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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meghasilkan bahan ajar komik matematika dengan lebih kreatif 

serta inovatif dalam penggunaannya, sehingga bahan ajar komik ini akan menjadi suatu 

trobosan terbaru khususnya pada mata pelajaran matematika. Dengan menggunakan bahan 

ajar komik matematika ini diharapkan peserta didik mampu memahami materi dengan mudah 

dan dapat memotivasi belajar. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan bahan ajar 

pembelajaran berupa komik matematika, (2) mengetahui kelayakan media komik, (3) 

mengetahui respon peserta didik terhadap bahan ajar berupa komik matematika. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D 

(Four-D) adalah singkatan dari 4 (empat) tahap proses pengembangan, yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perencanaan), Develop (pengembangan) dan Dessimination 

(penyebaran). Subyek penelitian ini adalah peserta didik SDN 3 Cijoro Lebak. Data 

penelitian ini diperoleh dengan angket validasi bahan ajar komik, test dan dokumentasi. Hasil 

penelitian berdasarkan angket validasi ahli materi termasuk dalam kategori “sangat layak”, 

dengan persentase rata-rata 83%. Penilaian ahli bahasa pada media komik matematika dalam 

kategori “sangat layak” dengan persentase 93%, dan penilaian ahli media pada media komik 

matematika termasuk kategori “sangat layak” dengan persentase 88%. Pada uji coba skala 

besar di SDN 3 Cijoro Lebak dengan peserta didik 31 peserta didik memperoleh persentase 

rata-rata 91,94% dengan keterangan “sangat layak” untuk digunakan dan dijadikan media 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Bahan Ajar Komik, Meningkatakan Hasil Belajar, Matematika Sekolah Dasar 

 

ABSTRACT 

This study aims to produce mathematics comics teaching materials more creatively and 

innovatively in their use, so that these comics teaching materials will become a new 

breakthrough, especially in mathematics. By using math comics teaching materials, it is 

hoped that students will be able to understand the material easily and can motivate learning. 

This study aims to (1) develop learning teaching materials in the form of math comics, (2) 

determine the feasibility of comics media, (3) determine student responses to teaching 
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materials in the form of math comics. The type of research used in this research is research 

and development (Research and Development). In this study, the 4D development model 

(Four-D) stands for 4 (four) stages of the development process, namely Define, Design, 

Develop and Dessimination. The subjects of this study were students of SDN 3 Cijoro Lebak. 

The data of this research were obtained by validating comics teaching materials 

questionnaires, tests and documentation. The results of the study based on a material expert 

validation questionnaire were included in the "very feasible" category, with an average 

percentage of 83%. The assessment of linguists on mathematical comic media is in the "very 

feasible" category with a percentage of 93%, and the assessment of media experts on 

mathematical comic media is in the "very feasible" category with a percentage of 88%. In a 

large-scale trial at SDN 3 Cijoro Lebak with 31 students, students obtained an average 

percentage of 91.94% with the description "very feasible" to be used and used as learning 

media. 

 

Keywords: Comics Teaching Materials, Improving Learning Outcomes, Elementary School 

Mathematics 

 

Pendahuluan 

 

Pendidikan pada hakikatnya tidak sekadar untuk meraih keberhasilan belajar yang terlihat 

dalam prestasi belajarnya, melainkan bagaimana pembelajaran dapat sukses menghadapi 

kehidupan pada umumnya. Pendidikan merupakan bagian inhern dengan kehidupan. 

(Marchianti et al., 2017). Pemahaman seperti ini, mungkin terkesan dipaksakan, tetapi jika 

mencoba menurut alur dan proses kehidupan manusia, maka tidak dapat dipungkiri bahwa 

pendidikan telah mewarnai jalan panjang kehidupan manusia dari awal hingga akhir. 

Pendidikan menjadi pengawal sejati dan menjadi kebutuhan asasi manusia. (Zabeta et al., 

2015). Pada nyatanya pendidikan hanya dijadikan penunjang cita-cita peserta didik, orang tua 

hanya fokus pada hasil yang diraih dalam pendidikan. Media pembelajaran menjadi hal yang 

tidak terpisahkan dalam suatu proses pembelajaran dikelas. Hal tersebut dikarenakan 

keberhasilan materi yang disampaikan oleh pendidik, juga dipengaruhi oleh adanya media 

pembelajaran. Pada pembuatan media pembelajaran, yang akan digunakan pada proses 

pembelajaran haruslah dengan keakuratannya. Dalam pemilihan media harus dengan kejelian 

yang tepat agar media tersebut berguna sebagai alat bantu pendidik, untuk penyampaian 

materi kepada peserta didik. Media harus dapat menjangkau seluruh peserta didik, dan 

menjadikan media tersebut sebagai solusi alternatif pendidik. Sebagaimana dari penelitian 

yang sudah dilakukan oleh Dhita Agoes Prihanto, Tri Nova Hasti Yunianta. (Prihanto & 

Yunianta, 2018). Hasil belajar sangat penting dalam proses pembelajaran matematika dikelas, 

hal ini dapat membuat peserta didik termotivasi menggunakan proses kognitif yang lebih 

tinggi untuk belajar, mempelajari, dan menguasai materi yang diberikan. Mereka akan 

berusaha untuk memahami materi, meningkatkan performa, mencari tantangan, dan tetap 

mengerjakan tugas meskipun mengalami kegagalan. Salah satu faktor yang mempengaruhi 

motivasi peserta didik dalam proses belajar matematika adalah, penggunaan media 

pembelajaran yang tepat. Penggunaan media pembelajaran yang menarik akan meningkatkan 

motivasi dan minat peserta didik untuk belajar, yang pada akhirnya akan membuat peserta 

didik berhasil memahami materi yang diberikan. (Setyadi & Qohar, 2017). Penelitian yang 

dilakukan Nursiwi Nugraheni (Nugraheni, 2017) juga terdapat informasi bahwa, media 

komik dapat memotivasi peserta didik dalam belajar, menyebabkan momok yang negatife 

yang ada dipikiran peserta didik tentang matematika, yang sulit serta tidak menyenangkan 
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dapat menimbulkan minat belajar peserta didik menjadi meningkat dan akhirnya bermuara 

pada peningkatkan hasil belajar peserta didik. Matematika merupakan suatu mata pelajaran 

yang dipelajari dari jenjang pendidikan dasar sampai jenjang perguruan tinggi. Hal ini 

disebabkan karena matematika merupakan salah satu bidang studi yang menduduki peranan 

penting dalam pendidikan. Hal ini dapat dilihat dari alokasi waktu mata pelajaran matematika 

di sekolah lebih banyak dibandingkan dengan mata pelajaran lainnya. Matematika diajarkan 

bukan hanya untuk mengetahui dan memahami apa yang terkandung di dalam matematika itu 

sendiri, tetapi matematika diajarkan pada dasarnya bertujuan untuk membantu melatih pola 

pikir semua siswa agar dapat memecahkan masalah dengan kritis, logis dan tepat (BSNP, 

2006: 346). Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN BAHAN AJAR KOMIK UNTUK 

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA SEKOLAH DASAR 

PADA MATERI OPERASI HITUNG PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN 

BILANGAN BULAT”. 

 

Metode Penelitian 

 

Secara umum metode penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Reseach and Development (R&D). R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan produk atau menyempurkan produk. Penelitian dan pengembangan dalam 

pendidikan adalah sebuah model pengembangan berbasis kriteria dimana temuan penelitian 

digunakan untuk merancang produk dan prosedur baru, yang kemudian secara sistematis diuji 

dilapangan, dievaluasi, dan disempurnakan sampai memenuhi kriteria tertentu yaitu 

efektifitas dan berkualitas (Sugiyono, 2016: 407). Berdasarkan definisi diatas dapat 

disimpulkan bahwa Reseach and Development atau penelitian dan pengembangan adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan dan mengembangankan produk 

tertentu dengan inovasi baru yang didahului oleh tahap pengujian atau memvalidasi yang 

dikembangkan. Model pengembangan yang menjadi landasan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan 4D (four-D model) yang diperkenalkan oleh Thiagaran pada tahun 

1974. Model pengembangan 4D adalah singkatan dari 4 (empat) tahap proses pengembangan, 

yaitu Define (pendefinisian), Design (perencanaan), Develop (pengembangan) dan 

Dessimination (penyebaran). (Saputra, 2019: 1). Model pengembangan ini dipilih dengan 

pertimbangan kemudahan dan kecocokkan dalam melakukan penelitian pengembangan bahan 

ajar komik untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar pada materi 

operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat.  

Menurut Thiagarajan, model pengembangan 4D meliputi empat tahap yang dapat dijelaskan 

sebagai berikut : 

 

 



 
 

 
66 

 
Jurnal Pendidikan Dasar Setia Budhi 

Vol. 6, No. 1 Juli 2022 

Gambar 3.1 Alur Pengembangan Model 4D Thiagarajan  

A. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan bahan ajar komik, dilakukan melalui beberapa 

tahap. Tahapan-tahapan itu adalah sebagai berikut : 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

       Tahap pendefinisian berguna untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-

kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan berbagai informasi yang 

berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Dalam tahap define mencangkup 5 

langkah pokok, yaitu : 

a. Analisis Awal (Front-End Analysis) 

       Analisis awal bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar yang 

dihadapi dalam pembelajaran matematika, salah satu masalahnya ialah: 1) Sumber belajar 

atau media pembelajaran yang kurang menunjang bagi siswa selama belajar di kelas V. 2) 

Banyak siswa yang menganggap bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit. 

b. Analisis Siswa (Learner Analysis) 

       Analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik siswa yang sesuai dengan desain 

pengembangan perangkat pembelajaran. Karakteristik tersebut berupa gaya belajar siswa 

pada saat kegiatan pembelajaran di kelas. Hasil observasi yang dilakukan siswa cenderung 

pasif dalam kegiatan pembelajaran ketika pendidik hanya menggunakan metode ceramah 

saat pembelajaran di kelas. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan 

sebuah produk bahan ajar komik. Produk yang berupa bahan ajar komik matematika dengan 

materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat pembelajaran tersebut 

diharapkan dapat menarik perhatian peserta didik dan membuat peserta didik lebih aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. 

c. Analisis Tugas (Task Analysis) 

       Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas utama yang akan dilakukan 

oleh siswa. Analisis tugas terdiri dari analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi 

Dasar (KD) terkait materi yang akan dikembangkan melalui komik matematika. 

d. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

       Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi dalam produk bahan yang 

dikembangkan. Analisis konsep dibuat dalam peta konsep pembelajaran yang nantinya 

digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi tertentu, dengan cara mengidentifikasi dan 

menyusun secara sistematis bagian-bagian utama materi pembelajaran. 

e. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

       Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator pencapaian 

pembelajaran yang didasarkan atas analisis materi dan analisis kurikulum. Dengan 
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menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat mengetahui kajian apa saja yang akan 

ditampilkan dalam produk komik matematika, menentukan kisi-kisi soal, dan akhirnya 

menentukan seberapa besar tujuan pembelajaran yang tercapai. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

       Setelah memastikan akar permasalahan dan realita yang dihadapi, maka selanjutnya 

perlu merumuskan alternatif pemecahan masalah. Tahap perancangan ini bertujuan untuk 

merangcang suatu produk bahan ajar komik dengan materi operasi hitung penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. Adapun tahap perancangan ini meliputi :  

a. Pembuatan produk bahan ajar komik matematika dengan materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. 

b. Penanaman materi bahan ajar komik meliputi tata letak (layout), gambar dan tulisan yang 

digunakan. 

c. Pembuatan Ide Cerita/Script. halinisangatpenting untuk jalan cerita suatu komik, pada 

penelitian ini juga memiliki suatu jalan cerita yang telah dibuat oleh peneliti, untuk 

pembuatan komik matematika sebagai media pembelajaran. 

d. Penyusunan materi dan pembuatan latihan soal yang dipilih sesuai dengan materi 

pembelajaran dengan tahapan rancangan yang telah direncanakan. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

       Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar komik matematika 

operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat yang sudah direvisi berdasarkan 

masukan ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Terdapat dua langkah dalam tahapan ini 

yaitu sebagai berikut : 

a. Validasi ahli  

       Validasi ahli berfungsi untuk memvalidasi konten materi pada bahan ajar komik, 

sebelum dilakukan uji coba dan hasil validasi akan digunakan untuk melakukan revisi 

produk awal. Sebelum digunakannya harus melalui tahap validasi ahli yang bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan desain awal tersebut. 

       Validasi dilakukan oleh beberapa dosen ahli materi, bahasa, media serta guru yang 

terkait. Validasi dosen ahli dilakukan oleh dosen PGSD STKIP Setia Budhi 

Rangkasbitung. Bagian ahli materi adalah Ibu Hadi , M.Pd, validasi ahli bahasa adalah 

Ibu Eka Nurul Mualimah, M.Pd dan validasi ahli media adalah Dede Kurnia Adiputra, 

M.Pd. Hasil dari validasi ini digunakan sebagai bahan perbaikan untuk kesempurnaan 

bahan ajar komik yang dikembangkan. 

b. Uji Pengembangan 

       Setelah produk pengembangan modul pembelajaran tematik diuji kevalidasiannya 

oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media, maka langkah selanjutnya adalah uji 

pengembangan, sesuai dengan masukan yang telah diberikan oleh masing-masing ahli. 

Kekurangan yang ada pada produk modul pembelajaran tematik ini akan disempurnakan 

dalam revisi desain agar produk yang dihasilkan layak untuk digunakan pada proses 

pembelajaran luring. 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

       Setelah produk yang diciptakan diyakini telah baik dan layak, maka tahap paling akhir 

adalah menyebarluaskan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan. Ini adalah 

tahap terakhir dari penelitian pengembangan dalam bahan ajar komik. Penyebarluasannya 

sangatlah penting sebagai upaya transfer ilmu, pengetahuan, dan pemberian manfaat atas 

hasil penelitian yang telah dilakukan. 
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Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh validasi dilakukan oleh beberapa dosen ahli materi, 

bahasa, media serta guru yang terkait. Validasi dosen ahli dilakukan oleh dosen PGSD 

STKIP Setia Budhi Rangkasbitung. Bagian ahli materi adalah Bapak Hadi Setiawan, M.Pd, 

validasi ahli bahasa adalah Ibu Eka Nurul Mualimah, M.Pd dan validasi ahli media adalah 

Dede Kurnia Adiputra, M.Pd. Hasil dari validasi ini digunakan sebagai bahan perbaikan 

untuk kesempurnaan bahan ajar komik yang dikembangkan. Hasil penelitian yang 

dikembangkan adalah bahan ajar komik pada mata pelajaran matematika kelas V khususnya 

pada materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Penelitian ini 

dilakukan di SDN 3 Cijoro Lebak. 

 

1. Analisis Hasil Validasi Materi 

      Berdasarkan penilaian dari ahli materi pada media komik matematika ini menunjukkan 

skor sebesar 50 dari skor maksimal 60, Pengambilan keputusan berdasarkan kriteria uji 

kelayakan yang digunakan sebagai indicator kelayakan validasi oleh ahli materi. Hasil 

persentase rata-rata menunjukan bahwa kriteria yang diperoleh dari perhitungan adalah 83%. 

Jika dilihat pada table kriteria kelayakan diperoleh skor 80% <  �̅�  ≤ 100% menunjukan 

kriteria “Sangat Layak” 

2. Analisis Hasil Validasi Bahasa 

       Berdasarkan penilaian dari ahli bahasa pada media komik matematika ini menunjukkan 

skor sebesar 41 dari skor maksimal 44, Pengambilan keputusan berdasarkan kriteria uji 

kelayakan yang digunakan sebagai indicator kelayakan validasi oleh ahli bahasa. Hasil 

persentase rata-rata menunjukan bahwa kriteria yang diperoleh dari perhitungan adalah 93%. 

Jika dilihat pada table kriteria kelayakan diperoleh skor 80% <  �̅�  ≤ 100% menunjukan 

kriteria “Sangat Layak”. 

3. Analisis Hasil Validasi Media 

       Berdasarkan penilaian dari ahli media pada media komik matematika ini menunjukkan 

skor sebesar 46 dari skor maksimal 52, Pengambilan keputusan berdasarkan kriteria uji 

kelayakan yang digunakan sebagai indikator kelayakan validasi oleh ahli media. Hasil 

persentase rata-rata menunjukan bahwa kriteria yang diperoleh dari perhitungan adalah 88%. 

Jika dilihat pada table kriteria kelayakan diperoleh skor 80% < �̅� ≤ 100% menunjukan kriteria 

“Sangat Layak”. 

4. Uji Coba Produk 

       Uji coba produk dilakukan dengan uji lapangan diperoleh sebesar 91,94% . Hasil uji coba 

produk ini bisa dilihat pada tabel, dari hasil persentase rata-rata yang diperoleh sebesar 

91,57% dapat menunjukan bahwa, uji coba produk yang diperoleh menunjukan kriteria 

“Sangat Menarik” jika dilihat pada tabel kriteria 81% ≤ P ≤ 100%. Hasil yang sudah didapat 

ini akan membuktikan bahwa produk media komik matematika yang dikembangkan sangat 

menarik untuk digunakan. 
 

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Lapangan (Skala Besar) 

No. Kode F N P Kriteria 

1-31 R1-R31 798 868 91,94 Sangat Menarik 

 

Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan oleh penulis, diperoleh 
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kesimpulan sebagai berikut: Proses pengembangan media komik matematika dikembangkan 

dengan menggunakan metode Research and Development dengan Model pengembangan 4D 

(Four-D) adalah singkatan dari 4 (empat) tahap proses pengembangan, yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perencanaan), Develop (pengembangan) dan Dessimination 

(penyebaran). Kelayakan media komik matematika yang telah dikembangkan termasuk dalam 

kategori “Layak” digunakan berdasarkan penilaian angket validasi ahli materi dengan 

persentase rata-rata 71%. Penilaian angket validasi ahli bahasa pada media komik matematika 

memperoleh kategori “Sangat Layak” digunakan dengan persentase rata-rata sebesar 93%. 

Penilaian angket validasi ahli media pada media komik matematika memperoleh kategori 

“Layak” digunakan dengan persentase rata-rata sebesar 88%. Respons pendidik dari media 

komik matematika yang dikembangkan pada penelitian ini direspons dengan baik. Respons 

tersebut dituangkan dalam bentuk angket, yang diberikan penulis menggunakan kuesioner. 

Respons dari pendidik menggunakan1orang pendidik dari sekolah. Pendidik memberikan 

respons yang baik, terhadap pengembangan media komik matematika ini, selain itu juga 

Respons di dapatkan dari peserta didik SDN 3 Cijoro Lebak Kelas V terhadap media komik 

matematika yang diuji lapangan yang melibatkan 31 peserta didik dengan persentase 

kemenarikan 91,94% mendapat kriteria penilaian “Sangat Menarik”. Hal ini menunjukan 

bahwa media komik matematika, yang dikembangkan dapat digunakan oleh pendidik 

maupun peserta didik, dan dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran dalam 

proses kegiatan pembelajaran di sekolah. 
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