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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman konsep mata pelajaran matematika
peserta didik di kelas IV SD Negeri 189/11 Sari Mulya akibat kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran selama kegiatan belajar mengajar. Upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut
diperlukan pengembangan media pembelajaran komik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media komik sebagai media pembelajaran dan dapat digunakan di sekolah
sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini
merupakan jenis penelitian pengembangan yang menggunakan model pengembangan PLOMP.
Pengembangan ini melalui tahap Penelitian pendahuluan (preliminary research), Prototipe
(prototyping phase), tahap penilaian (assessment phase). Penelitian dilakukan di kelas IV SD
Negeri 189/11 Sari Mulya dengan jumlah peserta didik 26 orang. Pengumpulan data
menggunakan teknik pengisian kuesioner respon pendidik dan peserta didik serta pengisian
lembar hasil belajar peerta didik. Berdasarkan hasil uji validasi dari 3 orang validator, yaitu
validator isi, kegrafikan dan bahasa di peroleh nilai rata-rata 86,54% dengan kategori sangat
valid. Hasil uji praktikalitas oleh praktisi pendidik dan peserta didik di peroleh nilai rata-rata
91,00% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji efektivitas berupa tes hasil belajar yang di
peroleh dari peserta didik memperoleh nilai rata-rata 98,46% dengan kategori sangat efektif.

Kata Kunci: Pengembangan; Media Pembelajaran Komik; Aplikasi Canva.

Abstract

This research was motivated by the low understanding of the concept of the mathematics subject
in class IV SD Negeri 189/11 Sari Mulya due to the lack of use of learning media during teaching
and learning activities. Efforts to overcome these problems require the development of comic
learning media. This study aims to develop comic media as a learning medium and can be used
in schools so that it can produce valid, practical, and effective learning media. This research is a
type of development research that uses the PLOMP development model. This development goes
through the stages of (preliminary research), (prototyping phase), (assessment phase). The
research was conducted in class IV of SD Negeri 189/l Sari Mulya with 27 students. Data
collection used the technique of filling out questionnaires from educators and students' responses
as well as filling out student learning results sheets. Based on the results of the validation test
from 3 validators, namely content, graphic and language validators, the average value was
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86.54% with a very valid category. Practicality test results by practicing educators and students
obtained an average value of 91.00% in the very practical category. The results of the
effectiveness test in the form of a learning achievement test obtained from students obtained an
average score of 98.46% in the very effective category.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu proses sadar
dan terencana yang bertujuan untuk
menciptakan suasana dan proses belajar
mengajar serta berperan serta aktifnya
peserta didik dalam mengembangkan
potensi, kecerdasan, kepribadian, akhlak
mulia dan kemampuannya (Budiman, R. D.
A., et al 2024). Pendidikan merupakan
proses peningkatan kualitas pengetahuan,
sikap dan perilaku manusia dan tidak hanya
mengembangkan kecerdasan saja, tetapi
juga meningkatkan nilai dan krakter moral
siswa (Estuhono, E. 2021). Pendidikan
berperan  besar dalam  meningkatkan
kualitas sumber daya manusia sehingga
dapat mencapai taraf hidup yang lebih baik
(Prananda et al., 2021). Masyarakat dituntut
untuk memperoleh pendidikan agar dapat
mengembangkan keterampilan dan
kepribadiannya serta menjadi manusia
seutuhnya (Retian Asfirah, L., et al. 2024).
Sekarang pembelajaran di sekolah mulai
disesuaikan dengan perkembangan teknologi
informasi, sehingga terjadi perubahan dan
pergeseran paradigma pendidikan (Hidayah,
Y., & Hamonangan, R. P. 2024), salah satu
bukti nyata dari perubahan dan pergeseran
paradigma pendidikan adalah penerepan
kurikulum merdeka.

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Kurikulum merdeka ini merupakan
terobosan baru dalam keterbukaan proses
pembelajaran untuk memberikan
pengalaman belajar tanpa harus dituntut oleh
standar ketuntasan dan standar kelulusan
(Sakti, A. D., et al. 2024), (Yanti, F., et al.
2024). Konsep  pembelajaran  dalam
kurikulum merdeka menekankan pada
kebebasan belajar guru dan siswa,
diharapkan guru sebagai pendidik dapat
menciptakan suasana belajar yang nyaman,
menggerakkan  semangat  belajar, dan
meringankan beban siswa (Fitria, D., et al.
2024).

Model pembelajaran dalam kurikulum
ini diharapkan dapat menghasilkan siswa
yang kritis, kreatif, pemikir inovatif dan
mampu  memecahkan masalah  dalam
kehidupan (Hakiki, M., et al. 2023). Sejalan
dengan konsep belajar dalam kurikulum
merdeka, siswa dituntut untuk bertindak
sebagai pemeran utama dalam pembelajaran
dan guru Dbertindak sebagai fasilitator
kegiatan pembelajaran dikelas (Astiti, A. D.,
et al. 2024). Keadaan tersebut tidak jauh
dengan idealnya pembelajaran matematika
di SD. “Matematika merupakan bagian dari
ilmu pengetahuan yang pasti dan memiliki
asal usul tersendiri” (Volkers, 2019).
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Melihat dari konsep pembelajaran
matematika, seharusnya matematika dapat
menjadi mata pelajaran yang menyenangkan
bagi siswa terutama pada materi bilangan
cacah. Materi tersebut juga memiliki
masalah yang bersifat open-ended dan
memungkinkan  siswa  untuk  dapat
menyelesaikan permasalahan dengan
berbagai cara penyelesaian (Hakiki, M., et
al. 2024). Dengan begitu, pembelajaran yang
dimaksudkan dalam penelitian ini akan
sesuai  dengan  pembelajaran  yang
dimaksudkan dalam standar pembelajaran
kurikulum merdeka, yaitu pembelajaran
matematika yang melibatkan masalah
kontekstual dalam proses pembelajaran dan
berfokus pada pendekatan pemecahan
masalah yang dapat membantu siswa untuk
membangun pemahamannya sendiri melalui
penerapan media pembelajaran secara
langsung agar siswa dapat lebih cepat
memahami konsep dalam materi
pembelajaran (Hakiki, M., et al. 2024).

METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D).
Research and Development (R&D) adalah
metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan  produk tertentu  dan
menguji  keefektifan produk tersebut,
tujuan dari Research and Development
(R&D) di bidang pendidikan adalah
menghasilkan produk baru atau perbaikan
terhadap produk lama untuk
meningkatkan pembelajaran  (Syalihin,
2021). Penelitian dan pengembangan
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merupakan proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang sudah
ada, yang dapat di pertanggung jawabkan
(Fadli, R., et al. 2024)

Penelitian dan  pengembangan

merupakan penelitian yang
mengembangkan produk-produk tertentu
dengan spesifikasi yang detail.

Berdasarkan pengertian diatas, penulis
dapat menyimpulkan bahwa Research and
Development (R&D) merupakan metode
penelitian yang dilakukan secara sengaja
dan terencana untuk menghasilkan produk
baru atau mengembangkan produk yang
ada menjadi lebih baik untuk digunakan.
Prosedur pengembangan perangkat
pembelajaran dimulai dari tahap penelitian
pendahuluan  (Preliminary  Research)
terdiri analisis kebutuhan dan konteks,
literature review dan pengembangan
kerangka konseptual dan kerangka teori,
tahap  prototipe  (Development  or
Prototyping Phase) serta tahap penilaian
(Assesment Phase) (Estuhono, 2020).

1. Tahap Penelitian Pendahuluan
(Preliminary Research)
Pada tahap ini peneliti
mengumpulkan dan menganalisis

informasi, definisi masalah dan rencana
lanjutan  dari  produk yang akan
dikembangkan.

2. Tahap Prototipe (Development or
Prototyping Phase)

Pada tahap ini peneliti mendesain
prototipe melalui media pembelajaran
komik materi bilangan cacah.
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3. Tahap Penilaian (Assesment Phase)

Tujuan tahap ini adalah melakukan

penilaian  lebih  mendalam terhadap
prototipe yang telah direvisi. Penilaian
yang dilakukan adalah formatif

evaluation. Pada tahap formatif evaluation
yaitu dengan melakukan uji praktikalitas
dan efektivitas.

B. Uji Coba Produk

Pengujian produk dilakukan setelah
desain produk dioperasikan oleh ahli.
Pengujian produk merupakan tahap
evaluasi yang bertujuan untuk mengetahui
apakah suatu produk yang dibuat dan
dapat digunakan secara efektif. Oleh
karena itu sampel, perlu dilakukan uji
lapangan.

Tujuan dari uji coba ini adalah
mengumpulkan data untuk mengetahui
apakah produk yang ada layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran khususnya
pada mata pelajaran Matematika Kelas 1V
SDN 189/11 Sarimulya. Pengujian ini
dilakukan dengan membandingkan hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran komik
menggunakan aplikasi canva.

C.  Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dilakukan pada
siswa kelas IV SDN 189/I1 Sarimulya
yang berjumlah 26 siswa pada mata
pelajaran Matematika semester ganjil
tahun ajaran 2023/2024. SDN 189/I1
Salimulya terletak di JI. poros, Desa
Salimulya Blok F Sitiung 11, Kec. Jujuhan
Ilir, Kab. Bungo, Provinsi Jambi. Uji coba
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produk ini dimaksudkan untuk
mengumpulkan data tentang komik. Data
ini digunakan untuk menyempurnakan
komik yang dikembangkan.

HASIL PENELITIAN

Pada bagian ini, dengan dukungan
CANVA, kami menyajikan analisis seluruh
hasil data yang dikumpulkan pada setiap
tahapan pengembangan media komik
menggunakan aplikasi canva mengenai
materi bilangan cacah di sekolah dasar.
Berikut data penelitiannya:

A. Data Uji Validasi

Penyajian data validitas pada uji coba
produk media pembelajaran komik materi
bilangan cacah berguna untukmengetahui
kelayakan/ketepatan media pembelajaran
yang telah dibuat oleh peneliti, dapat dilihat
pada tabel dibawah ini:

. Hasil .
Validator Keterangan V=f/nx100% Kategori
AH Dosen V=23/24x100% Sangat
FKIP V=95,83% Valid
RE Dosen V=45/45%100% Sangat
FILKOM V=100% Valid
AP FKIP V= 90% Valid
Sangat
- 0,
Rata-rata 95,28% valid
B. Data Uji Praktikalitas

berguna

Respon pendidik terhadap praktikalitas
media pembelajaran komik

Penyajian data praktikalitas pada uji
coba produk media pembelajaran komik ini

untuk mengetahui

kepraktisan
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media pembelajaran yang telah dibuat oleh
peneliti. Data praktikalitas diperoleh dari
data  hasil keterlaksanaan rencana
pelaksanaan pembelajaran dan respon guru
terhadap media pembelajaran komik.

o Hasil )

No Praktisi p:£ *100% Kategori
PIP P=65/70 x 100% Sangat

1 P=92,86% Praktis
_ Sangat

Jumlah P =92,86 Praktis

2. Respon Siswa Terhadap Praktikalitas
Media pembelajaran

Kepraktisan komik juga memerlukan
kontribusi berupa respon siswa. Data ini
dikumpulkan setelah siswa menggunakan
komik menggunakan aplikasi canva dan
mengisi kuesioner yang disediakan. Rata-
rata hasil tes praktikalitas komik menurut
pendidik 92,86 % menurut peserta didik
90,66% Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa media  pembelajaran  komik
menggunakan aplikasi canva berada pada
kategori praktis.

C. Data Uji Efektifitas

Hasil efektivitas digunakan untuk
melihat keefektivan media pembelajaran
komik. Berikut Hasil analisis efektivitas
media pembelajaran komik.

Kriteria Jumlah Skor kriterium
danskor
maksimum

Uji coba media 26 E= 2.548/26 x

Pembelajaran 100%

komik E=98%

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

KESIMPULAN

Hasil analisis yang diperoleh dari data
uji validasi oleh tiga validator menunjukkan
bahwa ketepatan isi, kegrafikan, serta
bahasa yang digunakan sebagai lembar uji
validitas dalam media pembelajaran komik
materi bilangan cacah kelas IV SD
menunjukan bahwa media pembelajaran
komik yang dikembangkan memperoleh
nilai rata-rata 90,83 yang dikategori sangat
valid. Maka media pembelajaran komik
materi bilangan cacah kelas IV SD dapat
digunakan oleh pendidik dan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran. Hasil analisis
yang diperoleh dari angket respon pendidik
dan respon peserta didik sebagai lembar uji
praktikalitas menunjukkan bahwa bahan
media pembelajaran komik materi bilangan
cacah kelas IV SD memperoleh nilai rata-
rata 91,76 yang dikategorikan sangat praktis.
Maka media pembelajaran komik materi
bilangan cacah kelas IV SD dapat membantu
mempermudah pendidik dan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran. Hasil analisis
yang di peroleh dari tes hasil belajar oleh
peserta didik sebagai lembar uji efektivitas
menunjukkan bahwa media pembelajaran
komik materi bilangan cacah kelas IV SD
memperoleh  nilai rata-rata 98 yang
dikategorikan sangat efektiv. Maka media
pembelajaran komik materi bilangan cacah
kelas IV SD dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan peneliti, mengenai
pengembangan media pembelajaran komik
materi bilangan cacah kelas IV SD
diharapkan dapat menambah pengetahuan
pendidik mengenai penggunaan media
pembelajaran dan menjadi motivasi bagi
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pendidik  untuk  menciptakan  media
pembelajaran menarik lainnya sehingga
dapat membuat peserta didik lebih tertarik
untuk  mengikuti proses pembelajaran,
karena dengan  menggunakan  media
pembelajaran peserta didik menjadi lebih
tertarik dalam proses pembelajaran sehingga
dapat membantu meningkatkan hasil belajar
peserta didik.
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