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Abstract  

Student learning outcomes in mathematics subjects, on average, only reach the KKM 
limit. Students' understanding remains abstract; the material presented is not well-
received; and there is a lack of concrete media. This research was conducted to 
determine the level of feasibility of digital comic media products for mathematics based 
on contextual flat material for 4th-grade elementary school students. The material 
presented concerns regular and irregular polygons. This media was developed in the 
form of a Flipbook. The development model used is the 4D development model. This 
research used limited trials across three phases: individual, small-group, and field. The 
results of the assessment were 90% for media experts, 92.5% for material experts, 
78.3% for learning experts, and 87.5% for linguists. The teacher's response assessment 
was 93%, while the students' response at the individual trial stage was 91.6%. In the 
small group experiment, the result was 95.1%, while in the field test stage, it was 
96.5%. In conclusion, this medium is suitable for use. 
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Abstrak  

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika rata-rata hanya mencapai batas 
KKM. Pemahaman siswa masih bersifat abstrak dan materi yang disampaikan belum 
dapat diterima siswa dengan baik serta kurangnya media konkret. Penelitian ini 
dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk media komik digital matematika 
berbasis kontekstual materi bangun datar untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar (SD). 
Materi yang disajikan berkaitan dengan segi banyak beraturan dan tidak beraturan. 
Media ini dikembangkan dalam bentuk Flipbook. Model pengembangan yang 
digunakan adalah model pengembangan 4D. Penelitian ini menggunakan uji coba 
secara terbatas yang melibatkan tiga fase: uji coba perseorangan, uji coba kelompok 
kecil, dan uji coba lapangan. Hasil penilaian ahli media sebesar 90%, ahli materi 
92,5%, ahli pembelajaran 78,3%, dan ahli bahasa sebesar 87,5%. Hasil penilaian dari 
respon guru sebesar 93%, sedangkan respon siswa pada tahap uji coba perseorangan 
sebesar 91,6%. Pada percobaan kelompok kecil diperoleh hasil sebesar 95,1%, 
sedangkan pada tahap uji lapangan sebesar 96,5%. Kesimpulannya, media ini dapat 
dinyatakan layak untuk digunakan. 

Kata Kunci: Komik digital Matematika; Bangun Datar; Kontekstual. 

 

A. Pendahuluan 

Matematika memiliki peran penting dalam perkembangan 

berbagai disiplin ilmu pengetahuan, dan dapat meningkatkan pola pikir 

manusia (Syafdaningsih et. al., 2023). Bangun datar termasuk dalam 

bidang studi matematika geometri, yaitu bidang studi yang mempelajari 

sifat-sifat ruang dan pola suatu benda. Pola-pola suatu benda ini dapat 

diibaratkan dalam bentuk bangun datar, seperti bangun datar segitiga, 

bangun datar persegi panjang, dan masih banyak lagi. Penelitian yang 

dilakukan oleh Wulandari (2021) mengungkapkan bahwa banyak siswa 

yang masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep bentuk 

geometri khususnya bangun datar. Maka perlu  adanya  upaya  untuk  

menanamkan  konsep bangun datar.   

Siswa Sekolah Dasar (SD) yang berada pada usia 7-12 tahun masih 

berada pada tahap operasional konkret yang belum dapat berpikir abstrak 

secara maksimal (Mifroh, 2020). Orientasinya pun masih terkait dengan 

obyek-obyek, peristiwa atau pengalaman pribadi yang langsung dialami. 

Anak-anak yang berada pada tahapan opersional konkret akan mudah 
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berpikir secara logis jika diarahkan dengan menggunakan manipulasi 

fisik dari obyek-obyek yang nyata (Kusmiati & Fauziati, 2024). Pendidik 

harus mampu mendorong anak untuk membentuk konsep yang tepat 

dengan memanfaatkan media pembelajaran. Sebab, penggunaan media 

pembelajaran akan sangat membantu anak yang membutuhkan bentuk 

konkret dari apa yang sedang mereka pelajari (Imanulhaq, 2022). 

Permasalahan pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang 

ditemukan di SD Negeri Gedongkuning adalah sebagian besar siswa 

menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit sehingga  

pelajaran  ini  kurang diminati. Akibatnya, guru merasa kesulitan untuk 

menarik minat siswa untuk belajar matematika. Berdasarkan wawancara 

dan dokumen hasil belajar siswa di SD Negeri Gedongkuning diketahui 

bahwa nilai siswa hanya sebatas KKM  pada materi bangun datar. 

Tercapainya tujuan pembelajaran dalam pelaksanaannya tentu 

tidak terlepas dari peran guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

efektif, dan dalam memberikan motivasi dan makna bagi siswa pada 

setiap pembelajaran (Lasini et. al., 2021). Selain itu, guru bertugas menjadi 

fasilitator dan motivator bagi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Guru 

sebagai fasilitator tidak hanya memfasilitasi alat-alat atau keperluan 

untuk ruang kelas, tapi guru harus memfasilitasi media-media yang 

diperlukan dalam penyampaian materi pembelajaran (Nurzannah, 2022). 

Penggunaan media yang tepat dapat membantu siswa merasa tidak bosan 

akan materi yang disampaikan dalam pembelajaran dan dapat 

menghasilkan kualitas belajar yang baik (Wulandari et. al., 2023). 

Hal ini sesuai dengan hasil wawancara yang dilakukan dengan 

guru kelas IV pada tanggal 12 September 2024 di Sekolah Dasar Negeri 

(SDN) Gedongkuning, bahwa siswa lebih senang mengikuti kegiatan 

pembelajaran ketika guru menggunakan bantuan media pembelajaran, 

apalagi jika media yang digunakan berbasis kontekstual. Namun, proses 

pembelajaran yang menggunakan bantuan benda konkret dalam setiap 

pertemuan memungkinkan guru merasa kesulitan dalam 

mempersiapkannya. Oleh karena itu dibutuhkan media lain yang dapat 
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menjadikan proses belajar mengajar lebih efisien dan efektif (Dwi Susanti, 

2021). Misalnya dalam penerapan pengembangan media komik digital ini.  

Media ini akan dibuat sesuai dengan konteks kehidupan dan 

kebutuhan siswa. Siswa dapat lebih mudah memahami materi yang 

disampaikan karena komik ini disusun dengan dengan basis konstektual 

(sesuai kehidupan sehari-hari), ilustrasi yang disediakan akan dibuat 

semirip mungkin dengan benda-benda yang ada disekitar siswa (Febrianti 

et. al., 2022). Media ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa, serta dapat membantu siswa untuk memperoleh  konsep  yang  

tepat mengenai materi yang diajarkan, khususnya pada materi bangun 

datar yaitu tentang segi banyak beraturan dan tidak beraturan. Penerapan 

media komik digital ini sejalan dengan penelitian Shomad et. al.,  (2022) 

yang menunjukkan bahwa komik merupakan media pembelajaran yang 

menarik, sederhana, dan mudah dipahami oleh siswa sehigga 

mempermudah proses belajar mengajar dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

 
B. Metode 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research 

and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan dadalah 

model pengembangan 4D. Model pengembangan ini memiliki empat 

tahapan yaitu define, design, development, dan desseminate.  
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Gambar 1. Model Pengembangan 4D Oleh Thiagarajan 

 
Tahap define (pendefinisian) dimulai dengan observasi dan wawancara. 

Observasi dilakukan di ruang kelas dengan memperhatikan pelaksanaan 

pembelajaran yang ada di dalam kelas, bagaimana cara guru mengajar, 

bagaimana sikap siswa selama mengikuti pembelajaran dan lain-lain. 

Wawancara dilakukan dengan guru kelas dan seluruh siswa kelas IV. 

Hasil observasi dan wawancara ini sebagai acuan dalam melakukan 

analisis-analisis yang ada pada tahap define. Berdasarkan analisis yang 

telah dilakukan dilanjutkan pada tahap design (perencanaan). Pada tahap 

design mulai dilakukan perancangan media. Dimulai dengan menyusun 

intrumen penilaian media, pemilihan media, pemilihan format, dan 

rancangan awal. Media yang dipilih harus sesuai dengan kebutuhan dan 

kondisi siswa.  

Tahap design (pengembangan), pada tahap ini mulai menyusun 

media sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Apabila media telah 

selesai dibuat, akan dilakukan penilaian/validasi kepada ahli validasi. 

Penilaian ini bertujuan untuk mengambil data sehingga nantinya media 

ini dapat dinyatakan layak atau tidak untuk dikembangkan. Pengambilan 



 Vol. 9, No. 3, November 2025 

E-ISSN: 2746-0525/  P-ISSN: 2580-006X  doi: 10.26811/didaktika.v9i3.1918 

 

 1148}   Direktorat Guru Pendidikan Dasar, Ditjen GTKPG Kemendikdasmen R.I. 

data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa 

saran dan masukan, sedangkan kuantitatif berupa angka dari hasil 

penilaian yang dilakukan oleh ahli validasi serta respon guru dan siswa.  

Pengambilan nilai dilakukan dengan melakukan validasi dan uji coba 

produk. Validasi dilakukan oleh beberapa dosen ahli, yaitu ahli media, 

ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli bahasa.  

Hasil validasi ini digunakan sebagai acuan dalam tahap develope. 

Dalam tahap develope akan dilakukan uji coba produk. Uji coba produk 

yang digunakan adalah uji coba produk secara terbatas. Dalam 

pelaksanannya uji coba dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu uji coba 

perseorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Subyek 

pada uji coba produk ini adalah 28 siswa dan satu guru kelas IV SDN 

Gedongkuning. Pada uji coba perseorangan membutuhkan 3 siswa 

sebagai responden. Pada uji coba kelompok kecil membutuhkan 8 siswa. 

Sedangkan pada uji coba lapangan membutuhkan 1 guru kelas dan 17 

siswa sebagai responden. Apabila nilai yang didapat dari responden rata-

rata menyatakan bahwa media yang dikembangkan layak, maka dapat 

diambil kesimpulan bahwa media komik digital matematika berbasis 

kontekstual pada materi bangun datar untuk kelas IV dinyatakan layak 

untuk digunakan.  

Tahap disseminate (penyebaran), evaluasi penelitian ini ditentukan 

dengan kategori penilaian kelayakan minimal “Layak”. Media dapat 

dilakukan penyebaran jika hasil penilaian ahli media, ahli materi, ahli 

pembelajaran, guru, dan siswa rata-rata hasilnya layak. Dengan kata lain 

produk media komik digital matematika berbasis kontekstual materi 

bangun datar untuk kelas IV layak digunakan sebagai pelengkap media 

ajar dalam pembelajaran matematika kelas IV. 

 
C. Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil  

Pengembangan media ini dilakukan dengan menggunakan model 

pengembangan 4D. Model pengembangan 4D meliputi 4  tahap yaitu 
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tahap pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 

(develop) dan penyebaran (desseminate). Tahapan pertama adalah 

pendefinisian, tahapan ini untuk menentukan dan mendefinisikan 

kebutuhan-kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan 

berbagai informasi yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. 

Dapat diartikan juga pada tahap pendifinisian ini dilakukan sebuah 

analisis, mulai dari analisis awal, analisis siswa, analisis konsep, analisis 

tugas, dan anailisis tujuan pembelajaran. Data analisis dapat diambil dari 

hasil wawancara dan observasi yang dilakukan di sekolah.  

Hasil observasi dan wawancara di antaranya beberapa siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran matematika. Hal 

ini dibuktikan dengan rata-rata siswa kelas IV SDN Gedongkuning 

mendapatkan nilai sebatas KKM (Kriteria Kentutasan Minimal) pada 

mata pelajaran matematika. Berdasarkan wawancara dengan siswa, siswa 

lebih semangat mengikuti pembelajaran apabila pembelajaran dilakukan 

dengan bantuan media ajar. Guru telah menggunakan bantuan media 

ajar, tetapi karena waktu yang dimiliki oleh guru terbatas sehingga guru 

merasa kesulitan apabila menyiapkan media yang berbasis konkret.  

Siswa kelas IV rata-rata memiliki umur 9-10 tahun, siswa dengan rentang 

usia ini cenderung  berada pada fase operasional konkret. Pada fase ini, 

siswa sudah mampu mengembangkan pikiran logisnya, memiliki rasa 

ingin tahu yang kuat, cenderung belajar dengan cara bekerja, 

mengobservasi, dan berinisiatif. SDN Gedongkuning memiliki beberapa 

fasilitas pendukung seperti laboratorium komputer, di setiap kelas 

terdapat proyektor, namun penggunaan fasilitas tersebut masih kurang 

maksimal. Dari hasil observasi tersebut dapat ditemukan sebuah 

permasalahan yang dapat dilanjutkan unntuk melakukan tahapan 

berikutnya, yaitu tahapan perancangan (design).  

Tahapan perancangan dilakukan dengan melakukan penyusunan 

instrumen, pemilihan media, pemilihan format, dan melakukan rancangan 

awal. Instrumen yang disusun berupa instrumen validasi ahli,  serta 

respon guru dan siswa yang digunakan untuk mengetahui kelayakan 
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media komik digital matematika berbasis kontekstual pada materi bangun 

datar untuk siswa kelas IV SD. Ahli yang dimaksud adalah ahli media, 

ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli bahasa. Pemilihan media yang 

sesuai dengan kebutuhan siswa dan sekolah. Sesuai hasil analisis data di 

atas dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan adalah media 

matematika, menggunakan pendekatan kontekstual dan berupa digital. 

Maka media yang dipilih untuk dikembangkan adalah media komik 

digital berbasis kontekstual.  

Langkah selanjutnya adalah pemilihan format. Format yang 

dimaksud adalah materi yang akan dimasukkan dan desain seperti apa 

yang akan digunakan dalam pembuatan media. Materi yang akan 

disampaikan materi dasar terlebih dahulu karena untuk memahami 

matematika yang abstrak dan kompleks harus diawali dari konsep-

konsep yang sederhana. Materi yang dipilih adalah bangun datar tentang 

segi banyak beraturan dan tidak beraturan. Materi ini akan disampaikan 

menggunakan latar cerita di sekolah dan taman bermain, dengan 

pendekatan kontekstual berkaitan benda-benda yang ada di sekitar 

mereka agar siswa lebih mudah lagi dalam memahami materi yang 

disampaikan. Komik ini nantinya akan diisi dengan beberapa bagian. 

Bagian awal (pendahuluan) berisi sampul komik, kata pengantar, capaian 

dan tujuan pembelajaran, daftar isi, serta petunjuk penggunaan komik. 

Pada bagian isi terdapat pengenalan tokoh dan materi yang ingin 

disampaikan pada komik. Pada bagian penutup berisi daftar pustaka, 

daftar gambar, daftar suara, profil pengembang, dan profil pembimbing 

dari media komik digital matematika yang dikembangkan.  

Format desain media dibuat seperti media komik biasanya dalam 

bentuk digital ini a disertai dengan efek suara. Ini bertujuan agar siswa 

tidak merasa bosan selama menggunakan media komik digital 

matematika berbasis kontekstual pada materi bangun datar untuk siswa 

kelas IV SD. Pada tahap rancangan awal dilakukan dengan membuat 

produk awal atau rancangan awal. Rancangan awal ini mencakup 

pembuatan rancangan bagian awal berupa tampilan sampul media dan 
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tampilan bagian pengantar, bagian isi materi, serta tampilan bagian 

penutup yang akan dikembangkan pada media.  

 

   

Gambar 2. Rancangan Bagian Awal 

   

Gambar 3. Rancangan Bagian Isi 
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Gambar 4. Rancangan Bagian Penutup 

Tahapan pengembangan digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang desainnya sudah direncanakan pada tahap 

perancangan. Media yang telah dirancang dibuat menjadi bentuk media 

yang sesungguhnya. Media dikembangkan dalam bentuk digital, yaitu 

berupa Flipbook. Setelah media terbentuk, dilakukan validasi kepada 

beberapa dosen ahli dan pengambilan respon nilai dari guru dan siswa 

terkait media yang dikembangkan. Penilaian atau validasi dilakukan 

untuk mengatahui kelayakan media. Validasi ahli dilakukan selama 

pembuatan media sehingga hasil-hasil penilaiannya dapat digunakan 

dalam merevisi produk yang dikembangkan sebelum nantinya produk itu 

akan diujicobakan. Hasil validasi atau penilaian dari beberapa ahli dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Validasi 

Ahli Validasi Hasil Persentase Kategori 

Ahli Media 90% Sangat Layak 
Ahli Materi 92,5% Sangat Layak 
Ahli Pembelajaran 78,3% Layak 
Ahli Bahasa 87,5% Sangat Layak 
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Respon guru dan siswa diambil pada saat pelaksanaan uji coba 

kepada 28 siswa dan 1 guru kelas IV SDN Gedongkuning. Uji coba ini 

memiliki 3 tahapan. Tahap pertama adalah uji coba perseorangan. Pada 

tahap uji coba ini subyek yang digunakan adalah 3 siswa kelas IV. Dari uji 

coba perseorangan akan didapat respon dan nilai yang akan digunakan 

sebagai bahan revisi tahap selanjutnya. Setelah media direvisi dilanjutkan 

tahap uji coba kelompok kecil. Pada tahap uji coba kelompok kecil, jumlah 

subyek yang digunakan adalah 8 siswa kelas IV. Dari tahap ini akan 

didapat respon dan nilai dari siswa mengenai media, sehingga dapat 

diketahui apakah medianya perlu revisi atau tidak. Tahap uji coba yang 

terakhir adalah uji coba lapangan. Media diselesaikan sesuai dengan 

respon dan penialaian yang telah diberikan oleh siswa sebelumnya. 

Subyek yang digunakan pada tahap ini lebih banyak daripada tahap-

tahap sebelumnya. Pada tahap uji coba lapangan dibutuhkan subyek 1 

guru kelas dan 17 siswa kelas IV. Hasil uji coba lapangan dijadikan hasil 

terakhir dari tahapan uji coba. Maka perlu diperhatikan apakah media 

perlu direvisi atau tidak. Hasil uji coba produk media komik digital 

berbasis kontekstual materi bangun datar sebagai berikut.  

Tabel 2. Hasil Uji Coba Produk 

Tahap Uji Coba Hasil Persentase Kategori 

Uji Coba Perseorangan 91,6% Sangat Layak 
Uji Coba Kelompok Kecill 95,1% Sangat Layak 
Uji Coba Lapangan 93% (Guru) 

96,5% (Siswa) 
Sangat Layak 
Sangat Layak 

 
Respon dan pendapat dari para ahli validasi, guru, serta siswa 

juga menjadi salah satu aspek penilaian kelayakan media yang 

dikembangkan. Saran berdasarkan respon yang telah didapat adalah (1) 

perlu penambahan efek-efek suara ke dalam media, (2) karakter siswa 

dibuat ada yang menggunakan hijab untuk nilai toleransi, (3) penggunaan 
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warna latar yang lebih cerah, (4) penyampaian materi dilakukan dengan 

lebih interaktif.  

Dari respon tersebut didapatkan hasil akhir media yang siap 

disebarkan. Hasil akhir tersebut adalah sebagai berikut.  

 

   

Gambar 1. Bagian Awal 

   

Gambar 2. Bagian Isi 
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Gambar 3. Bagian Penutup 

Tahap penyebaran bertujuan untuk mempromosikan hasil produk 

yang dikembangkan agar diterima oleh pengguna. Produk media komik 

digital matematika berbasis kontekstual pada materi bangun datar untuk 

siswa kelas IV SD dapat dijadikan pelengkap media ajar untuk membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran matematika khususnya 

bangun datar. Media ini nantinya hanya akan disebarkan ke guru kelas 

dan 28 siswa kelas IV SDN Gedongkuning.  

 

2. Pembahasan 

Hasil penilaian dari ahli validasi dan hasil uji coba produk 

diperoleh rata-rata memberikan nilai persentase di atas 80%, hanya dari 

ahli validasi pembelajaran yang memberikan nilai 78,3%. Penilaian ini 

menjadi dasar ketercapaian tujuan penelitian. Berdasarkan Tabel 2 

kategori kriteria penilaian kelayakan, media dapat dikategorikan “Layak” 

hingga “Sangat layak” apabila mendapat hasil penilaian dalam bentuk 

persentase dengan interval 61-100%.   

Nilai keseluruhan yang didapat dari pengembangan media komik 

digital matematika berbasis konstektual materi bangun datar untuk kelas 

IV merupakan penentu kelayakan media ditinjau dari nilai kualitatif 
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kriteria penilaian. Evaluasi penelitian ini ditentukan dengan kategori 

minimal ”Layak”. Apabila media mendapatkan nilai layak, maka 

penelitian ini dapat dikatakan berhasil. Hasil penilaian yang didapatkan 

dari ahli validasi dan hasil uji coba terhadap media, menunjukkan bahwa 

media komik digital matematika berbasis kontekstual pada materi bangun 

datar untuk siswa kelas IV SD “Sangat Layak” untuk digunakan.  

Hasil tersebut sesuai dengan penelitian Kusumadewi, et.al (2022). 

bahwa media komik digital matematika layak untuk digunakan dan 

dapat membantu siswa dalam mempelajari materi pembelajaran. Media 

komik digital matematika berbasis kontekstual pada materi bangun datar 

untuk siswa kelas IV SD ini juga terbukti layak untuk digunakan sebagai 

pelengkap media ajar yang dapat membantu guru dalam menjelaskan dan 

membantu siswa memahami materi bangun datar terkait segi banyak 

beraturan dan tidak beraturan.  

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan hasil penelitian Sukmana 

(2020) bahwa terdapat pengaruh antara ketertarikan minat belajar siswa 

terhadap penggunaan bantuan media ajar, dengan tidak menggunakan 

bantuan media ajar. Hasil belajar siswa juga meningkat dengan 

diterapkannya media pembelajaran komik digital (Narestuti, 2021) 

Bangun datar yang memiliki sifat abstrak akan sulit dipahami oleh 

siswa apabila dijelaskan tanpa bantuan media ajar (Unaenah et. al., 2020). 

Kemampuan berpikir abstrak siswa yang masih terbatas, menjadikan 

siswa memerlukan bantuan alat/media yang dapat memberikan 

gambaran kepada siswa mengenai seperti apa bentuk-bentuk bangun 

datar (Rahmawati et. al., 2024). Konsekuensinya, media paling cocok 

untuk digunakan adalah media konkret, atau media yang dapat dilihat 

secara nyata. Namun untuk mempersiapkan media yang berbentuk 

konkret tidaklah mudah, apalagi apabila waktu yang dimiliki guru sangat 

terbatas (Kusumaningrum, 2022). Maka diperlukan media yang dapat 

digunakan sebagai alternatif lain dalam menyelesaikan permasalahan 

tersebut, seperti media komik digital matematika ini.  
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Media komik digital ini dibuat menggunakan pendekatan 

pembelajaran berbasis kontekstual. Materi yang disampaikan dikaitkan 

dengan benda-benda yang ada di sekitar siswa. Misalkan bangun datar 

segi empat, benda yang memiliki bentuk seperti bangun datar segi empat 

diantaranya yaitu kue kaker. Di dalam komik juga disediakan gambar kue 

kaker dan gambar segi empat. Bangun datar segi empat memiliki empat 

sisi yang sama panjang dan empat sudut yang sama besar. Sehingga 

bangun datar segi empat termasuk dalam segi banyak beraturan.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa ditemukan bahwa 

masih banyak siswa yang merasa kurang semangat dalam mengikuti 

pembelajaran. Pemahaman siswa mengenai materi yang disampaikan 

juga masih tergolong kurang, terkhususnya pada pembelajaran 

matematika. Karakteristik siswa yang berbeda-beda dapat menjadi salah 

satu faktor dalam hal tingkat kemampuan pemahaman siswa (Hanifah et. 

al., 2020). Ketika siswa merasa kegiatan pembelajaran dilakukan sesuai 

dengan karakter mereka, mereka akan lebih mudah dalam memahami 

materi yang dijelaskan, lebih semangat, tidak merasa bosan, bahkan 

merasa senang saat mengikuti pembelajaran. Sebaliknya, apabila kegiatan 

pembelajaran dilakukan berbanding terbalik dengan karakter yang 

mereka miliki, mereka akan merasa kesulitan dalam memahami materi 

yang disampaikan, tidak semangat mengikuti pembelajaran, dan mudah 

merasa bosan (Magdalena & Luthfiyah, 2020). 

Permasalahan tersebut sejalan dengan yang ditemukan oleh 

Kusumadewi, et al., (2022), bahwa untuk menyelesaikan permasalahan 

tersebut dibutuhkan media ajar yang dirancang sesuai kebutuhan dan 

karakteristik siswa. Sesuai hasil observasi, siswa cenderung bersemangat 

dengan hal-hal baru dan lebih tertarik mengikuti pembelajaran apabila 

guru menggunakan media yang lucu dan seru. Penggunaan gambar-

gambar yang lucu dalam pendidikan memiliki fungsi penting, di 

antaranya adalah terkait motivasi, perhatian, dan penjelasan (Aini, 2023). 

Penggunaan media komik dalam penyampaian materi memudahkan 
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siswa memahami materi. Oleh karena itu, media komik digital matematika 

ini dapat menjadi salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut.  

Ditemukan bahwa di sekolah masih belum ada media yang berupa 

komik digital. Komik digital ini menjadi hal yang baru bagi mereka. 

Gambar-gambar, karakter, dan efek suara yang ada dalam media menjadi 

salah satu daya tarik tersendiri. Dengan sampul komik yang berwarna 

cerah dan kemudahan dalam penggunaan media, menjadikan siswa 

tertarik untuk belajar menggunakan media tersebut.  

 
D. Penutup 

Hasil penilaian yang telah didapatkan menunjukkan bahwa media 

komik digital matematika berbasis kontekstual untuk kelas IV sangat 

layak untuk membantu siswa yang kesulitan dalam belajar matematika. 

Matematika yang tadinya dianggap sebagai mata pelajaran sangat sulit 

menjadi lebih mudah dan menarik dipelajari dengan komik digital. Media  

ini dapat membantu guru mengatasi permasalahan siswa yang kurang 

tertarik untuk belajar matematika, menjadi lebih tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran. Hasil penilaian juga menunjukkan bahwa penggunaan 

media komik digital matematika mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa serta meningkatkan kepraktisan atau mempermudah guru dalam 

menyiapkan media pembelajaran. Perlu dilakukan penelitian lanjutan 

terkait pembuatan media komik digital untuk materi pembelajaran yang 

lain. Keunikan media komik digital juga masih dapat ditingkatkan lagi, 

misalkan dengan penambahan animasi.  
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Gedongkuning terkhusus Ibu Kepala sekolah yang telah memberikan 
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pendapat dan evaluasi terhadap media yang dikembangkan. Tak lupa 

juga kepada Ibu Asih Mardati yang telah memberikan bimbingan selama 

penelitian sehingga media komik digital matematika berbasis kontekstual 

untuk kelas IV ini dapat digunakan sebagai salah satu pelengkap media 

pembelajaran matematika. 
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