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ABSTRAK 

 

Kurniawan, Fikri. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada 

Mata Pelajaran Matematika Bagi Siswa Kelas VII. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam, IKIP PGRI Bojonegoro, Pembimbing (I) Drs. Sujiran, 

M.Pd., (II) Joko Setiyono, S.Pd., M.Pd. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Komik Digital 

 

Dengan menggunakan media komik matematika ini diharapkan peserta 

didik dapat mengakses, memahami materi dengan mudah dan menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran berupa 

Komik Digital matematika, (2) mengetahui kelayakan media komik, (3) 

mengetahui respons peserta didik terhadap media komik matematika. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah, penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Pada penelitian ini menggunakan 

metode penelitian ADDIE dan peneliti telah membatasi pada Lima tahapan, yaitu 

Analisis, Design, Development, Implementasi, Evaluasi. Subyek penelitian ini 

adalah pendidik dan peserta didik MTS Matholiul Falah Simo.Data penelitian ini 

diperoleh dengan menggunakan angket.  

Hasil penelitian berdasarkan angket validasi ahli materi termasuk dalam 

kategori “Layak”, dengan persentase 92 %. dan penilaian ahli media pembelajaran 

pada media komik matematika termasuk kategori “Sangat Layak” dengan 91.75%. 

Pada uji coba lapangan di MTS Matholiul Falah Simo yang melibatkan 1 pendidik 

dan 46 peserta didik dengan persentase 93% dengan keterangan “Sangat Menarik” 

untuk pendidik dan memeperoleh presentase rata-rata 87% dengan keterangan 

“Sangat Menarik” dari peserta didik untuk digunakan dan dijadikan media 

pembelajaran
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Menurut Hayuwari, (2016:1) Ilmu pengetahuan dan teknologi 

informasi dari waktu ke waktu terus berkembang dengan sangat pesat. 

Terutama pada pendidikan formal yang berkontribusi besar kepada 

seseorang dalam kemampuan akademis, sehingga upaya peningkatan 

kualitas maupun kuantitas pendidikan harus di lakukan. Upaya 

meningkatkan minat belajar siswa menjadi tantangan bagi setiap orang yang 

berjuang dalam profesi keguruan dan pendidikan. Banyak usaha yang di 

kerjakan dan banyak pula pencapaian yang di raih, meskipun pencapaian itu 

belum Sepenuhnya mampu memberikan kepuasan bagi masyarakat dan para 

pendidik, sehingga sangat menuntut  orang- orang yang berkecimpung di 

dunia pendidikan untuk memecahkan masalah yang dihadapi. 

Peningkatan minat belajar peserta didik terutama pada pelajaran 

matematika dapat dilakukan dengan berbagai cara. Menurut Ahmad, 

(2016:114) memberikan metode dan media pembelajaran kepada peserta 

didik agar minat peserta didik bertambah didalam belajar matematika 

meningkat dan peserta didik yang memiliki bakat dalam dirinya akan lebih 

mudah mencapai keberhasilan dalam kegiatan belajar. 

Sering ditemukan proses pembelajaran di kelas hanya menjadikan 

peserta didik objek, yang selalu diberikan banyak materi yang beragam. 

Maka dari itu banyak materi yang cenderung siswa menghafalkan atau sulit 
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memahami. Metode ceramah  masih mendominasi dalam proses 

penyampaian materi sehingga potensi siswa mengalami kebosanan akan 

naik, hingga berdampak pada minat belajar siswa yang menurun. Pengajar 

pada umumnya kurang dapat memanfaatkan media yang sudah tersedia. 

Kegiatan belajar mengajar menjadi komunikasi satu arah yang berpusat 

pada guru. 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah MTS Matholiul Falah. Di 

ketahui bahwa belum pernah ada yang menggunakan media pembelajaran 

Komik Digital melalui media sosial dalam proses pembelajaran, karena 

pendidik tidak begitu paham dengan media pembelajaran berbasis Komik 

Digital dan media sosial, untuk menyampaikan materi pendidik lebih 

banyak menggunakan buku yang di sediakan sekolah. Terkadang pendidik 

juga menggunakan power point text (PPT) dalam proses pembelajaran. 

peserta didik seluruhnya memiliki media sosial yaitu instagram yang aktif 

setiap harinya, oleh karena itu dibutuhkan media yang sesuai dengan 

kebiasaan peserta didik sebagai sarana alat bantu Pembelajaran.  

Dengan perkembangan teknologi sangatlah pesat pada zaman ini 

terlebih lagi dengan berbagai fitur aplikasi dan sarana teknologi yang dapat 

mendukung dalam mengembangkan media pembelajaran, saat ini peserta 

didik sudah tidak asing lagi dengan hal yang berbau media sosial karena 

sudah menjadi kebiasaan setiap hari.Siswa banyak yang aktif media sosial 

terutama instagram, peserta didik juga banyak yang suka membaca Komik 

Digital lewat berbagai platform seperti webtoon, mangaton atau pun via 

web. Sehingga peserta didik sangat setuju apabila ada yang 
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mengembangkan media pembelajaran yang praktis berupa Komik Digital 

via instagram. Media pembelajaran via instagram ini berpotensi 

Menyebarkan infomarsi lebih baik dan cepat di terima oleh segala kalangan. 

Komik Digital adalah sebuah media elektronik yang menyampaikan 

cerita dengan ilustrasi gambar yang memiliki urutan tertentu, dan memiliki 

karakter dalam sebuah cerita yang memberikan unsur hiburan dalam 

penyampaiannya. Media pembelajaran Komik Digital ini menjadi  inovasi 

media pembelajaran Matematika yang baru. Media Komik Digital ini di 

kemas dengan ilustrasi bertemakan fantasy dan comedy, memberikan unsur 

kognitif berupa pemahaman materi melalui alur cerita dan pesan moral 

sebagai tambahan karakter bagi siswa. Penggunaan media Komik Digital ini 

diharapkan dapat membangkitkan keinginan dan minat belajar pada siswa. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Komik Digital 

pada materi garis dan sudut siswa kelas VII di MTS  Matholiul Falah 

tahun ajaran 2022/2023 ? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran komik Digital berdasarkan 

penilaian dari ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran garis 

dan sudut (guru dan siswa)? 
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C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang terdapat dalam penelitian ini, 

maka tujuan yang hendak dicapai adalah untuk mengetahui: 

1. Untuk mengembangkan Komik  sebagai Media Pembelajaran pada 

materi garis dan sudut bagi Siswa Kelas VII di MTS Matholiul Falah 

tahun ajaran 2022/2023. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika Komik 

Digital berdasarkan penilaian dari, dosen media pembelajaran, Guru 

Matematika kelas 7 dan siswa. 

D. Manfaat Pengembangan 

Manfaat yang diharapkan peneliti dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi Siswa 

a. Membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik 

b. Memudahkan siswa dalam mengakses materi pembelajaran. 

c. Membuat siswa lebih suka dengan materi pembelajaran. 

2. Bagi Guru  

a. Menambah wawasan guru tentang pengembangan media 

pembelajaran matematika. 

b. Memberikan dorongan dan memacu kreatifitas guru untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik, kreatif, dan 

inovatif. 
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c. Memudahkan guru dalam menyampaikan pembelajaran di dalam 

maupun di luar kelas. 

3. Sekolah 

a. Sebagai bahan pertimbangan terhadap peningkatan kinerja guru 

b. Sebagai upaya peningkatan kualitas pengajaran. 

4. Peneliti 

a. Memberi pengalaman nyata penerapan pengembangan media 

pembelajaran matematika berbentuk Komik Digital. 

b. Memberi bekal peneliti di masa depan untuk mengembangkan 

media pembelajaran matematika berbentuk Komik Digital. 

5. Peneliti selanjutnya  

Menambah referensi yang dapat dijadikan acuan penelitian 

pengembangan media pembelajaran Garis dan Sudut yang berbentuk 

Komik Digital. 

E. Definisi Operasional 

 

Komik Digital merupakan suatu media pembelajaran yang berisikan 

materi pembelajaran yang dikemas dalam sebuah cerita komik melalui 

media sosial instagram sehingga sangat mudah di akses. Cerita dan tampilan 

komik digital yang bervariasi membuat pembelajaran menjadilebih 

menarik. 
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Komik Digital pada penelitian di buat menggungakan aplikasi 

photosphop lalu dikembangkan melalui Media sosial Instagram yang 

tersedia Di Playstore/ AppStore. Aplikasi yang digunakan dalam 

pengembangan Komik digital ini memiliki banyak fitur menarik yang dapat 

membuat Pengguna mudah dalam mengakses dan memberikan respon pada 

media pembelajaran.  


