biasanya menggunakan alat bantu yang disebut sebagai media. 

Media berfungsi sebagai alat untuk membantu guru menyampaikan suatu materi 

kepada siswa selama proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, guru menggunakan 

suatu media pembelajaran yaitu, berupa komik. Komik matematika adalah alat 

pembelajaran yang digunakan oleh para guru untuk menyiapkan media komik yang 

sesuai untuk penyampaian materi, sehingga siswa dapat belajar sesuai dengan 

proses belajarnya. 

Dalam hal ini guru mengamati kemampuan siswa mereka yang kurang baik 

dalam memecahkan masalah matematika ketika mereka mempelajari mata 

pelajaran tersebut. Memang benar bahwa matematika memiliki sifat abstrak, yang 

membuatnya menantang bagi mereka yang ingin mempelajarinya. Hal ini 
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merupakan tantangan bagi para guru untuk membuat siswa memandang matematika 

sebagai sesuatu yang sederhana.  

Berdasarkan hasil wawancara awal yang dilakukan dengan Umi Mega Mayang 

Sari, S.Pd pada tanggal 7 November 2023 di kelas V D SD Swasta Islam Setia Nurul 

Azmi Medan, dapat diketahui permasalahan yaitu, pertama, terdapat kesulitan pada 

siswa dalam memahami materi-materi pembelajaran terkhususnya matematika, 

dimana siswa menggangap materi matematika sulit dalam menyelesaikannya dan 

sulit untuk mengingat materi yang telah diajarkan. Kedua, kurangnya minat belajar 

siswa dalam mengikuti mata pelajaran matematika. Hal tersebut dapat dilihat pada 

saat guru menjelaskan materi, siswa tidak memperhatikan, tidak aktif dan guru 

kurang melibatkan interaksi dengan siswanya sehingga siswa bermain dan 

mengobrol dengan teman sebangkunya.  

Ketiga, proses pembelajaran yang masih cenderung kurang memberikan 

peluang keaktifan siswa dalam berkreasi dan juga mengungkapkan pendapatnya. 

Guru juga kurang memancing siswa untuk mengeluarkan pendapatnya atau ide-

idenya. 

Keempat, guru masih menggunakan metode pengajaran yang menoton yaitu 

metode ceramah tanpa mengabungkan metode pengajaran lainnya. Dalam mengajar 

guru juga masih menggunakan buku teks sebagai media ajar, maka siswa hanya 

dapat mendengarkan saat guru menjelaskan materi. Pembelajaran yang dilakukan 

hanya berpusat pada guru yang mengakibatkan siswa merasa bosan selama proses 

pembelajaran.  
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Kelima, kurangnya keterampilan guru dalam menggunakan media 

pembelajaran yang bervariatif dan kreatif. Padahal dalam pelajaran matematika 

sangat dianjurkan menggunakan media untuk membantu pemahaman siswa. 

Berdasarkan informasi permasalahan di atas yang ditemukan penulis, maka 

penulis ingin mengembangkan komik sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika. Hal ini karena peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang mampu merangsang keinginan mereka untuk membaca. Buku 

komik memiliki potensi untuk memotivasi siswa untuk belajar dengan cara menarik 

perhatian mereka. Ketersediaan media pendidikan dapat memfasilitasi 

penyampaian materi oleh guru dan membantu pemahaman siswa. Buku komik 

dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang membuka peluang baru dan 

penemuan-penemuan terobosan di bidang matematika. Penggunaan buku komik 

juga memperluas cakupan pendidikan matematika. Perkembangan baru dalam 

pendidikan matematika penggunaan buku komik di dalam kelas dimanfaatkan 

dalam proses pendidikan. Anak-anak di sekolah dasar pada umumnya menyukai 

gambar-gambar ilustrasi. Buku komik, yang padat 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. Secara pengamatan peserta didik menyukai buku yang 

bernuansa memiliki gambar-gambar dengan warna-warni yang menjadikan gambar 

tersebut menjadi lebih menarik bagi siswa. 

Hal tersebut merupakan suatu potensi yang kemungkinan bahwa komik akan 

menjadi alat yang berguna untuk pendidikan matematika. Penggunaan komik dapat 
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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 diangkat sebagai judul, 

karena dapat membantu peserta didik lebih mudah untuk memahami suatu materi 

yang disajikan di dalam komik tersebut. Oleh karena itu, penulis bermaksud 

melakukan penelitian di SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan dengan judul 

“Pengembangan Media Komik Pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas V 

SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, peneliti dapat 

mengidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan media komik yang belum pernah dikembangkan dan belum 

pernah digunakan sebagai media pembelajaran. 

2. Proses pembelajarannya membosankan dan tidak menarik, sehingga sulit 

bagi siswa untuk mendapatkan keterampilan menghitung operasi hitung 

satuan waktu. 

3. Minimnya penggunaan media yang digunakan oleh para guru ketika 

mengajar dan belajar matematika. 

4. Pengemasan media pembelajaran membutuhkan kreasi media yang kreatif 

dan praktis. 

5. Guru belum memahami karakteristik dari siswa sehingga proses 

pembelajaran tidak kondusif. 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang teridentifikasi diatas merupakan masalah yang 

cukup luas dan kompleks. Agar penelitian ini lebih fokus dan mencapai tujuan, 

maka peneliti membatasi masalah penelitian ini mengenai: “Media Komik Pada 

Mata Pelajaran Matematika di Kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi 

Medan”. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas dan beberapa pernyataan di atas, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses mengembangkan media komik pada mata pelajaran 

matematika kelas V di SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan? 

2. Apakah pengembangan media komik yang dikembangkan memenuhi 

kriteria kevalidan? 

3. Apakah pengembangan media komik yang dikembangkan memenuhi 

kriteria kepraktisan? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui proses pengembangkan media komik pada mata 

pembelajaran matematika kelas V di SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi 

Medan. 

2. Untuk mengetahui pengembangan media komik yang berkreteria valid. 
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3. Untuk mengetahui pengembangan media komik yang berkreteria praktis. 

 

1.6 Spesifikasi Produk 

Hasil yang diharapkan, menurut peneliti ini adalah membuat pembelajaran 

dengan materi satuan waktu menjadi lebih mudah bagi guru dan membantu siswa 

untuk lebih memperhatikan kegiatan pembelajaran yang diberikan guru. Produk 

media pembelajaran komik yang akan dikembangkan mempunyai spesifikasi 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran komik dibuat menggunakan aplikasi adobe photoshop 

dan aplikasi canva. 

2. Tokoh yang terdapat pada komik dibuat dengan cara membentuk sketsa di 

kertas hvs dan pensil. 

3. Terdapat balon percakapan di komik untuk mempermudah membaca. 

4. Jenis kertas yang digunakan yaitu kertas kalender, ukuran kertas pada komik 

yaitu A4. 

5. Jumlah isi halaman pada media komik terdiri 15 halaman dan jumlah 

keseluruhannya 24 halaman. 

6. Komik merupakan buku berukuran besar, lebar pada komik 21 cm dan 

tinggi 30 cm.  

7. Pengikat pada komik terdapat sebuah ring untuk membuka dan menutup 

komik. 

8. Jenis huruf yang digunakan Dynapuff  35 pt untuk judul pada sampul komik, 

Dynapuff  25 pt untuk sub judul, dan Dynapuff 12, 16 pt untuk isi. 

9. Salah satu materi matematika kelas V yang dibahas dalam media 
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pembelajaran komik ini adalah menghitung satuan waktu. 

10. Materi pembelajara dalam bentuk komik dirancang semenarik mungkin, 

dengan alur sederhana yang memudahkan anak-anak untuk mengikutinya 

dan membantu mereka mengingat informasi. 

11. Tujuan dari media pembelajaran komik adalah sebagai alat pendidikan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teori 

2.1.1 Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari 

"medium" yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna 

umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber 

informasi kepada penerima informasi. Istilah media ini sangat populer dalam 

bidang komunikasi. Proses belajar mengajar pada dasamya juga merupakan 

proses komunikasi, sehingga media yang digunakan dalam pembelajaran disebut 

media pembelajaran (Badan et al., 2019). 

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 

mngenal 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 

(Sitepu, 2021). 
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Menurut Sumihaarsono & Hasanah dalam (Magdalena et al., 2021) Media 

pembelajaran merupakan alat komunikasi pada saat kegiatan belajar mengajar 

yang digunakan oleh guru dan siswa, mulai dari buku sampai penggunaan 

perangkat elektronik dikelas. Profesi guru sebagai bidang pekerjaan khusus 

dituntut memiliki komitmen untuk meningkatkan mutu pendidikan yang 

berkualitas dan bernilai. Keunggulan yang harus dimiliki guru adalah kreatif. 

Media pembelajaran merupakan seperangkat alat atau sebagai 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. Atau media pembelajaran adalah suatu alat 

atau 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). 

Media pembelajaran adalah alat atau wahana yang digunakan pendidik 

dalam proses pembelajaran untuk membantu penyampaian pesan pembelajaran. 

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran berfungsi meningkatkan 

peranan strategi pembelajaran. Jadi, Media Pembelajaran merupakan bagian 

yang penting dalam sebuah pembelajaran karena media pembelajaran bisa 

mencakup banyak hal yakni bisa sebagai Media Visual (Penglihatan), Media 

Motorik (Penggerak), Media Audio (Pendengar) (Muhaimin et al., 2023). 

Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam 

proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan 
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media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat 

dipahami oleh peserta didik. 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). 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran yaitu bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar 

mengajar, dari media pembelajaran tersebut terjalinnya sebuah komunikasi antar 

guru dan siswa serta demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan 

tujuan pembelajaran disekolah pada khususnya.  

 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam 

proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan 

media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat 

dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat mengembangkan minat serta keinginan yang baru, 

membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap 

pembelajaran (Silahuddin, 2022). 

1) Media Sebagai Sumber Belajar adalah aktif dan konstruktif melalui 

suatu pengalaman dalam memperoleh informasi. Dalam proses aktif 

tersebut media pembelajaran berperan sebagai salah satu sumber belajar 

bagi pembelajar (siswa). Artinya melalui media peserta didik 
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memperoleh pesan dan informasi sehingga membentuk pengetahuan 

baru pada diri siswa. 

2) Fungsi Semantik adalah berkaitan dengan suatu kata, istilah, tanda atau 

simbol. Media pembelajaran mempunyai kemampuan menambah 

perbendaharaan kata (symbol verbal) yang makna dan maksudnya benar-

benar dipahami oleh peserta didik. Simbol adalah sesuatu yang 

digunakan untuk atau dipandang sebagai wakil sesuatu yang lain. 

3) Fungsi Manipulatif adalah kemampuan media dalam menampilkan 

kembali suatu benda/peristiwa dengan berbagai cara sesuai kondisi, 

situasi tujuan dan sasarannya. 

4) Fungsi fiksatif adalah fungsi yang berkenaan dengan kemampuan suatu 

media untuk menangkap, menyimpan, menampilkan kembali suatu 

objek atau kejadian yang telah lama terjadi. Fungsi fiksatif ini terkait 

dengan kemampuan merekam (record) media pada suatu peristiwa atau 

objek dan menyimpannya dalam waktu yang tidak terbatas sehingga 

sewaktu-waktu dapat diputar kembali ketika diperlukan. 

5) Fungsi Distribusi merupakan manipulative media pembelajaran berarti 

bahwa dalam sekali penggunaan satu materi, objek atau kejadian, dapat 

diikuti oleh peserta didik dalam jumlah besar dan dalam jangkauan yang 

sangat luas sehingga dapat meningkatkan efisiensi baik waktu maupun 

biaya. 
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6) Fungsi Psikologis yaitu dari segi psikologis media pembelajaran 

memiliki beberapa fungsi seperti fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi 

kognitif, fungsi imajinatif dan fungsi motivasi. 

7) Fungsi Sosio-kultural adalah penggunaan media dalam pembelajaran 

dapat mengatasi hambatan sosio-kultural antar peserta didik. Peserta 

didik dalam jumlah yang cukup besar dengan adat, kebiasaan, 

lingkungan dan pengalaman yang berbeda-beda sangat mungkin 

memiliki persepsi dan pemahaman yang tidak sama tentang suatu topik 

pembelajaran. 

Pada dasarnya fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai sumber 

belajar, sedangkan fungsi-fungsi yang lain merupakan hasil pertimbangan pada 

kajian ciri-ciri umum yang dimilikinya, bahasa yang dipakai menyimpan pesan, 

dan dampak atau efek yang ditimbulkan. Ciri-ciri (karakteristik) umum media 

yang dimaksud adalah kemampuan merekam, menyimpan, melestarikan, 

merekontruksi, dan mentransportasikan suatu peristiwa atau objek. Kemudian 

yang dimaksud bahasa yang dipakai menyimpan pesan adalah bahasa verbal dan 

bahasa non-verbal. Terakhir adalah tentang efek yang ditimbulkan, bentuk 

konkrit dari efek ini adalah terjadinya perubahan tingkah laku dan sikap siswa 

sebagai akibat interaksi antara dia dengan pesan, baik perubahan itu secara 

individu maupun secara kelompok. Hal ini merupakan tujuan utama media, 

yakni mengefektifkan proses komunikasi pembelajaran sehingga tercapai tujuan 

yang diinginkan (Sitepu, 2021). 
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Menurut (Nurfadhillah et al., 2021) terdapat enam fungsi pokok media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar antara lain :  

1) Penggunaan media belajar dalam proses belajar mengajar bukan 

merupakan fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi tersendiri sebagai 

alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif. 

2) Penggunaan media pembelajaran merupakan bagian yang integral dari 

keseluruhan situasi mengajar. 

3) Media belajar dalam pengajaran penggunaanya integral dengan tujuan 

dan isi pelajaran. 

4) Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan atau 

bukan sekedar pelengkap. 

5) Media belajar dalam pengajaan lebih diutamakan untuk mempercepat 

proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam menangkap 

pengertian yang diberikan guru, dan 

6) Penggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan untuk 

mempertinggi mutu belajar mengajar. 

 Berdasarkan para ahli yang disebutkan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

guru harus mempertimbangkan kemampuan media untuk menarik perhatian 

siswa dan kemampuannya untuk secara akurat menggambarkan pelajaran yang 

sedang diajarkan. Penting untuk memperhatikan saat memilih media dan 

memastikan bahwa media tersebut sesuai dengan media yang akan diajarkan 

untuk menjamin proses pembelajaran berjalan dengan lancar dan siswa 

mengenali pelajaran yang ingin disampaikan oleh guru melalui pilihan media 
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yang relevan. Kenali pelajaran yang ingin disampaikan oleh guru dan gunakan 

materi yang tepat untuk mendukungnya. 

 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara umum, manfaat media dalam proses belajar dan pembelajaran adalah 

memudahkan interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga kegiatan 

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Secara khusus ada beberapa manfaat 

media yang lebih rinci (A. P. Wulandari et al., 2023). 

Direktorat Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan Nasional 

mengidentifikasi delapan manfaat media dalam penyelenggaraan proses belajar 

dan pembelajaran, yaitu:  

1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga. 

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. 

6) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana 

saja dan kapan saja. 

7) Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi 

serta proses belajar dan pembelajaran. 

8) Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 

 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 
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dapat menarik minat mereka. 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.  

 Menurut Mudinillah dalam (Habibah et al., 2020) dalam proses 

pembelajaran media mempunyai beberapa peranan saat proses belajar mengajar  

yang  terdiri  dari:  (1)  alat  yang dipakai sama pendidik untuk menyampaikan 

materi belajar dalam proses belajar mengajar, (2) pembelajaran yang 

disampaikan akan lebih menarik dengan menggunakan media pembelajaran,  (3)  

proses pembelajaran akan lebih efektif dengan menerapkan teori belajar, (4) 

waktu yang digunakan dalam proses pembelajaran dapat dipersingkat, (5)  proses  

pembelajaran  juga  dapat  dilakukan dimanapun kita berada,  (6)  kualitas dalam 

proses pembelajaran dapat lebih ditingkatkan, (7) siswa akan bersikap positif 

terhadap materi pembelajaran, (8) pendidik berperan dalam merubah ke arah 

yang lebih baik, (9) dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa, (10) 

media yang dipakai saat memperjelas menampilkan materi dalam proses belajar 

mengajar. 

 Berdasarkan pendapat ahli diatas 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. 
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d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Perkembanga media pembelajaran saat ini dipengaruhi oleh banyak hal 

seperti perkembangan teknologi, ilmu cetak mencetak, tingkah laku, dan 

komunikasi. Salah satu hal yang berkembang dari media adalah munculnya 

keberagaman jenis dan format media seperti modul cetak, film televisi, program 

komputer dan lain sebagainya (Aghni, 2018). Pengelompokan media terbagi 

dalam beberapa kelompok yaitu sebagai berikut:  

1) Klasifikasi Media Berdasarkan Perkembangan Teknologi 

Media berdasarkan perkembangan teknologi dalam dua klasifikasi, yaitu 

sebagai berikut: 

a) Media Tradisional: Visual diam yang diproyeksikan proyeksi 

overhead, slides, film stripe. Visual yang tidak diproyeksikan 

gambar, poster, foto, chart, grafik. Audio: rekaman piringan, pita 

kaset. Penyajian multimedia: slide plus suara (tape), multimag. 

Visual dinamis yang diproyeksikan: film, televisi, video. Cetak buku 

teks, modul, majalah ilmiah. Permainan teka-teki, simulasi. Realia: 

model, specimen (contoh), manipiulatif (peta, boneka). 

b) Media Teknologi Mutakhir: Media berbasis telekomunikasi 

telekonferensi. Kuliah jarak jauh. Media berbasis mikroprosesor 

komputer. Interaktif, compact disk. 

2) Klasifikasi Media Berdasarkan Karakteristik Stimulus yang 

Ditimbulkan 
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 Klasifikasi ini dikemukakan oleh Briggs dimana dikatakan bahwa 

pengelompokan media lebih mengarah pada karakteristik siswa tugas 

instruksional, bahan dan transmisinya. Briggs mengklasifikasikan 13 

macam media yang digunakan dalam proses pembelajaran, yaitu: 

a) Objek, b) Suara langsung, c) Media cetak, d) Papan tulis, e) Media 

transparansi, f) Film bingkai, g) Film rangkai, h) Film gerak, i) Televisi, j) 

Gambar, k) Model, l) Rekaman audio, dan m) Pelajaran terprogram. 

3) Klasifikasi Media Berdasarkan Indera yang Terlihat 

  Klasifikasi media ini dikemukakan oleh Rudy Bretz, yang menyatakan 

bahwa terdapat tiga ciri utama dalam pembagian media yaitu: 

a) Fitur berdasarkan suara yaitu, radio atau rekaman berbunyi. 

b) Ciri berdasarkan visual, yaitu: 

1) Gambar 

2) Garis 

3) Simbol 

c) Ciri berdasarkan gerak yaitu, film bisu. 

 Selain berdasarkan ciri di atas, Bertz juga membedakan antara media 

siar (telecommunication) dan media rekam (recording), sehingga terdapat 

enam klasifikasi media yaitu: 

1) Media audio visual gerak yaitu film, Televisi dan lain-lain. 

2) Media semi gerak yaitu kumpulan gambar. 

3) Media audio visual diam yaitu Sound slide (Film bingkai suara). 

4) Media audio yaitu radio atau rekaman berbunyi, kaset, dan DVD. 



   21 
     

      

5) Media visual gerak yaitu film bisu. 

6) Media cetak yaitu koran, majalah, buku, komik dan lainnya. 

 Dari penilaian ahli di atas, jelas terlihat 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. 

 

2.1.2 Media Pembelajaran Komik 

a. Pengertian Media Pembelajaran Komik 

Komik dapat didefinisikan sebagai bentuk kartun yang karakter dan suatu 

cerita dalam urutan yang erat dengan gambar dan untuk hiburan kepada para 

pembaca. Pada awalnya komik diciptakan bukan untuk kegiatan pembelajaran, 

namun untuk hiburan semata (Daryanto, 2020: 126). 

Komik adalah karya sastra berbentuk cerita yang disajikan bergambar, yang 

didalamnya terdapat satu tokoh yang diunggulkan. Cerita didalam komik 

umumnya adalah cerita fiksi, seperti halnya karya sastra lainnya. 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 (Dewi, 2019). 

Menurut angga dalam (Muhaimin et al., 2023) menyebutkan bahwa media 

komik merupakan sesuatu yang berbentuk kartun yang biasanya 

mengungkapkan karakter tertentu yang didalamnya berisikan gambar-gambar 
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unik serta dirancang untuk mampu memberikan hiburan kepada setiap orang 

yang membaca isi dari komik tersebut. 

Komik adalah suatu bentuk sajian cerita dengan seri gambar yang lucu. 

Buku komik menyediakan cerita-cerita yang sederhana, mudah ditangkap dan 

dipahami isinya, sehingga sangat digemari baik oleh anak-anak maupun orang 

dewasa. Komik sebagai media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi 

untuk menyampaikan pesan pembelajaran (Muhaimin et al., 2023). 

Komik merupakan media komunikasi visual yang unik karena 

menggunakan teks dan gambar dalam bentuk yang kreatif serta mempunyai 

kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah dimengerti 

(Meidyawati & Ws, 2018). 

Berdasarkan pandangan para ahli di atas, dapat dikatakan bahwa buku 

komik adalah buku-buku dengan ilustrasi kartun yang menampilkan karakter 

dan menceritakan sebuah kisah yang menarik, publikasi yang hidup ini dapat 

menarik minat siswa untuk membaca. 

 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran Komik 

 Menurut Daryanto dalam (Malang, 2022) membedakan komik menjadi dua 

jenis, yaitu:  

a. Komik Komersial 

Komik komersial jauh diperlukan di pasaran karena bersifat personal, 

menyediakan humor yang kasar, dikemas dengan bahasa percakapan dan 

bahasa pasaran. Komik komersial memiliki kesederhanaan jiwa dan moral, 
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lalu dan adanya kecenderungan manusiawi universal terhadap pemujaan 

pahlawan. 

b. Komik Pendidikan 

Komik pendidikan cenderung menyediakan isi yang bersifat informatif. 

Komik pendidikan banyak diterbitkan oleh industri, dinas kesehatan, dan 

lembaga-lembaga non-profit. Bonnef mengemukakan pembagian komik 

berdasarkan bentuknya menjadi comic books (komik buku) dan comic strip 

(komik strip). Komik buku merupakan jenis komik yang berbentuk buku 

sedangkan komik strip merupakan jenis komik yang biasa dimuat dalam 

surat kabar, majalah atau bulletin komik buku merupakan komik yang 

dicetak dalam satu kesatuan buku sedangkan komik strip hanya menumpang 

di salah satu edisi surat kabar, majalah atau buletin sehingga jumlah 

ceritanya tidak sepanjang komik buku. 

 Menurut (Meliana et al., 2022) membedakan komik menjadi enam jenis, 

yaitu: 

a) Kartun/Karikatur (Cartoon) 

Komik kartun/karikatur ini berisi humor (banyolan) dan editorial 

(kritikan) atau politik (sindiran). Komik ini biasanya hanya berupa satu 

tampilan saja, dimana di dalamnya bisa terdapat beberapa gambar yang 

dipadu dengan tulisan-tulisan. Komik kartun/karikatur atau komik satu 

panel (single panel cartoon) biasa dilihat dalam surat kabar ataupun 

majalah, jenis komik ini menampilkan gambar kartun/karikatur dari tokoh 
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tertentu yang mempunyai fungsi sebagai kritikan dan sindiran bahkan 

terkadang dikemas dengan lucu serta menghibur. 

b) Komik Potongan (Comic Strip) 

Komik strip adalah sebuah gambar atau rangkaian gambar yang berisi 

cerita. Komik strip biasanya terdiri dari 3 hingga 6 panel. Komik strip ditulis 

dan digambar oleh kartunis, dan diterbitkan secara teratur (biasanya harian 

atau mingguan) di surat kabar dan di internet. Penyajian isi cerita juga dapat 

berupa humor/banyolan atau cerita yang serius dan menarik untuk disimak 

setiap periodenya hingga tamat. 

c) Komik Tahunan (Comic Annual) 

Bila pembuat komik sudah dalam skup penerbit yang serius, si penerbit 

akan secara teratur/berkala (misalkan setiap tahun atau setiap beberapa 

bulan sekali) akan menerbitkan buku-buku komik baik itu cerita putus 

maupun serial. 

d) Komik Online (Web Comic) 

Komik online adalah komik yang menggunakan media internet sebagai 

sarana dalam mempublikasikan komik. Dengan menggunakan media 

internet, jangkauan pembacanya lebih luas dari pada media cetak. Selain itu, 

biaya yang digunakan pun relatif lebih murah. Komikus tidak perlu penerbit 

untuk mempublikasikan komiknya, begitu juga dengan pembaca yang dapat 

membaca komik tanpa harus membeli komik. Salah satu contoh komik 

online yaitu Webtoon. 
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e) Buku Komik (Comic Book) 

Buku komik (comic book) merujuk pada alunan gambar, tulisan dan 

cerita yang dikemas dalam bentuk sebuah buku (terdapat sampul dan isi). 

Buku komik dapat disebut juga sebagai komik cerita pendek maupun cerita 

bersambung yang terbit setiap bulannya. Biasanya berisikan 32 halaman, 

ada juga 48 bahkan 64 halaman. 

f) Komik Ringan (Simple Comic) 

Komik jenis ini terbuat dari hasil cetakan foto kopian dan penjilidan 

manual (buatan tangan). Cara ini digunakan oleh para komikus pemula 

untuk mengantisipasi biaya yang terbatas sehingga mereka dapat 

menciptakan komik. 

 Dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa ada banyak sekali 

media yang dapat digunakan untuk membuat komik. Karena setiap kreasi buku 

komik memiliki tempat tertentu untuk plot yang digunakannya, maka semuanya 

sulit untuk dibuat. 

 

c. Unsur-unsur Dalam Komik 

Dilihat secara kasat mata komik dipandang sebagai media visual yang terdiri 

dari, rangkaian gambar dan teks yang tersusun dalam alur cerita. Namun bagi 

komikus itu, adalah perpaduan seni karya dan seni sastra (Islam et al., 2018). 

Adapun unsur-unsur yang ada pada komik adalah sebagai berikut. 

1) Judul cerita atau judul serial 

2) Credits (keterangan pengarang, penulis dan editor komik) 

3) Indicia (keterangan tentang penerbit dan terbitan) 
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4) Panel 

5) Gang (jarak antar panel gambar) 

6) Narasi dan Balon Kata 

 

d. Kelebihan dan kekurangan Media Pembelajaran Komik 

 Komik sebagai media pembelajaran tentunya memiliki beberapa kelebihan 

dan kekurangan (Islam et al., 2018). Berikut kelebihan dan kekurangan komik: 

 Kelebihan: 

1) Penyajiannya mengandung unsur visual dan cerita yang kuat. 

2) Dapat menambah perbendaharaan kata-kata pembacanya. 

3) Memperumudah peserta didik dalam menangkap hal-hal yang bersifat 

abstrak. 

4) Memiliki unsur urutan cerita yang memuat pesan yang besar tetapi 

disajikan secara ringkas dan mudah diterima. 

5) Ekpresi yang divisualisasikan dapat membuat pembaca terlibat secara 

emosional yang mengakibatkan pembaca ingin terus membacanya 

hingga selesai. 

Kekurangan: 

1) Perlunya keterampilan guru yang bersifat khusus dalam penyajian media 

komik. 

2) Membutuhkan waktu yang cukup lama untuk mengembangkan komik 

pembelajaran. 
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3) Kemudahan orang membaca komik membuat orang malas membaca hal 

ini menyebabkan penolakan-penolakan atas buku-buku yang tidak 

bergambar. 

 Komik sebagai sumber belajar mempunyai beberapa kelebihan seperti yang 

diungkapkan Daryanto dalam (Malang, 2022) yaitu komik dapat menambah 

kemampuan membaca siswa serta penguasaan kosa kata yang jauh lebih banyak 

daripada siswa yang tidak menyukai komik. Kelebihan komik yang lain yaitu 

penyajiannya yang mengandung unsur visual dan cerita yang kuat sehingga 

pembaca dapat terlibat secara emosional ketika membaca komik. Dari 

kecenderungan inilah komik dibuat dengan berisikan materi pelajaran agar 

siswa lebih suka untuk membaca dan belajar. Dibandingkan dengan buku teks 

yang tidak bergambar serta tidak mengandung ilustrasi yang menarik, komik 

diharapkan dapat membangkitkan minat siswa untuk lebih rajin belajar 

sehingga hasil belajarnya dapat meningkat. 

 Dari pendapat di atas, jelaslah bahwa ada kelebihan dan kekurangan dari 

media komik. Dari kelebihan dan kekurangan buku komik, terlihat jelas bahwa 

tidak semua media memiliki kelebihan dan pasti memiliki kekurangan yang 

sama pada medianya. 

 

2.1.3 Media Pembelajaran Komik 

a. Definisi Media Pembelajaram Komik 

Media pembelajaran komik adalah media pembelajaran yang proporsional, 

yang berarti dapat membangkitkan emosi yang kuat pada pembacanya. Dalam 

hal ini, gambar pada komik ini menarik pembaca dan memberikan kesan bahwa 
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mereka sedang membaca tentang salah satu tokoh komik. Siswa kelas V di SD 

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan menggunakan sumber belajar komik ini 

untuk melengkapi materi pelajaran operasi hitung satuan waktu. 

 

b. Deskripsi Media Pembelajaran Komik 

Media pembelajaran komik yang dikembangkan oleh peneliti adalah media 

atau alat peraga untuk materi satuan waktu pada kelas V D di SD Swasta Islam 

Setia Nurul Azmi Medan. Media yang dihasilkan peneliti dalam pengembangan 

ini berbentuk media cetak yang dilengkapi dengan materi, percakapan dan jam 

yang dapat diputar sesuai menunjukan arah jarum jam. 

Alat yang digunakan untuk mengedit dan membuat komik adalah Photoshop 

dan Canva, yang merupakan fondasi dari sumber belajar komik ini. Aplikasi 

seperti Canva dan Photoshop digunakan untuk membuat materi tampak rapi, 

praktis, mudah dipahami, mudah dibaca, dan mudah dibawa kemanapun. 

Menurut pengertian kriteria pemilihan media pembelajaran, media yang baik 

dalam hal ini adalah media yang mampu menyampaikan nilai-nilai dengan cara 

yang lugas dan mudah diaplikasikan. Hal ini menyiratkan bahwa materi 

pembelajaran yang dipilih harus mudah dibawa dan hemat tempat. 

Media komik ini di rancang untuk dijadikan media bagi guru maupun bagi 

siswa dalam proses pembelajaran materi satuan waktu. Materi yang disajikan 

dalam penelitian ini cukup beragam mulai dari yang mudah hingga yang sulit 

karena mampu membantu siswa mengenal satuan waktu dan mengoprasionalkan 

hasil satuan waktu. 
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c. Karakteristik Media Pembelajaran Komik  

Media pembelajaran komik ini khusus hanya memuat satu materi saja yaitu, 

materi operasi hitung satuan waktu. Salah satu karakteristik media pembelajaran 

komik adalah terdapat sebuah jam yang dapat diputar sesuai jarum jam. Jadi, 

tidak hanya berpusat pada percakapan saja tapi siswa juga dapat melakukan 

penggunaan jam tersebut. 

Siswa akan terlibat dalam pembelajaran dengan lebih antusias dan 

menyenangkan dengan materi pembelajaran yang menarik, meningkatkan rasa 

ingin tahu dan keinginan mereka untuk belajar tentang jam. Buku komik dibuat 

dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa sekolah dasar khususnya siswa 

kelas V-D, dengan mempertimbangkan usia dan latar belakang pendidikan 

mereka. Karena mereka dapat membedakan angka, jam, menit, dan detik, murid-

murid dapat mengambil manfaat dari materi pembelajaran komik dalam hal 

penyimpanan memori. 

 

d. Tujuan Menggunakan Media Pembelajaran Komik 

Setiap kegiatan pembelajaran memiliki tujuan pembelajaran yang harus 

dicapai. Karena pendidikan adalah masalah yang sangat penting, kemampuan 

guru menentukan prestasi siswa. Sebagai hasilnya, seorang guru harus fokus 

pada tujuan pembelajaran yang akan dicapai oleh siswa. Karena ada hubungan 

langsung antara tujuan pendidikan nasional, tujuan kurikulum, dan tujuan 

pembelajaran. Berikut ini adalah tujuan dari media pembelajaran komik: 

1) Membuat materi satuan waktu yang mudah dipahami. 
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2) Membuat lingkungan belajar yang menarik dengan memanfaatkan 

komik. 

3) Mendorong anak-anak untuk menyukai pelajaran matematika dan 

membacanya dengan membangkitkan rasa ingin tahu dan antusiasme 

mereka terhadap mata pelajaran tersebut. 

4) Membantu siswa memahami materi baru dengan meminta mereka 

menggunakan buku komik untuk menyelesaikan tugas secara berhasil. 

 

e. Manfaat Menggunakan Media Pembelajaran Komik 

Media pembelajaran dapat digunakan di awal pelajaran untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dan membantu guru dalam membantu siswa memahami materi. 

Sumber pembelajaran dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman 

dan menyajikan informasi dengan cara yang dapat dipercaya dan mudah 

dimengerti, selain meningkatkan motivasi dan semangat mereka untuk belajar.  

Berikut ini adalah beberapa manfaat dari penggunaan materi pembelajaran 

komik: 

a) Dengan menggunakan media komik, siswa dapat memahami konsep 

satuan waktu dan megoprasionalkan penghitungan satuan waktu. 

b) Siswa dapat memperoleh pengetahuan tentang rasa hormat, tanggung 

jawab, kemandirian, dan saling menghargai. 

c) Siswa mampu mengambil peran aktif dan mengidentifikasi diri sebagai 

individu dan anggota kelompok. 

d) Murid memiliki kemampuan untuk memicu minat dan kemampuan 

mereka untuk sukses dan kreatif. 
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f. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Komik 

Dalam media pembelajaran komik terdapat kelebihan dan kekurangan 

didalamnya, yaitu sebagai berikut: 

Kelebihan Media Pembelajaran Komik: 

1) Menggunakan media komik untuk mengajarkan matematika dapat 

membuat siswa menikmati materi pelajaran. 

2) Siswa memiliki kesan bahwa mereka ikut ambil bagian dalam kisah 

komik. 

3) Media komik ini memungkinkan adanya interaksi antara siswa dengan 

lingkungnnya. 

4) Memiliki kekuatan untuk memicu minat dan semangat baru siswa untuk 

belajar. 

5) Menarik dan mempertahankan minat lebih banyak siswa. 

Kekurangan Media Pembelajaran Komik: 

1) Hanya materi pembelajaran satuan waktu yang dapat ditemukan dalam 

media komik. 

2) Dalam pembuatan media komik terbilang cukup sulit, karena 

menggunakan aplikasi untuk mengedit isian alur cerita. 

3) Mencurahkan waktu berbulan-bulan untuk membuat komik, yang 

membutuhkan banyak waktu. 

4) Karena media komik adalah materi cetak yang perlu dicetak sebelum 

dapat digunakan, biaya pembuatannya mahal. 
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g. Rancangan Media Komik 

1. Rancangan Cover atau sampul Komik 

Tahap ini, dalam penentuan cover komik dengan materi operasi hitung 

satuan waktu. 

 

 

 

Gambar 2.1 Sampul Buku Komik 

2. Rancangan Pengenalan Karakter Tokoh 

Tahap ini, untuk membantu para pembaca dalam mengenali tokoh di 

cerita tersebut. 

 

 

 

Gambar 2.2 Pengenalan Tokoh 

3. Rancangan Petunjuk Penggunaan Komik 

Tahap ini, untuk membantu para pembaca dalam menggunakan media 

komik tersebut. 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Petunjuk Penggunaan Komik 
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4. Rancangan Materi Operasi Hitung Satuan Waktu 

Tahap ini, menjelaskan materi yang digunakan dalam media komik 

tersebut. 

 

 

 

Gambar 2.4 materi 

5. Rancangan Latihan  

Tahap ini, untuk melatih siswa dalam mengetahui satuan waktu dan 

dapat menyelesaikan materi operasi hitung satuan waktu. 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Latihan 

6. Rancangan Cover atau Sampul Penutup 

Tahap ini, bagian akhir dalam sampul penutup pada media komik. 

 

 

 

 

Gambar 2.6 Sampul Penutup 

 



   34 
     

      

2.1.4 Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika 

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) 

(Qomari et al., 2022). 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 adalah untuk membangkitkan inisiatif dan keikutsertaan 

siswa dalam belajar. Matematika merupakan alat untuk berfikir, berkomunikasi 
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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, 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, 2022).  

Dari pendapat ahli di atas, jelaslah bahwa menguasai matematika adalah 

mata pelajaran yang membutuhkan fokus penuh untuk dipelajari di ruang kelas. 

Kreativitas dan keterlibatan siswa di dalam kelas dapat ditingkatkan dengan 

matematika. 

 

b. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran utama yang dipelajari di 

Sekolah Dasar. Hal tersebut dapat dilihat adanya pelajaran matematika di setiap 

jenjang sekolah dasar. Walaupun berdasarkan kurikulum 2013 pelaksanaan 
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pembelajaran matematika mmmiliki perbedaan. Untuk kelas satu sampai kelas 

tiga pembelajaran masih bersifat holistik berdasarkan dengan tema sehingga 

pembelajaran matematika masih terintegrasi dengan pembelajaran yang lain. 

Akan tetapi untuk kelas empat sampai kelas enam pembelajaran matematika 

sudah terpisah menjadi mata pelajaran yang dipelajari sendiri (Yuda, 2020). 

Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (SD) merupakan salah satu 

pembelajaran yang menarik untuk dikembangkan,  anak  usia  SD  sedang  

mengalami  perkembangan  dalam  berpikir dan  belajarnya.  Matematika 

merupakan  ilmu  deduktif,  aksiomatik,  formal,  abstrak  dan  menggunakan  

bahasa  simbol.  Oleh  kerena  itu sangatlah  penting  pembelajaran  Matematika  

diajarkan  sejak  anak  masuk  dalam  pendidikan  SD.  Matematika berbeda 

dengan ilmu lain seperti sosial karena Matematika ilmu pasti (Farhana et al., 

2022). 

Dari berbagai pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar 

matematika di sekolah dasar merupakan sebuah disiplin ilmu yang menekankan 

pada pengembangan proses berpikir yang rasional dan masuk akal dalam 

memperoleh suatu pembelajaran matematika. 

 

2.1.5 Materi Operasi Hitung Satuan Waktu 

a. Hubungan Antar Satuan Waktu 

Faktanya, kehidupan manusia berjalan tidak akan bisa lepas dari kehadiran 

waktu di setiap harinya. Dalam dunia matematika, dikenal dengan satuan waktu 

yang akan memudahkan manusia untuk melakukan perhitungan soal waktu. 
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Waktu didefiniskan sebagai saat awal dan berakhirnya sebuah peristiwa. 

Dalam kehidupan manusia di bumi, satuan waktu yang dikenal adalah jam, menit 

dan detik. Berikut adalah hubungan antar satuan waktu: 

Kunci: 

1 Jam        = 60 menit 

1 Menit     = 60 detik 

1 Jam        = 3.600 detik 

1 hari        = 24 jam 

1 minggu    = 7 hari 

1 bulan        = 4 minggu 

1 bulan        = 30 hari 

1 tahun        = 12 bulan 

 

Karena didalam pengembangan media pembelajaran komik mengenai 

operasi hitung satuan waktu penulis hanya menggunakan materi pada jam, menit 

dan detik. 

Contoh:  

1) 2 jam = … menit 

Jawaban: 2 jam × 60 menit = 120 menit 

Penjelasannya: Karena yang diketahui jam dan yang ditanya menit, jadi 

jam ke menit hasil dari hubungan antar satuan waktu pada jam ke menit 

yaitu 60, maka 2 × 60 = 120.  

2) 75 menit = … 

Jawaban: 75 menit = 60 menit + 15 menit = 1 jam 15 menit 

Penjelasannya: Berapakah hasil dari 75 menit. Diketahui menit, jadi 

caranya yaitu, untuk 1 jam sendiri hasilnya 60 menit. Jadi, 60 menit = 1 

jam. Lalu ada sisa dari 60 ke 75 yaitu 15, maka hasilnya 1 jam 15 menit. 
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3) 24 jam = … detik 

Jawaban: 24 jam × 3.600 detik = 86.400 detik 

Penjelasannya: Diketahui jam dan ditanya detik. Jadi, jam ke detik 

jumlahnya ada 3.600, maka, 24 × 3.600 = 86.400. 

4) 3 jam 30 menit = ... detik 

Jawaban: (3 × 3.600) + (30 × 60) = 10.800 + 1.800 = 12.600 detik 

Penjelasannya: Diketahui jam dan menit dan ditanya detik. Jadi, langkah 

pertama yaitu untuk jam dan detik = 3.600, sedangkan menit ke detik = 

60. Maka, (3 × 3.600) + (30 × 60) = 10.800 + 1.800 = 12.600. 

5) 120 menit = … jam 

Jawaban: 120 : 60 = 2 jam 

Penjelasannya: Dketahui menit dan ditanya jam. Dalam kunci hubungan 

antar satuan waktu tidak ada menit ke jam. Maka kebalikan jam ke menit 

yaitu menit ke jam. Kalau kunci dari jam ke menit tandanya dikalikan. 

Tapi, menit ke jam tandanya yaitu dibagikan. Untuk hasil masih sama 

yaitu sama-sama 60.  Maka, 120 : 60 = 2. 

 

2.2 Kerangka Konseptual 

Media adalah salah satu alat pembelajaran yang paling penting dalam proses 

pendidikan. Memilih media yang tepat akan membantu keterampilan menulis anak 

berkembang. Membuat media pembelajaran bertujuan untuk membawa buku komik 

dan media lainnya untuk menarik perhatian siswa saat mereka belajar. Strategi ini 

akan memotivasi siswa untuk belajar. Karena warnanya yang cerah dan banyaknya 
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karakter, buku komik adalah jenis media pendidikan yang memiliki kemampuan 

untuk menarik pembaca muda. 

Kerangka pikir tersebut dapat digunakan dengan bagan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Berdasarkan kerangka konseptual yang telah dipaparkan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa siswa dalam mata pelajaran matematika menjadi bosan dan 

menghindar untuk mengekspresikan pemahaman mereka terhadap materi ketika 

pembelajaran berlangsung karena tidak digunakannya media pembelajaran. Untuk 

Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa: 

1. Setiap guru dan siswa hanya berpegang pada buku paket saja. 

2. Kurangnya perhatian dan ketertarikan siswa terhadap suatu proses pembelajaran 

yang diberikan oleh guru, seperti tidak digunakannya alat peraga atau media 

pembelajaran. 

3. Pendidik belum pernah menggunakan komik, sebagai media pembelajaran. 

4. Peserta didik membutuhkan suatu media pembelajaran, yang dapat 

membangkitkan minatnya dalam belajar matematika. 

 

Media Pembelajaran Komik Pada Mata Pelajaran Matematika telah 

dikembangkan 

Melakukan Validasi dan Praktis produk oleh validator ahli 

Layak 

Uji Coba Produk 

Tidak Layak 

Revisi 

Gambar 2.7 Kerangka Konseptual  
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menumbuhkan lingkungan belajar yang menarik dan menyenangkan, siswa 

membutuhkan materi pembelajaran yang menarik. 

 

2.3 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian 

yang diajukan, maka titik tolak untuk merumuskan hipotesis adalah rumusan 

masalah dan kerangka konseptual. Berdasarkan dari kerangka konseptual di atas 

maka dalam hipotesis ini dapat dirumuskan hipotesis tindakan bahwa dengan 

“Pengembangan Media Komik Pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas V SD 

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan”. 
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

Penelitian yang digunakan disebut penelitian dan pengembangan atau Research 

Development (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menciptakan produk baru dari produk yang sudah ada. Research 

Development (R&D) atau penelitian dan pengembangan, adalah istilah yang 

digunakan untuk menggambarkan penelitian dan pengembangan yang berfokus 

pada produk di sektor pendidikan. Prosedur penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yang meliputi analisis 

(analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation) dan evaluasi (evalution) (Rosmiati, 2019). Bagan berikut ini, 

menampilkan bagan penelitian pengembangan ADDIE yang digunakan dalam 

penelitian ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

Analysis 

Design 

Development revision revision 

Implementation 

revision revision 

Evaluation 

Gambar 3.1 Desain Model Pengembangan ADDIE 
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3.2 Tahapan Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Lokasi pelaksanaan penelitian merupakan tempat dilaksanakannya 

penelitian untuk memperoleh data yang diperlukan. Penelitian ini dilakukan di SD 

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan yang beralamat di Jalan Pancing Pasar 4 

Lk. V Kel. Mabar Hilir Kec. Medan Deli, Kota Medan, Sumatera Utara. 

 

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

Dalam pengumpulan sumber data, peneliti melakukan pengumpulan sumber 

data dalam wujud data primer dan data sekunder. 

a) 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 atau 

kuesioner yang akan dibagikan kepada responden. Angket (kuesioner) 

merupakan 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 3 para ahli yaitu ahli media, ahlli bahasa, dan ahli materi. 

Sedangkan untuk angket kepraktisan yaitu dilakukan oleh responden yaitu 

angket respon guru dan angket respon siswa. 
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b) Data Sekunder 

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 digunakan peneliti sebagai dasar penilaian produk media 

pembelajaran komik. Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan 

mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2021:156). 

Instrumen wawancara digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa 

terhadap penggunaan media pembelajaran komik di kelas V D. Salah satu 

pertanyaan dalam lembar kuesioner dibuat untuk menentukan apakah materi 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti layak digunakan. 

a) Instrumen Kevalidan 

Menurut Arikunto dalam (Khairunnisa, Charli, 2023) 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. 
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Tabel 3.1 Instrumen Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Desain Produk Komik Cover media menarik 1 

Desain menarik perhatian siswa 1 

Teks tulisan mudah dibaca 1 

Gambar pendukung yang cocok 1 

Warna yang bervariasi 1 

Ukuran tulisan dan gambar sesuai 

dengan karakteristik siswa  

1 

Petunjuk penggunaan jelas 1 

Pemograman media 

pembelajaran 

Kelengkapan dan kejelasan materi 1 

Kemudahan dalam menggunakan 

media pembelajaran 

1 

Tampilan soal evaluasi 1 

Jumlah 10 

(Oktaviana & Ramadhani, 2023) 

Pada instrumen validasi ahli desain media ini digunakan untuk 

mengukur kelayakan pada desain media komik dan untuk mendapatkan 

masukan dari validator media serta saran dan kritik dari validator media 

kemudian media pembelajaran tersebut dikembangkan. 

Tabel 3.2 Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Lugas Ketepatan struktur kalimat 1 

Keefektifan kalimat 1 

Kebakuan istilah 1 
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Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Komunikatif Pemahaman terhadap pesan dan 

informasi 

1 

Dialogis dan Interaktif Kemampuan memotivasi peserta 

didik 

1 

Kemampuan mendorong kreativitas 

peserta didik 

1 

Kesesuaian dengan 

kaidah Bahasa 

Ketepatan Bahasa 1 

Kesesuaian dan 

perkembangan peserta 

didik 

Kesesuaian dan perkembangan 

intelek peserta didik 

1 

Penggunaan istilah, 

simbol, dan ikon 

Ketepatan ejaan dan penggunaan 

istilah 

1 

Konsistensi penggunaan symbol 1 

Jumlah 10 

(Oktaviana & Ramadhani, 2023) 

Pada instrumen validasi ahli bahasa ini digunakan untuk mengukur 

bahasa yang baku maupun tidak baku dalam penggunaan kalimat pada 

media pembelajaran yang sudah diberikan masukan dari validator bahasa 

yang dikembangkan untuk perkembangan kalimat atau ejaan yang sesuai 

dengan peserta didik kelas V sekolah dasar. 

Tabel 3.3 Instrumen Validasi Ahli Materi 
Aspek Penilaian Indikator 

Jumlah 

Butir 

Kurikulum Media relevan dengan materi 1 

Media sesuai dengan kurikulum 1 
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Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Konten media sesuai dengan jenjang 

peserta didik 

1 

Kesesuaian kompetensi dasar dengan 

tema 

1 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 

dengan KD 

1 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

1 

Materi Kelengkapan materi 1 

Kejelasan materi 1 

Penyajian materi jelas 1 

Soal evaluasi 1 

Jumlah 10 

(Oktaviana & Ramadhani, 2023) 

Pada validasi materi ini dapat dilihat dari kelayakan dari isi materi yang 

terdapat dalam media pembelajaran yang sudah disiapkan oleh media komik 

valid atau tidaknya. Dengan dilakukannya validasi ahli materi ini kepada 

validator agar dapat diberikan masukan atau saran dan kemudian 

dikembangkan menjadi sebuah lembar angket. 

b) Intrumen Kepraktisan 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Guru 

Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Materi Kesesuaian materi 1 

Penyajian materi 2 

Kelengkapan materi 3 
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Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Tata Bahasa Kualitas penggunaan Bahasa 4 

Kualitas susunan kalimat 5 

Desain Media Tampilan media 6 

Kualitas gambar yang digunakan pasa 

media 

7 

Kualitas teks yang digunakan pada 

media 

8 

Tata letak 9 

Penggunaan Media Kemudahan penggunaa media 10 

Jumlah 10 

(Sukiyati et al., 2023) 

Instrumen angket guru bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media pembelajaran komik pada materi satuan waktu. Untuk itu, peneliti 

membutuhkan saran dan masukan yang telah dikembangkan sebagai 

perbaikan untuk media pembalajaran yang lebih baik lagi.  

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Media Pembelajaran 

 

 

 

 

Pemahaman isi materi 1 

Kemudahan mengerjakan soal 1 

Kemudahan dalam menggunakan 

media komik  

1 

Ketepatan dalam memilih 

background dan teks 

1 

Kemenarikan media komik dalam 

pembelajaran 

1 
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Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Alat bantu proses pembelajaran 1 

Pembelajaran Kemampuan belajar mandiri 1 

Meningkatkan pengetahuan dan 

wawasan siswa 

1 

Menciptakan rasa senang untuk siswa 1 

Jumlah 9 

(Oktaviana & Ramadhani, 2023) 

Pada instrumen angket siswa yang digunakan dalam data untuk 

mengetahui kepraktisan tentang perangkat media komik pada mata 

pelajaran matematika yang dikembangkan. 

 

3.2.4 Analisis Data Penelitian 

Pada pengembangan media komik, validasi ditunjuk untuk menguji 

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 

diperoleh melalui instrumen penilaian pada saat uji coba di analisis dengan analisis 

berikut: 

1) Analisis Kevalidan 

Analisis kevalidan dilakukan dengan menggunakan presentase dengan 

rumus dari (Gulo & Harefa, 2022) sebagai berikut: 

P =  
f

n
 × 100% 
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Keterangan:  

P  = Presentase Skor 

f  = Jumlah Skor Diperoleh 

n  = Jumlah Skor Maksimum 

 

Tabel 3.6 Pemberian Skor Validasi 

Penilaian Keterangan Skor 

SB Sangat Baik 5 

B Baik 4 

CB Cukup Baik 3 

KB Kurang Baik 2 

STB Sangat Tidak Baik 1 

    (Gulo & Harefa, 2022) 

 

Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan 

Interval Kriteria 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

0% - 20% Tidak Valid 

 

2) Analisis Kepraktisan 

Menghitung persentase jumlah nilai respon setiap peserta didik dan guru 

untuk semua pernyataan dari (Gulo & Harefa, 2022). Dengan menggunakan 

rumus: 

𝑃 =
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 × 100% 
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Keterangan:  

P  = Persentase respon peserta didik atau guru dalam (%) 

𝛴 𝑥  = Total skor dari responden  

Σ 𝑥𝑖  = Total skor ideal 

 

Tabel 3.8 Penilaian Respon Peserta Didik dan Guru 

Penilaian Keterangan Skor 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

CS Cukup Setuju 3 

KS Kurang Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

                                                 (Gulo & Harefa, 2022) 

 

Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan 

Interval Kriteria 

80% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Praktis 

60% < 𝑃 ≤ 80% Praktis 

40% < 𝑃 ≤ 60% Cukup Praktis 

20% < 𝑃 ≤ 40% Tidak Praktis 

0% < 𝑃 ≤ 20% Sangat Tidak Praktis 

 

 

3.3 Rancangan Produk 

3.3.1 Pengujian Internal 

Pada uji internal yang dilakukan pada produk terdiri atas uji ahli media, ahli 

bahasa dan ahli materi. Produk yang telah diberi nama prototipe I, selanjutnya 
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dilakukan dengan uji kelayakan produk dengan pedoman instrumen uji yang telah 

dibuat. Dalam hal ini terdapat uji kelayakan produk yaitu, sebagai berikut: 

1) Menyusun instrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator 

penilaian yang telah ditentukan. 

2) Melaksanakan uji kelayakan produk yang dilakukan oleh tiga ahli yaitu, 

ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. 

3) Melakukan analisis terhadap uji kelayakan produk dan melakukan 

perbaikan. 

4) Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli media, ahli 

bahasa dan ahli materi. 

5) Dalam melakukan uji kelayakan produk peneliti, uji ahli media, uji ahli 

bahasa dan uji ahli materi dilakukan oleh seorang dosen FKIP 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang memiliki latar 

belakang mengampu mata kuliah dengan bidangnya masing-masing. 

Setelah pengujian internal produk, maka prototipe I akan mendapatkan 

saran-saran perbaikan dari para ahli. Selanjutnya produk hasil perbaikan 

konsultasi disebut prototipe II. 

 

3.3.2 Pengujian Eksternal 

Tahap selanjutnya adalah melakukan uji eksternal atau kepraktisan yang 

disampaikan kepada guru dan peserta didik untuk dimanfaatkan sebagai media 

dan bahan pembelajaran setelah uji internal atau uji kelayakan terhadap produk 

selesai dilakukan dan diperoleh hasil berupa prorotipe II. Uji eksternal 

mengevaluasi kegunaan dan kepraktisan produk dari sudut pandang konsumen, 
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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. Ada beberapa ide produk yang sudah dibuat dan akan menjadi 

peningkatan berikutnya dalam pengujian eksternal ini. 

 

3.4 Tahapan Pengembangan 

3.4.1 Pembuatan Produk 

Dengan model pengembangan media komik yang digunakan yaitu model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), penulis 

memodifikasi model sesuai dengan kebutuhan. Selain itu, penulis membatasi 

pembuatan produk hanya sampai pada tahap implementasi, atau pengujian produk 

dan validasi kepraktisan media. Karena siswa kelas V SD Swasta Islam Setia 

Nurul Azmi Medan akan melaksanakan ujian semester genap, maka penulis 

membatasi tahapan perkembangannya. 

 Berikut ini adalah penjelasan mengenai langkah-langkahnya: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analysis 

Design 

Development revision revision 

Implementation 

revision revision 

Gambar 3.2 Bagan Desain Tahapan Penggembangan ADDIE 
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Untuk memperjelas langkah-langkah dalam gambar diatas akan diperjelas 

sebagai berikut: 

Langkah 1. Tahapan Analisis 

Pada tahapan ini dilakukan analisis beberapa aspek diantaranya analisis 

kebutuhan, analisis materi dan analisis peserta didik. 

1) Analisis Kebutuhan 

Pada analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengetahui masalah dasar yang 

muncul pada proses pembelajaran di kelas V D SD Swasta Islam Setia Nurul 

Azmi Medan. Analisis kebutuhan ini dilakukan gunanya untuk memperoleh 

gambaran fakta dan masalah dasar yang terjadi dalam proses pembelajaran 

yang dikembangkan. 

2) Analisis Materi 

Pada analisis materi ini dapat dilakukan untuk melihat karakteristik materi 

pembelajaran didalam satuan pendidikan tersebut. Dalam hal ini agar media 

komik yang telah dikembangkan tidak meyimpang dari tujuan pambelajaran. 

3) Analisis Peserta Didik 

Pada analisis ini dilakukan untuk melihat sikap dan kemampuan peserta didik 

terhadap pembelajaran matematika. Dalam hal ini dilakukan agar 

pengembangan sejalan dengan karakteristik peserta didik. 

Langkah 2. Tahapan Desain 

Pada tahapan ini adalah tahapan desain atau perancangan. Dalam tahapan ini 

dimulainya suatu rancangan media komik yang dikembangkan sesuai hasil 

analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Tahap selanjutnya, peneliti akan 
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menuliskan secara berurutan yang diperlukan untuk mengembangkan media 

komik. Rancangan yang dibuat oleh peneliti akan berbentuk desain produk 

materi dan desain produk media. Peneliti akan melakukan dan memilih materi 

dari buku pelajaran matematika yang kemudian akan dikembangkan ke dalam 

rancangan desain produk yang akan dibuat ke dalam media. Materi yang telah 

dipilih dari buku pelajaran matematika selanjutnya akan dimasukkan ke dalam 

media komik. Aplikasi Canva menjadi pilihan peneliti untuk membuat sebuah 

desain media komik berbentuk buku. Hal ini, akan memudahkan peneliti untuk 

memproduksi media komik. Pada tahap ini juga, peneliti akan menyusun lembar 

validasi media dan materi selanjutnya akan diberikan kepada ahli untuk diujikan 

kevalidannya. Peneliti juga mengumpulan sebuah referensi yang digunakan 

dalam mengembangkan media pembelajaran komik pada materi operasi hitung 

satuan waktu. 

Rancangan kerangka komik operasi hitung satuan waktu dapat dilihat 

dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Rancangan Kerangka Komik 

Kata Pengantar Pendahuluan 

Pengenalan 

Tokoh 

Petunjuk 

Penggunaan Komik 

Penutup 

Sampul 

Materi Latihan 

Daftar Isi 
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Langkah 3. Tahapan Pengembangan 

Pada tahap ini, peneliti akan menyelesaikan desain media komik yang telah 

disusun berdasarkan rancangan yang telah disusun sebelumnya. Mengunduh dan 

mengupdate aplikasi yang digunakan seperti Canva dan Adobe Photoshop. 

1) Tahapan pembuatan karakter Tokoh: 

a) Sediakan kertas kosong polos seperti HVS, lalu pensil, penghapus, 

penggaris dan twinpen. 

b) Sebelum membuat pola, terlebih dahulu sudah mempunyai gambaran 

bentuk karakter tokoh yang ingin dibuat. 

c) Membuat pola dasar karakter tokoh di kertas kosong HVS. 

d) Bentuk pola dasar yang tipis ditebali dengan pensil. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Bentuk Sketsa Karakter 

e) Fotokan gambar pola karakter tokoh. 

f) Buka aplikasi Adobe Photoshop. Klik file, klik new. 

 

 

 

Gambar 3.5 Tampilan Adobe Photoshop 
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g) Klik preset pilih “International Paper” ukuran A4 dengan resolution 300 

pixels dan klik oke. 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Ukuran Kertas Pada Photoshop 

h) Klik pengolahan file atau windows explorer pada laptop. Pilih gambar 

yang akan ditampilkan dan seret ke aplikasi photoshop. 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Tampilan Gambar Pola Karakter 

i) Pilih ikon tang / pen tool, klik tanda panah kecil klik kanan pilih pen tool 

untuk mengarsir atau memotong pola pada karakter tokoh.  

 

 

 

 

Gambar 3.8 Penggunaan Pen Tool 

j) Jika sudah selesai klik save as untuk menyimpan hasil gambar yang sudah 

di arsir.  
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Gambar 3.9 Menyimpan Hasil Gambar 

2) Pembuatan Background 

Tahapan pembuatan background pada media komik, peneliti membuat dari 

aplikasi canva, yang dimana tahapannya: 

a) Buka aplikasi canva, cari dokumen a4, klik elemen pada canva pilih kotak 

persegi untuk pembuatan panel-panel komik. 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Tampilan Awal Aplikasi Canva 

b) Setalah itu susun panel-panel komik. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Panel-Panel Komik 

c) Klik elemen pada canva, cari background yang diinginkan dan 

disesuaikan dengan temanya. 
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Gambar 3.12 Penentuan Elemen Background 

d) Lalu atur spasi background dengan panel yang telah disusun. 

e) Lakukan secara berulang dalam membuat background. 

3) Menyatukan Seluruh Desain Komik 

a) Buka aplikasi canva klik file yang telah dibuat sebelumnya yaitu 

pembuatan background. 

b) Klik unggahan pada canva pilih gambar tokoh yang telah diedit dan 

masukan ke bagian background dan disesuaikan. 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Memasukan Gambar Karakter Dari Unggahan 

c)  Klik elemen pada canva, cari balon percakapan komik dan sesuaikan 

dengan panelnya.  

 

 

 

Gambar 3.14 Memilih Balon Percakapan 
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d) Klik teks pada canva untuk menuliskan kalimat atau kata yang telah 

disusun. 

e) Klik elemen pada canva, cari simbol-simbol atau ikon-ikon gambar untuk 

mendukung isian komik lebih berwarna dan ceria. 

f) Klik tanda panah atas bertuliskan bagikan, pilih unduh, pilih pdf lalu klik 

simpan. 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Tampilan Akhir Pada Pembuatan Komik 

Langkah 4. Tahapan Implementasi 

Pada tahapan implementasi ini dilakukan pada kelas V SD Swasta Islam 

Setia Nurul Azmi Medan sebagai uji coba lapangan. Selanjutnya, dilakukan 

validasi untuk mengetahui respon siswa. Selama melakukan uji coba berlangsung, 

peneliti membuat catatan tentang kekurangan dan kendala yang masih terjadi 

ketika produk tersebut diimplementasikan. Setelah itu, siswa diberikan sebuah 

angket responden gunanya untuk mengisi ceklisan yang sesuai dengan 

penggunaan media komik. Dalam hal ini juga diperlukannya saran dan masukan 

dari guru dan siswa. 

Subjek penelitian pada pengembangan media pembelajaran komik, yaitu: 
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a) Ahli Media 

Pada penelitian pengembangan media perlu menggunakan ahli media 

sebagai validator yaitu kepada bapak Salman Alparisi Efendi, S.Pd., 

M.Pd, untuk memberikan penilaian berupa saran, tanggapan, dan 

komentar terhadap aspek isi, aspek desain produk, aspek penyajian, dan 

aspek bahasa. 

b) Ahli Bahasa 

Pada penelitian pengembangan media perlu menggunakan ahli bahasa 

sebagai validator yaitu kepada ibu Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd, untuk 

memberikan penilaian berupa saran, tanggapan, dan komentar terhadap 

aspek keterbacaan. 

c) Ahli Materi 

Pada penelitian pengembangan media perlu menggunakan ahli materi 

sebagai validator yaitu kepada ibu guru Mega Dwi Mayang Sari, S.Pd, 

untuk memberikan penilaian berupa saran, tanggapan, dan komentar 

terhadap aspek mauatan materi, aspek penyajian, aspek bahasa dan aspek 

penggunaan media. 

d) Praktisi Pendidikan 

Pada penelitian ini menggunakan praktisi pendidikan sebagai validator 

yang akan memberikan saran, tanggapan, dan komentar mengenai media 

pembelajaran komik dalam peroses pembelajarannya. Validator praktisi 

pendidikan adalah guru dan siswa. 
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3.4.2 Pengujian Lapangan 

Produk dalam proses pengembangan terdiri dari materi operasi hitung 

satuan waktu pada media pembelajaran komik. 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. Pengujian lapangan dilakukan satu kali, yaitu pengujian 

lapangan secara besar. Pengujian lapangan secara besar ini dilakukan dengan 

melalui validasi ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. 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. Jumlah siswa sebanyak 25 orang, 

siswa perempuan terdiri dari 13 orang, dan siswa laki-laki terdiri dari 12 orang. 

 

3.5 Jadwal Penelitian 

Tabel 3.10 Jadwal Penelitian 

No 
Rencana 

Kegiatan 

Bulan/Tahun 2023-2024 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

1.  Pengajuan Judul           

2.  Acc Judul           

3.  Observasi Awal           

4.  
Penyusunan 

Proposal 
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No 
Rencana 

Kegiatan 

Bulan/Tahun 2023-2024 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

5.  
Bimbingan 

Proposal 

          

6.  Acc Seminar           

7.  Seminar Proposal           

8.  Penelitian           

9.  Sidang Skripsi           
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1  Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan yang 

beralamat Jalan Pancing Pasar 4 Lk. V Kel. Mabar Hilir Kec. Medan Deli, Kota 

Medan, Sumatera Utara. Penelitian ini menguji pada pengembangan media 

pembelajaran komik yang diterapkan pada kelas V Swasta Islam Setia Nurul Azmi 

Medan semester II tahun ajaran 2023 / 2024. Dalam penelitian pengembangan 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), dan (5) evaluasi (evaluation). 

Karena siswa kelas V SD Swasta Islam Nurul Azmi Medan akan melaksanakan 

ujian semester genap, maka tahapan produksi media dalam penelitian ini dibatasi 

hingga tahap implementasi, yaitu tahap di mana produk akan di uji cobakan kepada 

siswa. 

 

4.1.1 Tahapan Pengembangan Media Komik 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Dalam tahapan ini terdapat tujuan yaitu tujuan dari pengembangan media 

pembelajaran ini adalah untuk memenuhi kebutuhan di SD Swasta Islam Setia 

Nurul Azmi Medan. Pada tahapan ini dilakukan kegiatan analisis yang 

mencakup analisis kebutuhan siswa, analisis karakteristik siswa dan analisis 

kurikulum. 
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1. Analisis Kebutuhan 

Ketika membuat media pasti memiliki harapan media yang telah dibuat 

akan digunakan dan dimanfaatkan oleh guru dan juga siswa. Melihat 

kebutuhan yang dipandu oleh media didalam kelas adalah salah satu metode 

untuk menggunakannya dengan tepat. Tahap analisis kebutuhan dilakukan 

untuk melihat sejauh mana proses pembelajaran di SD Swasta Islam Setia 

Nurul Azmi Medan di kelas V. Pada tahap ini peneliti melakukan diskusi 

dengan guru mengenai hal tersebut. Hasil dari diskusi dengan guru yang 

ditemukan permasalahan mengenai media pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika yakni materi operasi hitung satuan waktu yang 

dianggap sulit oleh siswa. Dalam hal belajar pembelajaran matematika, 

siswa memiliki minat yang kecil dalam mempelajarinya dibandingkan 

dengan minat belajar mata pelajaran lainnya. Hal ini disebabkan oleh, siswa 

merasa bosan dan jenuh terhadap metode pengajaran yang menggunakan 

metode ceramah. Selain itu, materi pembelajaran yang membosankan 

membuat siswa sulit untuk berpartisipasi aktif di kelas, yang membuat 

pikiran mereka jenuh dan membuat mereka lebih sulit untuk memahami 

pelajaran yang ingin disampaikan oleh guru. Pada saat proses pembelajaran 

biasanya guru menggunakan papan tulis sebagai media yang digunakan atau 

memanfaatkan barang yang ada di kelas. Hasil dari diskusi dengan guru 

yaitu peneliti dan guru menyepakati penggunaan media pembelajaran 

komik sebagai alternatif dalam pemecahan masalah pada proses 
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pembelajaran matematika materi operasi hitung satuan waktu di kelas V SD 

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. 

Berdasarkan hasil yang telah ditemukan dilapangan, perlu 

dikembangkan media pembelajaran komik ysng dapat membantu guru dan 

siswa untuk lebih aktif dalam penguasaan pembelajaran. Berdasarkan hal 

tersebut, peneliti menggembangkan media pembelajaran komik untuk siswa 

kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi 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 bahwa hasil belajar siswa 

dalam matematika akan meningkat dengan media yang disesuaikan dengan 

karakteristik individu siswa. 

Siswa kelas V sekolah dasar masih berusia 10 hingga 11 tahun, yang 

menandakan bahwa agar mereka dapat belajar dan berpikir lebih bebas, 

mereka masih menginginkan lingkungan belajar yang menarik dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, guru perlu menawarkan media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kemampuan kognitif siswa. 

Diharapkan dengan adanya media komik ini akan membantu siswa dalam 

memahami apa yang mereka pelajari, terutama dalam hal belajar yang 

melibatkan penghitungan operasi hitung satuan waktu di dalam kelas. 

Secara khusus, guru dan siswa dapat melihat, membaca, dan menampilkan 

sumber belajar komik ini. 
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3. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan agar produk yang akan dikembangkan 

dapat sesuai dengan tuntutan kurikulum yang berlaku disekolah dasar. 

Analisis ini bertujuan untuk merumuskan indikator dan tujuan pembelajaran 

berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang beralaku di 

SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. 

Pemaparan rumusan indikator berdasarkan Kompetensi Dasar adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.3 Menjelaskan perbandingan 

dua besaran berbeda (kecepatan 

sebagai perbandingan jarak 

dengan waktu, debit sebagai 

perbandingan volume dan 

waktu). 

3.3.1 Membandingkan besaran panjang 

dengan waktu. 

3.3.2 Membandingkan besaran volume 

dengan waktu. 

 

4.3 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 

perbandingan dua besaran yang 

berbeda (kecepatan, debit). 

4.3.1 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan kecepatan. 

4.3.2 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan debit. 
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Berdasarkan indikator pecapaian kompetensi yang telah ditemukan, 

kemudian diturunkan menajadi tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran 

yang dirumuskan adalah sebagai berikut: 

1. Melalui kegiatan mengamati dan berdiskusi, siswa mampu 

memahami tentang operasi hitung satuan waktu dengan benar. 

2. Melalui kegiatan melakukan pengamatan, siswa dapat melakukan 

penjumlahan dalam satuan waktu setelah melihat media yang 

diberikan oleh guru dengan benar. 

3. Melalui kegiatan berdiskusi, siswa mampu membuat sebuah tentang 

satuan waktu dengan benar. 

 

b. Tahap Perancangan (Design) 

1. Pengkajian Materi 

Pada tahap analisis materi yang digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran komik adalah materi operasi hitung satuan waktu. 

Materi operasi hitung satuan waktu terdiri dari jam yaitu mengetahui jam, 

menit, dan detik, serta cara cepat dalam menyelesaikan satuan waktu. 

 

2. Merancang Media Pembelajaran Komik 

Pada tahap ini, peneliti memulai menyusun media pembelajaran yang 

akan dikembangkan yakni berupa media pembelajaran komik.  
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Tabel 4.2 Komponen Media Komik 

Komponen Rancangan 

Bagian Sampul Tediri Atas: 

1. Jenis Media : Komik 

2. Judul : Cara Cepat Menyelesaikan 

Operasi Hitung Satuan Waktu Bersama 

Cara dan Cleo 

3. Sasaran : Siswa Kelas V SD/MI 

4. Nama Penulis : Anisah Fitria 

Rahmawati 

5. Ukuran : A4 

6. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

 

1. Penangung Jawab 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Romawi i Media Komik 

1. Kata Pengantar 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

 

Halaman Romawi ii Media Komik 

1. Pendahuluan 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 
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Komponen Rancangan 

Halaman Romawi iv Media Komik 

1. Pengenalan Tokoh 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

 

Halaman Romawi v Media Komik 

1. Petunjuk Penggunaan Komik 

Matematika 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Romawi vi Media Komik 

1. Daftar Isi 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

 

Halaman Pertama Media Komik 

1. Terdapat sebuah jam dan jarum jam 

yang dapat di putar 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Kedua Media Komik 

1. Cerita dimulai dari pulang sekolah 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 
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Komponen Rancangan 

Halaman Ketiga Media Komik 

1. Percakapan Clara dan Cleo untuk 

belajar bersama 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Ketujuh Media Komik 

1. Materi dan Rumus Konversi Hubungan 

Antar Satuan Waktu 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Kedelapan Media Komik 

1. Cara Menyelesaikan Materi Operasi 

Hitung Satuan Waktu 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Kesepuluh Media Komik 

1. Clara Memahami materi yang 

diberikan oleh Cleo 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

Halaman Keempat Belas Media Komik 

1. Penutup Pada Materi 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 
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Komponen Rancangan 

Halaman Kelima Belas Media Komik 

1. Latihan 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × T 

30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

 

Halaman Penutup Media Komik 

1. Sampul Penutup Pada Media Komik 

2. Bahan : Kertas Kalender, L 21 cm × 

T 30 cm 

3. Ukuran : A4 

 

 

 

3. Menyusun Instrumen 

Instrumen penilaian ini dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi secara 

sistematis pada produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan. 

Adapun instrumen yang divalidasikan, yaitu: a) instrumen ahli media, b) 

instrumen ahli bahasa, dan c) instrumen ahli materi. Adapun instrumen 

kepraktisan, yaitu: a) angket respon guru, dan b) angket respon siswa. 

 

4. Menyusun Silabus dan RPP 

Tujuan dari pembuatan silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran 

adalah untuk memandu kegiatan kelas yang mendukung proses pembelajaran 

dan dikombinasikan dengan penggunaan materi pembelajaran komik. Ada 

kurikulum yang menyertai dan rencana pelajaran yang disiapkan. 
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c. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahapan ini peneliti melakukan penyempurnaan terhadap media komik 

yang telah disusun. Proses ini dilakukan dengan cara merevisi produk setelah 

dinilai oleh ahli media, ahli bahasa dan ahli materi dengan tujuan menghasilkan 

produk yang lebih baik. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu 

berupa media pembelajaran komik pada pembelajaran matematika. Adapun 

langkah-langkah pengembangan pada media pembelajaran komik yang telah 

dikembangkan adlaah sebagai berikut: 

1. Uji Kelayakan atau Validasi Ahli 

Pada tahap ini media komik akan dilakukan validasi oleh validator. 

Validasi terdiri dari ahli media, ahli bahasa dan hli materi. Validator media 

pembelajaran ini dilakukan oleh dosen ahli, hasil dari validasi digunakan 

sebagai tahap awal dari melakukannya revisi dan menyempurnaan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun sasaran validator ahli 

mengacu pada: 

Tabel 4.2 Validasi Media Pembelajaran 

No. Nama Validator 

1. Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd Ahli Media 

2. Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd Ahli Bahasa 

3. Mega Dwi Mayang Sari, S.Pd Ahli Materi 

 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media yang telah dikembangkan bertujuan untuk menilai 

kesesuaian desain dengan media pembelajaran komik. Validasi ahli media 

ini menggunakan instrumen berupa angket dengan rentang skala disetiap 
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komponen penilaiannya menggunakan skala 5, dengan ketentuan yaitu, “5 

= Sangat Baik”, “4 = Baik”, “3 = Cukup Baik”, “2 = Kurang Baik”, “1 = 

Sangat Tidak Baik”. Adapun penilaian dari ahli media melalui angket 

sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Penetapan Hasil Validasi Ahli Media 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Aspek Desain Produk Komik 

1. Cover media komik yang disajikan begitu 

menarik 

5 5 

2. Desain media komik menarik perhatian siswa 

sesuai dengan karakteristik peserta didik 

5 5 

3. Teks tulisan jelas dan mudah dibaca 4 5 

4. Gambar yang disajikan pada media komik 

sesuai dengan pendukung materi 

5 5 

5. Ketepatan pemilihan warna 5 5 

6. Ukuran tulisan dan gambar (rapi dan teratur) 

sesuai dengan karakteristik siswa 

4 5 

7. Petunjuk penggunaan mudah dipahami dan 

jelas 

5 5 

Aspek Pemograman Media Pembelajaran 

8. Kelengkapan dan kejelasan tulisan / 

pengetikan materi   

5 5 

9. Terdapatnya petunjuk penggunaan yang ada 

di media komik 

5 5 

10. Soal sesuai dengan tampilan materi 4 5 

Jumlah 47 50 

 

P =  
f

n
 × 100% 



   74 
     

      

P  = Presentase Skor 

f  = Jumlah Skor Diperoleh 

n  = Jumlah Skor Maksimum 

P =  
47

50
 × 100% 

P = 94 % 

Berdasarkan perhitungan di atas, hasil validasi ahli media yang masuk 

dalam media pembelajaran komik secara keseluruhan mencapai 94%. Hasil 

validasi ahli media terhadap desain pembelajaran komik adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Nama Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

1. Salman 

Alparisi 

Efendi, 

S.Pd., 

M.Pd 

47 50 94% 81% - 100% Sangat 

Valid 

 

Tabel 4.4 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator media yaitu 

Bapak Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd., diperoleh total skor 47, total 

maksimal 50 dengan presentase 94% yang masuk dalam kriteria validasi 

81% - 100% dan tingkat validasi sangat valid, sesuai dengan kriteria 

kevalidan untuk ahli media. 
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Deskripsi Pada Setiap Aspek Ahli Media  

Berdasarkan perhitungan validasi ahli media dapat dideskripsikan pada 

aspek desain produk komik diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
33

35
 × 100 % 

P = 94 % 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli media dapat dideskripsikan pada 

aspek pemograman media pembelajaran diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
14

15
 × 100 % 

P = 93 % 

Untuk hasil perhitungan pada setiap aspek ahli media diatas, diperoleh 

nilai yang bervariasi. Aspek desain produk komik mendapatkan nilai 94% 

dengan kategori “sangat valid”. Sedangkan pada aspek pemograman media 

pembelajaran mendapatkan nilai 93% dengan kategori “sangat valid”. Maka 

dapat disimpulkan bahwa, aspek desain produk komik mendapatkan nilai 

yang tertinggi dari beberapa aspek yang ada dan berkategori sangat valid. 

Sedangkan aspek pemograman media pembelajaran mendapatkan nilai 

terendah berkategori valid. 

 

b. Validasi Ahli Bahasa  

Bahasa dalam bahan ajar, LKPD, dan media pembelajaran komik akan 

dievaluasi kesesuaiannya dengan menggunakan validasi ahli bahasa yang 

telah dibuat. Instrumen kuesioner yang digunakan untuk validasi ahli bahasa 

ini memiliki rentang skala 5, dengan ketentuan sebagai berikut: “5 = Sangat 
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Baik”, “4 = Baik”, “3 = Cukup Baik”, “2 = Kurang Baik”, dan “1 = Sangat 

Kurang Baik”. Berikut ini adalah penilaian ahli bahasa yang diperoleh dari 

kuesioner: 

Tabel 4.5 Penetapan Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Aspek Lugas 

1. Ketepatan pemiliham kalimat begitu jelas 4 5 

2. Keefektifan dengan tata aturan ejaan dengan 

tepat 

5 5 

3. Ketepatan dalam penulisan ejaan dan kalimat 4 5 

Aspek Komunikatif 

4. Kejelasan dalam memberikan informasi 5 5 

Aspek Dialogis dan Interaktif 

5. Pemahaman dalam materi 4 5 

6. Membuat ketertarikan peserta didik 4 5 

Aspek Kesesuaian Dengan Kaidah Bahasa 

7. Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien 5 5 

Aspek Kesesuaian dan Perkembangan Peserta Didik 

8. Kesesuaian bahasa dengan karakteristik 

peserta didik   

4 5 

Aspek Penggunaan Istilah Symbol dan Ikon 

9. Penggunaan bahasa yang jelas dalam 

meyampaikan informasi 

5 5 

10. Ketepatan dalam memilih simbol yang sesuai 

dengan peserta didik 

4 5 

Jumlah 44 50 

 

P =  
f

n
 × 100% 
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P  = Presentase Skor 

f  = Jumlah Skor Diperoleh 

n  = Jumlah Skor Maksimum 

P =  
44

50
 × 100% 

P = 88 % 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan di atas, 88% hasil dari 

validasi ahli bahasa terdapat pada keseluruhan media pembelajaran komik. 

Berikut ini adalah hasil validasi ahli bahasa terhadap media pembelajaran 

komik: 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Nama 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

1. Mutia 

Febriyana, 

S.Pd., 

M.Pd 

44 50 88% 81% - 100% Sangat 

Valid 

 

Tabel 4.6 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator bahasa Ibu 

Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd., diperoleh total skor 44, total maksimal 50, 

dengan presentase 88% yang masuk dalam kriteria validasi 81% - 100% dan 

tingkat validasi sangat valid, sesuai dengan kriteria kevalidan menurut para 

ahli bahasa. 

 

Deskripsi Pada Setiap Aspek Ahli Bahasa  

Berdasarkan perhitungan validasi ahli bahasa dapat dideskripsikan pada 

aspek lugas diperoleh nilai sebagai berikut: 
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P =  
13

15
 × 100 % 

P = 86 % 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli bahasa dapat dideskripsikan pada 

aspek komunikatif diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
5

5
 × 100 % 

P = 100 % 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli bahasa dapat dideskripsikan pada 

aspek dialogis dan interaktif diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
8

10
 × 100 % 

P = 80 % 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli bahasa dapat dideskripsikan pada 

aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
5

5
 × 100 % 

P = 100 % 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli bahasa dapat dideskripsikan pada 

aspek kesesuaian dan perkembangan peserta didik diperoleh nilai sebagai 

berikut: 

P =  
4

5
 × 100 % 

P = 80 % 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli bahasa dapat dideskripsikan pada 

aspek penggunaan istilah symbol dan ikon diperoleh nilai sebagai berikut: 
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P =  
9

10
 × 100 % 

P = 90 % 

Untuk hasil perhitungan pada setiap aspek ahli bahasa diatas, diperoleh 

nilai yang bervariasi. Aspek lugas mendapatkan nilai 86% dengan kategori 

“sangat valid”. Aspek komunikatif mendapatkan nilai 100% dengan 

kategori “sangat valid”. Aspek dialogis dan interaktif mendapatkan nilai 

80% dengan kategori “valid”. Aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa 

mendapatkan nilai 100% dengan kategori “sangat valid”. Aspek kesesuaian 

dan perkembangan peserta didik mendapatkan nilai 80% dengan kategori 

“valid”. Sedangkan pada aspek penggunaan istilah symbol dan ikon 

mendapatkan nilai 90% dengan kategori “sangat valid”. Maka dapat 

disimpulkan bahwa, aspek lugas, aspek komunikatif, aspek kesesuaian 

dengan kaidah bahasa dan aspek penggunaan istilah symbol dan ikon 

mendapatkan nilai yang tertinggi dari beberapa aspek yang ada dan 

berkategori sangat valid. Sedangkan aspek dialogis dan interaktif dan aspek 

kesesuaian dan perkembangan peserta didik mendapatkan nilai terendah 

berkategori valid. 

 

c. Validasi Ahli Materi 

Tujuan utama dari validasi ahli materi adalah untuk menilai kelayakan 

informasi yang digunakan dalam materi pembelajaran, media pembelajaran 

komik, dan LKPD. Setiap komponen penilaian dalam validasi ahli materi 

ini menggunakan instrumen kuesioner dengan rentang skala 5, dengan 
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ketentuan sebagai berikut: “5 = Sangat Baik”, ‘4 = Baik”, “3 = Cukup Baik”, 

“2 = Kurang Baik”, dan “1 = Sangat Kurang Baik”. Dengan menggunakan 

kuesioner, ahli materi dinilai sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Penetapan Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

Aspek Kurikulum  

1. Kesesuaian materi dengan media yang 

digunakan 

5 5 

2. Kesesuaian media dengan RPP 5 5 

3. Manfaat materi untuk penambahan 

wawasan pengrtahuan siswa 

5 5 

4. Kesesuaian isi materi dengan KD dengan 

tema 

5 5 

5. Kesesuain isi materi dengan KI dan tujuan 5 5 

6. Kejelasan dalam tujuan pembelajaran 5 5 

Aspek Materi 

7. Kelengkapan materi pembelajaran dengan 

tingkat kemampuan siswa  

5 5 

8. Kebermaknaan dalam materi pembelajaran 5 5 

9. Kelengkapan informasi dalam penyajian 

materi jelas 

5 5 

10. Kesesuaian dengan materi 5 5 

Jumlah 50 50 

 

P =  
f

n
 × 100% 

P  = Presentase Skor 

f  = Jumlah Skor Diperoleh 
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n  = Jumlah Skor Maksimum 

P =  
50

50
 × 100% 

P = 100 % 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan di atas, 100% hasil dari 

validasi ahli materi terdapat pada keseluruhan media pembelajaran komik. 

Berikut ini adalah hasil validasi ahli bahasa terhadap media pembelajaran 

komik: 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi  

No. Nama 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

1. Mega 

Dwi 

Mayang 

Sari, S.Pd 

50 50 100% 81% - 100% Sangat 

Valid 

 

Tabel 4.8 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator Ibu Mega Dwi 

Mayang Sari, S.Pd., diperoleh total skor 50, total maksimal 50 dengan 

persentase 100% masuk dalam kriteria validasi 81% - 100%, dan tingkat 

validasi sangat valid, sesuai dengan kriteria kevalidan pada ahli materi. 

 

Deskripsi Pada Setiap Aspek Ahli Materi 

Berdasarkan perhitungan validasi ahli materi dapat dideskripsikan pada 

aspek kurikulum diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
30

30
 × 100 % 

P = 100 % 
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Berdasarkan perhitungan validasi ahli materi dapat dideskripsikan pada 

aspek materi diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
20

20
 × 100 % 

P = 100 % 

Untuk hasil perhitungan pada setiap aspek ahli materi diatas, diperoleh 

nilai yang bervariasi. Aspek kurikulum mendapatkan nilai 100% dengan 

kategori “sangat valid”. Sedangkan pada aspek materi mendapatkan nilai 

100% dengan kategori “sangat valid”. Maka dapat disimpulkan bahwa, 

aspek kurikulum dan aspek materi mendapatkan nilai yang sama tingginya 

yaitu berkategori sangat valid. 

Tabel dan grafik berikut ini menggambarkan tingkat validitas media 

pembelajaran komik berdasarkan proporsi hasil validasi: 

Tabel 4.9 Interpretasi Tingkat Kevalidan 

Aspek Validasi Presentase Hasil Validasi Tingkat Kevalidan 

Ahli Media 94% Sangat Valid 

Ahli Bahasa 88% Sangat Valid 

Ahli Materi 100% Sangat Valid 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Hasil Rekap Validasi 
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Media pembelajaran telah melalui satu kali proses validasi. Persentase 

yang diperoleh dari aspek validasi media sebesar 94% dengan tingkat sangat 

valid, persentase yang diperoleh dari aspek validasi bahasa sebesar 88% 

dengan tingkat sangat valid, dan persentase yang diperoleh dari aspek 

validasi materi sebesar 100% dengan tingkat sangat valid dan layak 

digunakan. 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Perbandingan Media Pembelajaran Komik Sebelum dan 

Sesudah Revisi 
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d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi ini pengembangan media pmbelajaran komik 

dilakukan pada hari Jum`at, 14 Juni 2024. Pelaksanaan ini dimulai pada 

pertemuan pertama dengan alokasi waktu 1 hari. Materi yang dibawakan adalah 

operasi hitung satuan waktu dengan menggunakan media pembelajaran komik. 

Proses pembelajaran dilakukan sesuai dengan tahapan dari RPP yang telah 

disusun sebelumnya. 

 

Gambar 4.3 Kegiatan Uji Coba di Kelas 

 Mengimplementasikan media adalah kegiatan yang dilakukan pada tahap 

ini. Dalam hal ini, implementasi bertujuan untuk mengevaluasi seberapa berguna 

produk yang dihasilkan. Berikut ini adalah tahapan implementasi produk, satu 

responden guru kelas digunakan untuk uji coba produk, dan 25 siswa dari kelas 

V-D SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan berpartisipasi dalam uji coba 

kepraktisan siswa.  

 

4.1.2 Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Komik 

Kepraktisan artinya mudah dan senang dalam pemakaian dalam 

menggunakan suatu produk atau media pembelajaran yang akan digunakan dalam 

pembelajaran, siswa juga merasa mudah dalam menyerap materi dalam 

pembelajaran. Kepraktisan juga dapat dilihat dari angket yang diisi oleh siswa 
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setelah penggunaan media pembelajran. Guru juga mempertimbangkan kegunaan 

dan kemudahan media pembelajaran yang dibuat untuk siswa. Media 

pembelajaran harus memenuhi aspek kepraktisan dalam pemahaman media 

pembelajaran tersebut. 

a. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Komik untuk Respon Guru 

Satu orang guru, yaitu wali kelas V-D, melakukan uji coba praktis media 

pembelajaran ini. Berikut ini adalah hasil uji kepraktisan guru terhadap media 

pembelajaran ini yang dilakukan dengan menggunakan kuesioner: 

Tabel 4.10 Penetapan Hasil Kepraktisan Responden Guru 

No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

Aspek Materi 

1. Kesesuaian dengan KI, KD dan tujuan 

pembelajaran 

5 5 

2. Kelengkapan informasi dalam penyajian 

materi 

5 5 

3. Kelengkapan materi pembelajaran dengan 

tingkat kemampuan siswa 

5 5 

ASPEK TATA BAHASA 

4. Kejelasan dalam meberikan informasi dan 

sesuai dengan ejaan 

5 5 

5. Penggunaan dialog atau teks yang menarik dan 

mengarah pada pemahaman konsep 

5 5 

ASPEK DESAIN MEDIA 

6. Kemenarikan tampilan komik untuk dipelajari 

siswa 

5 5 

7. Kesesuaian gambar dengan variasi warna 5 5 
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No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

8. Teks yang digunakan mudah dipahami 5 5 

9. Penggunaan tata letak yang terstruktur 5 5 

ASPEK PENGGUNAAN MEDIA 

10. Kemudahan media komik untuk memahami 

materi yang disajikan 

5 5 

Jumlah 50 50 

 

𝑃 =
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 × 100% 

P   = Persentase respon peserta didik atau guru dalam (%) 

𝛴 𝑥  = Total skor dari responden  

Σ 𝑥𝑖  = Total skor ideal 

𝑃 =  
50

50
 × 100% 

P = 100 % 

Hasil kepraktisan media pembelajaran komik untuk hasil respon guru 

mencapai 100% dengan kriteria kepraktisan 80% < 𝑃 ≤ 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 4.11 Hasil Kepraktisan Respon Guru 

No. Nama Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Kepraktisan 

Tingkat 

Praktis 

1. Mega Dwi 

Mayang 

Sari, S.Pd 

50 50 100% 80%  < 𝑃 ≤ 

100% 

Sangat 

Praktis 



   87 
     

      

Tabel 4.11 di atas menunjukkan bahwa hasil dari validator respon guru Ibu 

Mega Dwi Mayang Sari, S.Pd., diperoleh total skor 50, total maksimal 50 

dengan persentase 100% yang masuk dalam kriteria kepraktisan 80% < 𝑃 ≤ 

100% dan tingkat kepraktisannya adalah sangat praktis, sesuai dengan kriteria 

kepraktisan untuk responden guru. 

 

Deskripsi Pada Setiap Aspek Kepraktisan Guru  

Berdasarkan perhitungan aspek kepraktisan guru dapat dideskripsikan pada 

aspek materi diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
15

15
 × 100 % 

P = 100 % 

Berdasarkan perhitungan kepraktisan guru dapat dideskripsikan pada aspek 

tata bahasa diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
10

10
 × 100 % 

P = 100 % 

Berdasarkan perhitungan kepraktisan guru dapat dideskripsikan pada aspek 

desain media diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
20

20
 × 100 % 

P = 100 % 

Berdasarkan perhitungan kepraktisan guru dapat dideskripsikan pada aspek 

penggunaan media diperoleh nilai sebagai berikut: 

P =  
5

5
 × 100 % 
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P = 100 % 

Untuk hasil perhitungan pada setiap aspek kepraktisan guru, diperoleh nilai 

yang bervariasi. Aspek materi mendapatkan nilai 100% dengan kategori “sangat 

praktis”. Aspek tata bahasa mendapatkan nilai 100% dengan kategori “sangat 

praktis”. Aspek desain media mendapatkan nilai 100% dengan kategori “sangat 

praktis”. Aspek penggunaan media mendapatkan nilai 100% dengan kategori 

“sangat praktis”. Maka dapat disimpulkan bahwa, seluruh aspek yang terdapat 

didalam aspek kepraktisan guru memiliki nilai yang sama tinggi dan berkategori 

sangat praktis. 

 

b. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Komik untuk Respon Siswa 

 Sebanyak 25 orang siswa menjadi responden sebagai bagian dari tahap uji 

coba produk untuk digunakan di kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi 

Medan. Tujuan dari langkah ini adalah untuk meningkatkan kualitas media 

sehingga tampak lebih menarik. Berikut ini adalah hasil dari uji coba kepraktisan 

siswa terhadap media pembelajaran ini dengan menggunakan kuesioner sebagai 

instrumen: 

Tabel 4.12 Penetapan Hasil Kepraktisan Responden Siswa 

No. Siswa 
Penilaian 

Nilai Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. HKL 5 4 5 5 2 4 5 4 5 39 87 % 

2. RAP 4 4 5 5 3 4 4 4 4 37 82 % 

3. HFM 5 4 5 5 3 5 4 4 4 39 87 % 

4. LES 5 4 5 5 3 4 4 4 4 38 84 % 

5. MAR 4 4 4 5 3 4 5 4 5 38 84 % 

6. DF 4 4 4 5 2 5 4 4 5 37 82 % 

7. AR 5 5 4 5 3 5 5 4 5 41 91 % 
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No. Siswa 
Penilaian 

Nilai Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

8. CAR 5 4 5 5 4 4 5 4 5 41 91 % 

9. ZFS 5 5 4 4 4 4 5 4 5 40 88 % 

10 AN 5 5 4 5 4 4 4 4 5 40 88 % 

11. LR 5 4 4 4 2 4 4 4 5 36 80 % 

12. ZS 5 5 5 5 2 4 4 4 5 39 87 % 

13. SA 5 5 5 5 2 5 5 4 5 41 91 % 

14. SP 5 4 5 4 2 5 4 5 5 39 87 % 

15. MKP 5 4 4 5 3 4 5 4 5 39 87 % 

16. M 5 4 5 5 2 4 5 5 5 40 88 % 

17. HPD 5 5 4 5 3 4 5 4 5 40 88 % 

18. SA 5 4 5 5 3 4 5 5 5 41 91 % 

19. NR 5 5 4 5 2 5 5 5 5 41 91 % 

20. AR 5 5 5 5 4 4 5 4 4 41 91 % 

21. CS 5 5 5 5 2 5 5 4 5 41 91 % 

22. SAT 5 4 4 5 3 4 4 4 5 38 84 % 

23. UNA 5 4 4 5 2 4 4 4 5 37 82 % 

24. LAF 5 4 5 5 3 4 5 4 4 39 87 % 

25. RU 5 4 4 5 3 4 5 4 5 39 87 % 

Jumlah  981  

 

𝑃 =
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 × 100% 

P  = Persentase respon peserta didik atau guru dalam (%) 

𝛴 𝑥  = Total skor dari responden  

Σ 𝑥𝑖  = Total skor ideal 

    Skor Maksimal 45 × 25 = 1125 

𝑃 =  
981

1125
 × 100% 

P = 87.2 % 

Hasil kepraktisan media pembelajaran komik untuk hasil respon siswa 

keseluruhannya diperoleh 87,2% dengan kriteria kepraktisan 80% < 𝑃 ≤ 
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100%, sesuai dengan hasil perhitungan di atas. Hal ini masuk ke dalam 

kategori kriteria sangat praktis jika disesuaikan dengan hasil persentase reaksi 

siswa terhadap media pembelajaran yang mencapai 87,2%. 

Tabel 4.13 Hasil Kepraktisan Respon Siswa 

No. Nama 

Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

Kriteria 

Kepraktisan 

Tingkat 

Praktis 

1. Siswa 

Kelas VD 

981 1125 87.2% 80%  < 𝑃 ≤ 

100% 

Sangat 

Praktis 

 

Tabel 4.13 di atas menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh total skor 

981, total maksimal 1125 dengan persentase 87,2% masuk dalam kriteria 

kepraktisan 80% < 𝑃 ≤ 100% dan tingkat kepraktisan sangat praktis sesuai 

dengan kriteria kepraktisan pada responden siswa.  

Tabel dan grafik berikut ini menggambarkan tingkat kepraktisan media 

pembelajaran komik berdasarkan proporsi hasil kepaktisan: 

Tabel 4.14 Interpretasi Tingkat Kepraktisan 

Aspek Kepraktisan 
Presentase Hasil 

Kepraktisan 
Tingkat Kepraktisan 

Respon Guru 100% Sangat Praktis 

Respon Siswa 87.2% Sangat Praktis 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan 
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Berdasarkan tabel 4.14 dan grafik 4.4 di atas, kepraktisan media 

pembelajaran komik adalah 100% praktis untuk respon yang diterima, 

menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat praktis, untuk responden 

siswa, nilai keseluruhan adalah 87,2% praktis untuk pembelajaran, 

menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat praktis dan menarik. 

 

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

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. Pada media pembelajaran komik ini disusun berdasarkan kebutuhan guru 

dan kebutuhan siswa di kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. Media 

pembelajaran komik yang dikembangkan sesuai dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 

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 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.  

Peneliti mengutip penelitian-penelitian terdahulu yang juga menghasilkan 

hasil yang valid dan bermanfaat untuk mendukung dan memperkuat penelitiannya 

mengenai tingkat validitas dan praktisan media pembelajaran komik, yang 

menghasilkan hasil yang valid dan praktis. 
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Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang relevan dilakukan oleh peneliti 

(Febriyandani & Kowiyah, 2021) dengan judul “Pengembangan Media Komik 

dalam Pembelajaran Matematika Materi Pecahan Kelas IV Sekolah Dasar”. 

Berdasarkan dengan hasil validitas dari ahli media mendapat hasil total berjumlah 

91,6%, ahli materi sebesar 90%. Media komik mendapat respon dari guru sebesar 

80% berdasarkan angket respon guru, dan media juga mendapatkan respon siswa 

sebesar 79,58%. Maka media komik masuk pada kategori layak digunakan sebagai 

media pembelajaran matematika di kelas IV Sekolah Dasar dan sangat efektif 

digunakan. 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang relevan dilakukan oleh peneliti 

(Dewi, 2019) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Matematika Siswa Kelas IV Sekolah dasar Berbasis Budaya”. Dari  hasil  penilaian  

ahli  materi dengan  hasil  validasi  77% dan  pada  aspek  isi  dengan  hasil 90%, 

penilaian  ahli  pengembangan 94,67%, dan  penilaian  ahli  bahasa 73,33%. 

Kemudian  hasil tanggapan  siswa dimana  pada aspek  tampilan  pada  komik  

dengan hasil  validasi  95%, pada aspek isi/materi  pada  komik  dengan  hasil  

validasi  100%, pada aspek  pembelajaran  pada  komik  dengan hasil  validasi  96%, 

pada aspek  keterbacaan  pada  komik  dengan  hasil  validasi  96%. Dengan hasil 

penilaian  ini  menunjukkan  bahwa  media  komik  matematika  ini  layak  untuk 

digunakan  pada pembelajaran matematika kelas IV SD semester II. 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang relevan dilakukan oleh peneliti (I. 

M. Wulandari et al., 2021) dengan judul “Pengembangan Media Komik 

Matematika Berbasis Visual Pada Materi Kerucut dan Tabung di Sekolah Dasar”. 
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian yang telah dilakukan, 

maka diperoleh kesimpulan yaitu masing-masing pada uji yang dilakukan yaitu 

berupa uji validitas menunjukan hasil yang baik. Dengan dilaksanakannya proses 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik berbasis visual akan 

membuat peserta didik lebih memahami mengenai materi yang disampaikan 

melalui media komik pembelajaran ini. Dengan adanya media komik ini akan 

berdampak baik bagi proses pembelajaran serta dapat meningkatakan inovasi baru 

bagi guru dan pihak sekolah dalam mengembangkan media pembelajaran untuk 

peserta didik. Hasil uji validitas pada penelitian ini menunjukan hasil yang sangat 

tinggi. Oleh karena itu, media komik berbasis visual dapat menjadi media 

pembelajaran yang diterapkan dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan 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. Oleh sebab itu, peneliti 

memutuskan untuk membuat penelitian dengan mengembangkan media 

pembelajaran komik pada mata pelajaran matematika dengan materi operasi hitung 

satuan waktu. 

Bahan ajar yang digunakan yaitu media pembelajaran komik merupakan bentuk 

dari komik yang didalamnya berisikan sebuah cerita yang memiliki gambar, warna 

serta materi pelajaran. Media komik didalam penjabaran komik berisikan sebuah 

rangkaian cerita yang berurut dengan mengkaitkan materi pembelajaran 

matematika kedalam komik yang bertujuan untuk mempermudah guru dan peserta 
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didik dalam melakukan proses pembelajaran. Dalam hal ini, komik merupakan 

paduan antara, gambar, warna dan rangkaian cerita yang berurut membuat pembaca 

tertarik untuk membacanya karena keunikannya. 

Materi pembelajaran yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran komik yaitu materi operasi hitung satuan waktu dipilih akrena dalam 

materi pembelajaran operasi hitung satuan waktu memiliki peran penting dalam 

kehidupan sehari-hari, karena kita sebagai manusia memerlukan adanya sebuah 

waktu atau jam untuk menghitung dan mengetahui berapa lama durasi yang kita 

lakukan dalam melakukan berkegiatan. Dalam hal ini, saat mengajar guru hanya 

menggunakan buku paket sebagai buku peganggan saat belajar. Hasil dari 

penelitian yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah, (1) Proses pengembangan 

media komik pada mata pelajaran matematika, (2) Tingkat kevalidan media 

pembelajaran komik, dan (3) Tingkat kepraktisan media pembelajaran komik. 

1. Proses Pengembangan Media Komik Mata Pelajaan Matematika 

Pertama pada tahap pengembangan media pembelajaran komik 

menggunakan model ADDIE, Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi 

(Evaluation). Namun dalam penelitian ini, peneliti membatasi sampai tahap 

implementasi. Dikarenakan keterbatasan waktu, sebab peserta didik akan 

melaksanakan ujian akhir semester (UAS) maka dari itu peneliti hanya sampai 

pada tahap uji coba produk dan penyebaran angket kepraktisan guru dan siswa. 

Alasan memilih model ADDIE karena model ini tersusun dengan berurut dan 

sistematis dengan upaya tahapan pengembangan buku atau bahan ajar. 
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Kemudian pada model pengembangan ADDIE telah banyak digunakan dan 

berhasil dalam mengembangkan penelitian oleh peneliti lainnya. 

Tahap pertama analisis, dilakukan dengan cara wawancara dengan guru wali 

kelas V-D untuk megetahui permasalahan dan menetapkan masalah dasar yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran. Permasalahan yang terdapat yaitu 

pertama, terdapat kesulitan pada siswa dalam memahami materi pembelajaran 

matematika. Kedua, kurangnya minat belajar siswa dalam mengikuti mata 

pelajaran matematika. Ketiga, proses pembelajaran yang masih cenderung 

kurang memberikan peluang kreatifitas siswa dalam berkreasi dan juga 

menggungapkan pendapatnya. Keempat, guru masih menggunakan metode 

pengajaran yang menoton yaitu dengan metode ceramah. Kelima, kurangnya 

keterampilan guru dalam menggunakan media pembelajaran yang bervariatif 

dan kreatif. 

Sebelum tahap pengembangan peneliti melakukan tahap perancangan 

terlebih dahulu mulai dengan merancang bentuk pola kartun, cover media 

pembelajaran hingga isi media pembelajaran dengan mendesain media 

pembelajaran dengan unik dan menarik. Dalam merancang media komik 

peneliti memilih aplikasi canva dan adobe photoshop sebagai bahan desain 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap rancangan ini terdiri dari 

4 tahapan yaitu, pengkajian materi, menganalisis materi yang akan digunakan. 

Kedua, merancang media pembelajaran komik, yaitu menyusun media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Ketiga, menyusun instrumen, untuk 

mengetahui dan mengevaluasi secara sistematis pada produk media yang akan 
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dikembangkan sesuai dengan tujuan. Keempat, menyusun silabus dan rpp, 

gunanya untuk memperlancar proses pembelajaran. 

Tahap pengembangan peneliti melakukan validasi media pembelajaran 

yang terdiri dari validasi ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. Pembelajaran 

yang telah dikembangkan dapat digunakan pada tahap selanjutnya, yaitu pada 

tahap penguji cobaan media pembelajaran. Namun, pada saat melakukan tahap 

validasi media pembelajaran para validator memberikan sebuah masukan-

masukan yang perlu diperbaiki untuk menjadi penyempurnaan dalam media 

pembelajaran yang telah dikembangkan.  

Setelah media pembelajaran melalui beberapa tahapan revisi, maka 

selanjutnya hasil revisi media pembelajaran digunakan untuk diuji cobakan 

dalam kelas. Penguji cobaan media komik dilaksanakan di kelas V SD Swasta 

Islam Setia Nurul Azmi Medan dengan total 25 siswa dan terdiri dari 1 guru 

wali kelas. Media komik yang telah diujikan maka guru dan siswa menjawab 

sebuah angket (kuesioner) mengenai media pembalajran yang telah digunakan 

untuk melihat praktis atau tidak praktis. 

 

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 media, ahli bahasa, dan ahli materi 

merupakan contoh validasi ahli. Tanggapan dari para ahli menghasilkan skor: 
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validator ahli media Bapak Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd, mendapatkan 

nilai 94% dalam kategori “sangat valid”, validator ahli bahasa Ibu Mutia 

Ferbriyana, M.Pd, mendapatkan nilai 88% dalam kategori “sangat valid”, dan 

validator ahli materi Ibu Mega Dwi Mayang Sari, S.Pd, mendapatkan nilai 

100% dalam kategori “sangat valid”. Dari hasil validator terhadap tanggapan 

para ahli, terlihat jelas bahwa media komik dapat digunakan dan di uji cobakan 

di kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. 

 

3. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Komik 

Setelah penilaian validitas oleh para ahli selesai, sebanyak 25 siswa kelas V 

dari SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan akan menguji coba media yang 

telah disetujui. Bagian pengujian produk ini dilakukan pada hari Jumat, 14 Juni 

2024. Selain itu, terbukti bahwa tahap implementasi (implementation) 

menghasilkan nilai persentase 100% untuk perolehan nilai uji coba kepraktisan 

pendidik/guru dalam kategori “sangat praktis”, dan nilai persentase 87,2% 

untuk perolehan nilai uji coba kepraktisan siswa secara keseluruhan dalam 

kategori “sangat praktis”. Secara keseluruhan hasil perolehan terhadap 

penggunaan media pembelajaran komik di kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul 

Azmi Medan menunjukkan hasil yang positif dari perolehan nilai pada uji coba 

media dengan guru dan siswa. 

Oleh karena itu, berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan tingkat 

validitas yang diberikan oleh para ahli, dapat dinyatakan bahwa buku komik 

layak untuk digunakan sebagai sumber belajar. Dengan hal ini, baik guru 

maupun peserta didik menilai kepraktisannya sangat praktis. Selain itu, 



   98 
     

      

keingintahuan dan ketertarikan para siswa terhadap media komik yang 

ditampilkan juga meningkat oleh media komik. Para siswa diperlihatkan media 

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 mencakup membaca teks dan menjawab 

pertanyaan saja. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran komik pada 

materi operasi hitung satuan waktu diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran komik yang dikembangkan disesuaikan dengan model 

ADDIE, yaitu 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. Selama tahap desain, 

peneliti membuat media komik dengan menggunakan Canva dan 

Photoshop. Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan memvalidasikan 

media komik melalui 3 validator para ahli, yaitu validator ahli media, 

validator ahli bahasa dan validator ahli materi, serta peneliti mendapatkan 

hasil validasinya. Dengan melakukan validasi kepada 3 validator maka, 

media komik dapat digunakan sebagai media pembelajaran di kelas V 

sekolah dasar. Tahap selanjutnya yaitu tahap implementasi atau tahap uji 

coba yang akan diberi nilai kepraktisan oleh guru dan siswa. 

2. Kevalidan yang diterima dari tiga validator ahli media, validator bahasa, dan 

validator materi menunjukkan keaslian media. Validator ahli media 

memberikan nilai 94%, masuk ke dalam kategori “sangat valid”. Validator 

ahli bahasa memberikan nilai 88%, masuk dalam kategori “sangat valid”.  
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Nilai validator ahli materi adalah 100% dan masuk dalam kategori “sangat 

valid”. Oleh karena itu, materi pembelajaran komik dapat digunakan. 

3. 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 wali 

kelas dengan responden guru yaitu 100% dengan kategori “sangat praktis”. 

Berdasarkan hasil penilaian uji coba media komik dari jumlah keseluruhan 

siswa 25 peserta didik di kelas V-D memperoleh hasil nilai 87.2% dengan 

kategori “sangat praktis”. Dengan demikian, dapat disimpulkan produk 

yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada 

mata pelajaran matematika materi operasi hitung satuan waktu siswa kelas 

V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.  

 

5.2 Saran  

Berdasarkan kesimpulan diatas mengenai pengembangan media komik, 

peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran komik telah dikembangkan untuk kelas V di SD 

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. Komik ini mencakup materi 

operasi hitung satuan waktu, dan dapat digunakan selama proses 

pembelajaran, sehingga lebih bermanfaat. 

2. Peneliti memberikan saran kepada peneliti lain untuk penelitian 

selanjutnya agar dapat menciptakan media komik yang lebih menarik 

dan menarik minat siswa dalam belajar. 
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3. Untuk peneliti selanjutnya dalam pengembangan media komik ini lebih 

membuat desain yang lebih menarik, dirancang dengan baik, dan kaya 

akan karakter untuk lebih meningkatkan dan memperluas media 

pendidikan dalam media komik. 
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Lampiran 2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
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Lampiran 3. Bahan Ajar 
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Lampiran 4. Lembar Kerja Peserta Didik 
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Lampiran 5. Hasil Wawancara 

 Wawancara dilakukan di kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan 

pada 7 November 2023. 

No Pertanyaan Jawaban 

1.  Apakah guru menggunakan 

kurikulum dan silabus sebagai 

pedoman pembelajaran? 

Iya, para guru disekolah ini 

menggunakan kurikulum dan silabus 

sesuai pedoman yang sudah kami 

buat. 

2.  Apakah guru menyusun RPP 

dalam proses pembelajaran? 

Iya, guru menyusun RPP saat 

membuat sesuatu pembelajaran, tapi 

waktu pembuatnya itu semua guru 

kelas 5 membuatnya sama-sama. 

3.  Apakah guru membuat media ajar 

dalam proses pembelajaran? 

Iya, tetapi tidak di setiap 

pembelajaran digunakan. 

4.  Apakah guru menggunakan media 

ajar dan melibatkan siswa dalam 

penggunaannya? 

Iya, kalau misalnya dibuat beberapa 

media kemudian digunakan untuk 

melibatkan seorang siswa. 

5.  Bagaimana siswa ketika tidak 

menggunakan media ajar? 

Ketika siswa tidak menggunakan 

media ajar tentunya mereka tidak 

seaktif saat mereka menggunakan 

media ajar. Serta mendapatkan hal-

hal yang baru. 
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6.  Apakah dalam penggunaan media 

ajar siswa aktif dalam proses 

pembelajaran? 

Pada saat mereka dikenalkan suatu 

media pembelajaran karena hal itu 

berbeda dengan biasanya mereka 

lebih tertarik dan rasa ingin tahunya 

tinggi. 
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Lampiran 6 : ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 
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HASIL DATA VALIDASI AHLI MEDIA 

No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

Aspek Desain Produk Komik 

1. Cover media komik yang disajikan begitu 

menarik 

5 5 

2. Desain media komik menarik perhatian siswa 

sesuai dengan karakteristik peserta didik 

5 5 

3. Teks tulisan jelas dan mudah dibaca 4 5 

4. Gambar yang disajikan pada media komik 

sesuai dengan pendukung materi 

5 5 

5. Ketepatan pemilihan warna 5 5 

6. Ukuran tulisan dan gambar (rapi dan teratur) 

sesuai dengan karakteristik siswa 

4 5 

7. Petunjuk penggunaan mudah dipahami dan 

jelas 

5 5 

Aspek Pemograman Media Pembelajaran 

8. Kelengkapan dan kejelasan tulisan / pengetikan 

materi   

5 5 

9. Terdapatnya petunjuk penggunaan yang ada di 

media komik 

5 5 

10. Soal sesuai dengan tampilan materi 4 5 

Jumlah 47 50 

 

P =  
f

n
 × 100% 

P =  
47

50
 × 100% 

P = 94 % 
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Lampiran 7. ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA 
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HASIL DATA VALIDASI AHLI BAHASA 

No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

Aspek Lugas 

1. Ketepatan pemiliham kalimat begitu jelas 4 5 

2. Keefektifan dengan tata aturan ejaan dengan 

tepat 

5 5 

3. Ketepatan dalam penulisan ejaan dan kalimat 4 5 

Aspek Komunikatif 

4. Kejelasan dalam memberikan informasi 5 5 

Aspek Dialogis dan Interaktif 

5. Pemahaman dalam materi 4 5 

6. Membuat ketertarikan peserta didik 4 5 

Aspek Kesesuaian Dengan Kaidah Bahasa 

7. Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien 5 5 

Aspek Kesesuaian dan Perkembangan Peserta Didik 

8. Kesesuaian bahasa dengan karakteristik peserta 

didik   

4 5 

Aspek Penggunaan Istilah Symbol dan Ikon 

9. Penggunaan bahasa yang jelas dalam 

meyampaikan informasi 

5 5 

10. Ketepatan dalam memilih simbol yang sesuai 

dengan peserta didik 

4 5 

Jumlah 44 50 

 

P =  
f

n
 × 100% 

P =  
44

50
 × 100% 

P = 88 % 
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Lampiran 8. ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 
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HASIL DATA VALIDASI AHLI MATERI 

No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

Aspek Kurikulum  

1. Kesesuaian materi dengan media yang 

digunakan 

5 5 

2. Kesesuaian media dengan RPP 5 5 

3. Manfaat materi untuk penambahan wawasan 

pengrtahuan siswa 

5 5 

4. Kesesuaian isi materi dengan KD dengan 

tema 

5 5 

5. Kesesuain isi materi dengan KI dan tujuan 5 5 

6. Kejelasan dalam tujuan pembelajaran 5 5 

Aspek Materi 

7. Kelengkapan materi pembelajaran dengan 

tingkat kemampuan siswa  

5 5 

8. Kebermaknaan dalam materi pembelajaran 5 5 

9. Kelengkapan informasi dalam penyajian 

materi jelas 

5 5 

10. Kesesuaian dengan materi 5 5 

Jumlah 50 50 

 

P =  
f

n
 × 100% 

P =  
50

50
 × 100% 

P = 100 % 
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Lampiran 9. ANGKET KEPRAKTISAN RESPON GURU 
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HASIL DATA ANGKET RESPON GURU 

No. Pernyataan Skor 
Skor 

Maksimal 

Aspek Materi 

1. Kesesuaian dengan KI, KD dan tujuan 

pembelajaran 

5 5 

2. Kelengkapan informasi dalam penyajian materi 5 5 

3. Kelengkapan materi pembelajaran dengan 

tingkat kemampuan siswa 

5 5 

ASPEK TATA BAHASA 

4. Kejelasan dalam meberikan informasi dan 

sesuai dengan ejaan 

5 5 

5. Penggunaan dialog atau teks yang menarik dan 

mengarah pada pemahaman konsep 

5 5 

ASPEK DESAIN MEDIA 

6. Kemenarikan tampilan komik untuk dipelajari 

siswa 

5 5 

7. Kesesuaian gambar dengan variasi warna  5 5 

8. Teks yang digunakan mudah dipahami 5 5 

9. Penggunaan tata letak yang terstruktur 5 5 

ASPEK PENGGUNAAN MEDIA 

10. Kemudahan media komik untuk memahami 

materi yang disajikan 

5 5 

Jumlah 50 50 

 

𝑃 =
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 × 100% 

𝑃 =  
50

50
 × 100% 

P = 100 % 
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Lampiran 10. ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA 
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HASIL DATA ANGKET RESPON SISWA 

No. Siswa 
Penilaian 

Nilai Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. HKL 5 4 5 5 2 4 5 4 5 39 87 % 

2. RAP 4 4 5 5 3 4 4 4 4 37 82 % 

3. HFM 5 4 5 5 3 5 4 4 4 39 87 % 

4. LES 5 4 5 5 3 4 4 4 4 38 84 % 

5. MAR 4 4 4 5 3 4 5 4 5 38 84 % 

6. DF 4 4 4 5 2 5 4 4 5 37 82 % 

7. AR 5 5 4 5 3 5 5 4 5 41 91 % 

8. CAR 5 4 5 5 4 4 5 4 5 41 91 % 

9. ZFS 5 5 4 4 4 4 5 4 5 40 88 % 

10 AN 5 5 4 5 4 4 4 4 5 40 88 % 

11. LR 5 4 4 4 2 4 4 4 5 36 80 % 

12. ZS 5 5 5 5 2 4 4 4 5 39 87 % 

13. SA 5 5 5 5 2 5 5 4 5 41 91 % 

14. SP 5 4 5 4 2 5 4 5 5 39 87 % 

15. MKP 5 4 4 5 3 4 5 4 5 39 87 % 

16. M 5 4 5 5 2 4 5 5 5 40 88 % 

17. HPD 5 5 4 5 3 4 5 4 5 40 88 % 

18. SA 5 4 5 5 3 4 5 5 5 41 91 % 

19. NR 5 5 4 5 2 5 5 5 5 41 91 % 

20. AR 5 5 5 5 4 4 5 4 4 41 91 % 

21. CS 5 5 5 5 2 5 5 4 5 41 91 % 

22. SAT 5 4 4 5 3 4 4 4 5 38 84 % 

23. UNA 5 4 4 5 2 4 4 4 5 37 82 % 

24. LAF 5 4 5 5 3 4 5 4 4 39 87 % 

25. RU 5 4 4 5 3 4 5 4 5 39 87 % 

Jumlah  981  

Skor Maksimal 45 × 25 = 1125 

𝑃 =
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 × 100% 

𝑃 =  
981

1125
 × 100% 

P = 87.2 % 
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Lampiran 11. Dokumentasi Penelitian 

a. Wawancara Dengan Guru Kelas VD 

 

b. Memperagakan Media Pembelajaran 

 

c. Meyampaikan Materi Dalam Mengajar 
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d. Foto Bersama Siswa dan Guru Kelas V 
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Lampiran 12. Form K 1 
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Lampiran 13. Form K 2 
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Lampiran 14 Form K 3 
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Lampiran 15. Berita Acara Bimbingan Proposal 
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Lampiran 16. Pengesahan Proposal 
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Lampiran 17. Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 18. Surat Keterangan 
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Lampiran 19. Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 20. Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 21. Permohonan Izin Riset 
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Lampiran 22. Surat Balasan Dari Sekolah 
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