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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya,
sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan
Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema
Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika
menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd.
dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech.
Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan
matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran
pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan
yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131
pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional. Artikel yang
diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan
matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain
diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami;
(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics,
Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4)
Journal of Didactic Mathematics

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran
pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1)
Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan
FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh
pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan
partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional
Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada

bidang yang berkaitan dengan Matematika.

Medan, 7 Februari 2025
a.n Panitia Pelaksana

¢

Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc
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Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Komik Digital Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas
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Abstrak, kemajuan teknologi di era digital memberikan peluang besar untuk meningkatkan
pembelajaran matematika. Tujuan dari studi ini adalah merancang dan menghasilkan
komik digital sebagai media pembelajaran alternatif guna meningkatkan ketertarikan siswa
dalam mempelajari Pembelajaran tentang bangun datar di kelas VI SMP Negeri 17 Medan.
Berdasarkan penerapan metode Research and Development (R&D) serta model
pengembangan ADDIE, penelitian ini mengindikasikan komik digital memiliki tingkat
validitas yang sangat tinggi. Hal ini terlihat dari penilaian ahli media sebesar 89,7% dan
ahli materi sebesar 89,3%. Selain itu, berdasarkan tanggapan dari ahli materi (89,3%), ahli
media (90%), guru (88,6%), serta siswa (84,7%), komik digital ini dinilai memiliki tingkat
kepraktisan yang tinggi. Komik digital ini terbukti efektif, sebagaimana ditunjukkan oleh
respon siswa yang mencapai 90,6%, Terjadi kenaikan ketertarikan dalam belajar dari
45,8% menjadi 85%, dengan nilai N-gain sebesar 0,70 yang mencerminkan tingkat
peningkatan tersebut. Komik digital sebagai sarana edukatif berpotensi menjadi pilihan
yang bermanfaat bagi guru dan siswa dalam mempelajari materi bangun datar dengan cara
yang lebih menarik dan efektif.

Kata kunci: Bangun Datar; Komik Digital; Minat Belajar; Model R&D; Pembelajaran
Matematika

Abstract, technological advancements in the digital era provide significant opportunities
to enhance mathematics learning. The aim of this study is to develop a digital comic as an
alternative learning medium to increase students' interest in studying plane geometry in
Grade VII at SMP Negeri 17 Medan. Based on the implementation of the Research and
Development (R&D) method and the ADDIE development model, this study indicates that
the digital comic has a very high level of validity. This is evident from the assessments of
media experts at 89.7% and material experts at 89.3%. Additionally, based on feedback
from material experts (89.3%), media experts (90%), teachers (88.6%), and students
(84.7%), the digital comic is considered to have a high level of practicality. The digital
comic has proven to be effective, as shown by student responses reaching 90.6%. There
was an increase in learning interest from 45.8% to 85%, with an N-gain score of 0.70,
reflecting the level of improvement. As an educational tool, digital comics have the
potential to be a valuable option for teachers and students in learning plane geometry in a
more engaging and effective way.

Keywords Plane Geometry; Digital Comics; Learnig Interest; Model R&D; Mathematics
Education

Citation : Banurea, L. K., & Siregar, T. M. (2024). Pembangunan Script Python untuk Menunjukkan Solusi dari
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan krusial dalam membentuk generasi masa depan yang cerdas
serta berakhlak mulia. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan merupakan upaya yang disengaja dan terstruktur untuk
menciptakan proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik secara aktif mengembangkan
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potensinya, termasuk aspek spiritual, pengendalian diri, karakter, kecerdasan, serta keterampilan
yang dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Di era Revolusi 4.0,
teknologi menjadi fondasi utama dalam kehidupan manusia dan mempengaruhi berbagai aspek,
termasuk pendidikan (Ghobakhloo, 2020; Antonelli et al., 2019). Internet dan teknologi digital
mempercepat transformasi di berbagai sektor, dengan pendidikan menjadi kunci kemajuan bangsa
(Leonard, 2020). Pendidikan yang unggul memiliki peran Penting dalam menciptakan sumber daya
manusia yang unggul dan berdaya saing, yang merupakan ciri utama negara maju (Solano & Rooks,
2018) Dalam era Revolusi Industri 4.0, dunia pendidikan perlu menyesuaikan diri dengan kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi guna mendukung proses belajar-mengajar (Antonelli et al.,
2019).

Matematika merupakan bidang studi fundamental dalam pendidikan di Indonesia dan memiliki
peran krusial dalam menentukan kelulusan siswa. Meskipun matematika sangat relevan dalam
kehidupan sehari-hari, banyak siswa menganggapnya sulit dan menakutkan (Stoica, 2015). Prestasi
matematika di Indonesia juga tergolong rendah, dengan hasil TIMSS 2015 Mengindikasikan bahwa
Indonesia menempati posisi ke-45 dari 50 negara, dengan nilai rata-rata di bawah standar
internasional. Minat belajar adalah sikap positif siswa terhadap proses belajar (Andriani & Rasto,
2019). Namun, minat siswa terhadap matematika masih rendah, karena mata pelajaran ini dianggap
sulit dan membosankan. Akibatnya, siswa kurang terlibat aktif dalam pembelajaran dan hanya belajar
menjelang ujian, tanpa upaya yang konsisten untuk memahami konsep dasar.

Komik digital dapat menjadi media yang menarik dan menyenangkan, yang memadukan
gambar dan teks untuk menyampaikan informasi. Komik dapat mengilustrasikan konsep-konsep
matematika secara visual dan naratif, yang membuatnya Lebih mudah dimengerti dan lebih memikat
bagi siswa. Namun, realitas pendidikan masih jauh dari berfungsinya sistem secara optimal serta
pencapaian tujuan yang diharapkan. Observasi di kelas VII SMP Negeri 17 Medan pada 27 Oktober
2023 menunjukkan bahwa guru masih mengandalkan media pembelajaran tradisional, seperti buku
paket dan penjelasan lisan. Pernyataan ini didukung oleh wawancara dengan Ibu Handayani Prasetia,
S.Pd., yang mengonfirmasi bahwa dalam pengajaran matematika, guru hanya mengandalkan buku
dan papan tulis sebagai media pembelajaran.

Ibu Handayani Prasetia, S.Pd., setuju bahwa perlu dilakukan pengembangan media
pembelajaran, terutama dalam matematika, untuk meingkatkan minat siswa dalam belajar. Peneliti
berminat untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih beragam. Menggunakan komik
sebagai media pembelajaran dapat menjadi cara efektif untuk meningkatkan minat siswa dalam
belajar. Menurut Nurhayati et al. (2018), komik mengandung pesan yang dapat memperjelas materi,
menarik perhatian, dan Menumbuhkan rasa keingintahuan siswa. Selain itu, menurut Sudjana dan
Rivai dalam Ani Dwi Saputro, komik dapat berfungsi sebagai media untuk menyampaikan informasi
dalam berbagai disiplin ilmu dengan cara yang menarik dan informatif, bukan sekadar untuk hiburan.

Perkembangan teknologi telah mengubah komik menjadi format digital, memungkinkan
penyesuaian karakter dalam bentuk animasi atau gambar hidup. Komik digital memudahkan guru
untuk menambahkan elemen animasi dan suara dalam penyajian materi, sehingga mengurangi beban
dalam membuat gambar secara manual. Dengan adanya aplikasi komik, guru dapat dengan mudah
menggunakan gambar animasi atau foto yang diambil melalui kamera elektronik dan mengonversinya
menjadi gambar komik. Saat ini, terdapat berbagai aplikasi untuk membuat komik yang tersedia di
berbagai platform, salah satunya adalah Canva.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini berfokus pada perancangan media pembelajaran, sehingga masuk dalam kategori
penelitian pengembangan. Metode yang diterapkan adalah Research and Development (R&D), atau
yang dikenal sebagai riset dan pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan suatu
pendekatan yang bertujuan untuk menghasilkan atau meningkatkan kualitas produk yang telah ada
(Wynarti, 2018). Dalam upaya mendukung pembuatan media pembelajaran, peneliti menggunakan
model pengembangan ADDIE, yang mencakup lima tahap: analisis (analysis), perancangan (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).

Kegiatan awal sebelum mengembangkan media pembelajaran berbasis komik digital ini adalah
tahap analisis. Dalam penelitian ini, terdapat tiga tahapan analisis, yaitu Analisis terhadap perangkat
pembelajaran, proses belajar-mengajar, serta perilaku siswa. Pada 27 Oktober 2023, tahap analisis
dilaksanakan melalui studi pendahuluan yang mencakup diskusi dengan pengajar matematika serta
siswa kelas VII SMP Negeri 17 Medan. Tujuan dari analisis perangkat pembelajaran adalah untuk
merancang, menentukan, dan merinci struktur materi ajar yang akan disampaikan kepada siswa.

Tahap desain merupakan proses perencanaan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis komik digital. Pada tahap ini, disusun materi, skenario komik digital, serta instrumen angket
dan lembar validasi yang digunakan untuk menilai kualitas Media pembelajaran yang sudah
dirancang. Jika pada tahap ini komik digital dinyatakan memenuhi kriteria kelayakan, maka proses
akan berlanjut ke tahap pengembangan. Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan, di Media
pembelajaran yang telah dibuat akan disempurnakan Menjadi media yang sempurna melalui tiga
proses. Tahap pertama adalah pra produksi komik digital merupakan penggabungkan setiap adegan
dan melakukan peninjauan ulang terhadap komik digital secara menyeluruh. Tahap kedua adalah
produksi komik digital, dilakukan dengan berpedoman pada skenario komik digital yang sudah jadi.
Kemudian tahap ketiga uji ahli yakni melakukan uji validitas oleh ahli materi dan ahli media. Selama
tahap uji ahli, data kuantitatif dikumpulkan melalui instrumen validasi, sedangkan data kualitatif
diperoleh dari saran dan rekomendasi validator. Uji validitas ini penting dilakukan untuk
mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan pada komik digital sebelum uji coba terbatas dilakukan.
Tujuan dari tahap ini adalah memastikan bahwa media komik digital dapat digunakan sesuai dengan
modul ajar yang telah divalidasi serta selaras dengan materi pembelajaran. Instrumen skala Likert
terdiri dari empat kategori penilaian: Sangat Layak dengan skor 4, Layak dengan skor 3, Cukup Layak
dengan skor 2, dan Tidak Layak dengan skor 1.

Metode yang diterapkan untuk menganalisis data: P :£ x 100%, dimana P = Persentase hasil,

f = Total skor yang didapat dan N = Skor tertinggi yang dapat dicapai. Hasil validasi komik digital
dapat disimpulkan berdasarkan kriteria Sangat Valid (79,7% < Skor < 100%), Cukup Valid (59,5%
< Skor < 79,7%), Kurang Valid (39,2% < Skor < 59,5%), dan Tidak Valid (19% < Skor < 39,2%).
Kemudian pelaksanaan uji coba berlangsung di dalam kelas V11-3 bersama seorang guru matematika
wajib. Media pembelajaran komik digital diperlihatkan kepada lima siswa yang dipilih secara acak
dan guru, di luar jam pelajaran. Siswa diminta mengisi angket untuk menilai apresiasi, mengisi angket
kepraktisan, dan Tingkat ketertarikan belajar sebelum dan setelah memanfaatkan media. Hasil
evaluasi digunakan untuk merevisi media pembelajaran.

Analisis respons terdiri dari empat kategori: Sangat Setuju (SS) dengan nilai 4, Setuju (S)
dengan nilai 3, Tidak Setuju (TS) dengan nilai 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) dengan nilai 1.
Metode perhitungan yang dimanfaatkan untuk menganalisis respons kepraktisan menerapkan
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_TSEp
persamaan Vp—s

max

x 100 %, dimana V,,= Presentaase hasil, TSEp= Total skor yang didapat dan S, .=
Skor tertinggi yng dapat dicapai. Kepraktisan komik digital dinilai sebagai berikut: Sangat Praktis
(76% < Skor <100%), Praktis (51% < Skor < 75%), Kurang Praktis (26% < Skor < 50%), dan Tidak
Praktis (0% < Skor < 25%). Untuk respons siswa dikumpulkan menggunakan skala Guttman dengan

jawaban "Ya" dan "Tidak," serta dihitung menggunakan persamaan R= szr x 100%, dimana R =

Persentase siswa yang menjawab “Ya”, Y, r= Total siswa yang memilih, dan ) x,.= Total siswa.

Sedangkan untuk menentukan peningkatan minat belajar siswa dihitung menggunakan rumus N-Gain

Spost_spre

dengan persamaan g = dan kategori perolehan skor N-Gain terdiri dari tiga tingkat:

Smaks—Spre
Tinggi (9 >0,7), Sedang (0,3 < g <0,7), dan Rendah (g <0,3).

Tahap pelaksanaan dilakukan setelah para pakar memastikan bahwa media pembelajaran telah
lolos evaluasi kelayakan. Kemudian, media pembelajaran digunakan oleh peserta didik. Selanjutnya,
peneliti mengumpulkan data melalui survei siswa guna menilai keberhasilan pengembangan media
pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk mengukur kualitas media pembelajaran serta meninjau
peningkatan ketertarikan siswa dalam menggunakannya. Tahap terakhir merupakan tahap evaluasi
yang bertujuan untuk mengidentifikasi hasil penilaian terhadap media pembelajaran dalam
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap belajar matematika. Dalam tahap ini, pengembang
melakukan analisis terhadap data yang diperoleh melalui kuesioner atau teknik evaluasi lainnya. Jika
hasil data mengindikasikan bahwa pemanfaatan media pembelajaran komik digital berdampak positif
terhadap minat belajar siswa, maka penelitian ini dianggap berhasil mencapai tujuannya.

Sebanyak 30 siswa kelas VII-3 SMP Negeri 17 Medan turut serta sebagai subjek dalam
penelitian iniObjek dalam penelitian ini berupa media pembelajaran berbentuk komik digital.
Pengumpulan data dalam pengembangan media interaktif ini dilakukan melalui empat metode yaitu
wawancara dengan guru dan siswa untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran, observasi
guna mengkaji perangkat pembelajaran, pencapaian tujuan, serta perilaku siswa di kelas, lembar
validasi untuk memperoleh masukan dari para ahli dalam meningkatkan kualitas media, dan angket
sebagai alat evaluasi dari pakar, guru, serta siswa terkait minat belajar menggunakan komik digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan Analysis, diawali dengan analisis perangkat pembelajaran, SMP Negeri 17 Medan
mengacu pada Kurikulum 2013, dengan materi bangun datar sebagai topik utama dalam penelitian
ini. Kemudian dilanjutkan analisis proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi menunjukkan
bahwa guru menerapkan metode ceramah dan diskusi, dimulai dengan salam, pengecekan kehadiran,
serta ulasan materi yang telah dipelajari sebelumnya. Pendekatan yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi meliputi penjelasan melalui definisi, rumus, serta contoh soal di papan tulis.
Selanjutnya, siswa yang dipilih secara acak diminta untuk mengerjakan soal dan diberikan
kesempatan untuk menunjuk teman lain. Waktu pembelajaran digunakan secara efektif sesuai dengan
durasi yang tersedia, dengan media pembelajaran berupa buku paket, papan tulis, dan spidol. Kegiatan
pembelajaran diselesaikan dengan merefleksikan kembali materi yang telah dipelajari dan diakhiri
dengan salam. Kemudian dilanjutkan Analisis Perilaku Peserta Didik diamana akan dilakukan untuk
mengidentifikasi respons dan keterlibatan siswa selama berlangsungnya proses belajar mengajar
Berdasarkan hasil observasi, minat belajar siswa tergolong rendah, yang terlihat dari kurangnya
perhatian mereka serta keengganan untuk menjawab soal. Pembelajaran matematika sering
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disampaikan dengan cara yang monoton tanpa menggunakan media pembelajaran yang menarik.
Guru juga menghadapi kesulitan dalam memanfaatkan teknologi untuk menciptakan media
pembelajaran. Di sisi lain, siswa menunjukkan antusiasme terhadap media yang melibatkan elemen
gambarKarena itu, peneliti merancang media komik digital guna meningkatkan minat siswa dalam
belajar matematika serta mendukung pembelajaran mandiri di luar lingkungan kelas.

Pada tahap Desain, peneliti merancang pengembangan komik digital dengan langkah-langkah
berikut: 1) membuat cover, 2) menyusun materi, 3) merancang skenario untuk komik digital, 4)
mempersiapkan peralatan dan bahan yang diperlukan, 5) membuat latar belakang serta ilustrasi
pendukung untuk komik digital, dan 6) Merancang instrumen untuk menilai kelayakan media,
efektivitas penggunaan media, analisis kualitas media, serta tingkat ketertarikan siswa dalam belajar
matematika, termasuk validasi modul ajar.

Tahapan development diawalai dengan subtahapan pra produksi komik digital, daiaman pada
sub tahap ini, langkah pertama adalah menyiapkan berbagai materi dan perangkat yang diperlukan
untuk pengembangan komik digital, seperti PC, laptop, atau ponsel dengan akses browser internet,
perangkat lunak Canva dan Heyzine, koneksi internet, serta mikrofon atau earphone. Setelah itu
dilanjutkan pada sub tahapan produksi komik digital. Berikut ini merupakan visualisasi hasil
pengembangan komik digital pembelajaran matematika yang dibuat menggunakan Canva.

Selamat pagi anak-anak,
hari ini kita akan belajar
tentang bangun datar,
disini ada yang tahu apa
itu bangun datar?

Halo, Aku Alvin ! Aku suka
pelajaran lain, tapi

matematika sering
membuatku bosan

Hai, Aku Bella! Aku sanga)
suka matematika dan
selalu bersemangat untul
belajar hal baru

Perkenalkan, aku lbu
Dina. Aku adalah guru
matematika yang selalu
mencari cara kreatif
untuk mengajar

Halo semuanya! Aku
Angela, karakter ajaib da
buku matematika

(a)
Gambar 1. Tampilan (a) cover, (b) Perkenalan karakter, (c) awal dialog
Gambar 1(a) menunjukkan tampilan cover komik digital, yang mencakup judul dan identitas
penulis. Kemudian gambar 1(b) merupakan tampilan kedua komik digital ini berisi pendiskripsian
tokoh-tokoh pada komik digital. Sedangkan gambar 1(c)merupakan tampilan yang berisi dialog
awal antara tokoh-tokoh di dalam komik digital. Tampilan yang lain juga terdapat penyajian materi
yang disusun berdasarkan capaian dan tujuan pembelajaran dalam kurikulum, sehingga penyusunan
materi dapat dilakukan.
Dalam proses validasi, dua dosen matematika dan satu guru matematika dari SMP Negeri 17
Medan bertugas sebagai validator. Komentar dan saran dari ahli materi serta ahli media dijadikan
pertimbangan oleh pengembang dalam merevisi komik digital, yang disajikan dalam tabel 1:
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Tabel 1. Saran Validator Media dan materi

i Komentar/Saran Terkai
Validator omentar/Saran Terkait

Media Materi
Validator 1 Telah direvisi sesuai saran validator Telah direvisi sesuai saran validator
Validator 2 Pastikan konsep bangun datar sesuai dengan capaian  Pastikan semua visual memiliki keterangan
pembelajaran sesuai kurikulum yang jelas dan relevan dengan isi teks

Validator 3 Lakukan pemeriksaan kembali untuk mengoreksi Buat komik digital ini kedalam sebuah link
kesalahan dalam tata bahasa, ejaan, serta penggunaan agar mudah diakses
tanda baca.

Validasi komik digital oleh ahli materi 1 (91,6%), ahli materi 2 (90,2%), ahli materi 3 (86,1%), ahli
media 1 (94,1%), ahli media 2 (89,7%), dan ahli media 3 (85,3%). Hasil validasi dari para ahli
menunjukkan bahwa komik digital yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dengan
tingkat kualitas yang tinggi.

Pada uji coba terbatas Guru mata pelajaran dan lima siswa dari kelas VII-3 mengisi angket
kepraktisan. Hasil kuesioner kepraktisan komik digital oleh guru mata pelajaran sebesar 39 point
(88,6%). Sedangkan rata-rata hasil kuesioner kepraktisan komik digital oleh siswa sebesar 87,7%,
untuk lebih detail dapat melihat tabel 2. Kepraktisan komik digital menurut guru dan siswa pada tahap
uji coba terbatas tergolong dalam kategori sangat praktis, karena seluruh rata-rata persentase
mencapai minimal 76%.

Tabel 2. Hasil Kuesioner Kepraktisan Komik Digital oleh Siswa dalam Uji Coba Terbatas.

Responden Skor Yang Diperoleh Persentase

PD1 40 90,9%
PD2 40 90,9%
PD3 36 81,8%
PD4 38 86,3%
PD5 39 88,6%
Rata-Rata 38,6 87, 7%

Hasil kuesioner mengenai tanggapan siswa terhadap komik digital menunjukkan bahwa
proporsi siswa yang merespons positif dengan memilih "Ya" mencapai (98,3%), sementara yang
memilih "Tidak" sebesar (1,67%). Hal ini mengindikasikan bahwa penerimaan siswa terhadap media
pembelajaran komik digital sangat tinggi, karena persentasenya melebihi 80%. Selanjutnya, akan
dipaparkan peningkatan minat belajar siswa berdasarkan hasil pretest dan posttest setelah penggunaan
media pembelajaran komik digital.

Tabel 3. Perubahan Minat Belajar Siswa dalam Uji Coba Terbatas.

i Persentase
Aspek Pretest Posttest Nilai Maks Pretest Posttest
Rasa Tertarik 30 52 60 50,0%  86,6%
Perhatian 25 36 40 62,5% 90,0%
Perasaan Senang 21 34 40 52,5%  85,0%
Keinginan/ Kesadaran 41 55 60 68,3%  91,6%

Berdasarkan hasil angket peningkatan minat belajar matematika siswa Sebelum dan setelah
memanfaatkan komik digital yang telah diujikan kepada 5 peserta didik tersebut, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa perincian peningkatan persentase per indikator adalah: 1) rasa tertarik sebesar
36,6%, 2) Perhatian mencapai (27,5%), 3) rasa senang sebesar (32,5%), dan 4) keinginan atau
kesadaran sebesar (23,3%).

Hasil uji validitas dari para validator menunjukkan bahwa komik digital dinyatakan layak
sebagai media pembelajaran. Setelah itu, peneliti melaksanakan tes lapangan dengan
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mengimplementasikan komik digital di kelas V1I-3 SMP Negeri 17 Medan, melibatkan 30 siswa.
Data menunjukkan bahwa rata-rata persentase peserta yang memberikan jawaban "Ya" mencapai
90,6%. Menurut pedoman Kriteria, apresiasi siswa dikategorikan positif apabila persentase respon
positif mencapai 80% atau lebih. Usai pengisian kuesioner mengenai kepraktisan komik digital,
disimpulkan bahwa media tersebut tergolong sangat praktis, sebab persentasenya mencapai minimal
76%. Hasil kepraktisan komik digital menurut guru sebesar 88,6% dan menurut peserta didik 84,7%.

Selanjutnya untuk pengukuran tingkat minat belajar menunjukkan bahwa masing-masing aspek
dianalisis menggunakan rumus N-Gain, dengan hasil sebagai berikut; (1) pertumbuhan ketertarikan
mencapai 0,78 dan tergolong dalam kategori tinggi; (2) peningkatan fokus sebesar 0,75 yang juga
masuk dalam kategori tinggi; (3) peningkatan rasa senang memperoleh nilai 0,71 dan termasuk
kategori tinggi; dan (4) peningkatan motivasi/kesadaran sebesar 0,64 yang berada dalam kategori
sedang, untuk lebih rinci dapat dilihat pada gambar 2.

100
920
80 89,4% 84,6%
70
60
50

40
30
20
10

Rasa Tertarik Perhatian Perasaan Senang Keinginan/Kesadaran

80,0%
86,3%

Gambar 2. Hasil Peningkatan Minat Siswa

Pemanfaatan komik digital tidak sekadar meningkatkan ketertarikan belajar, tetapi juga
memfasilitasi siswa dalam menguasai materi matematika secara lebih mendalam. Visual yang
menarik dalam komik digital memudahkan siswa untuk memahami konsep yang abstrak secara lebih
konkret. Siswa yang belajar menggunakan komik digital cenderung memiliki pemahaman lebih baik
dibandingkan dengan mereka yang belajar tanpa komik. Hal ini disebabkan oleh penyajian ilustrasi
langkah demi langkah dalam komik, yang mempermudah mereka dalam mengingat dan memahami
materi. Oleh karena itu, komik digital terbukti berperan efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi matematika.

KESIMPULAN

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa penggunaan model komik digital lebih berpengaruh
dalam meningkatkan motivasi belajar dibandingkan dengan metode pembelajaran tanpa komik
digital. Keefektifan ini tercermin dari hasil posttest yang menunjukkan peningkatan rata-rata
keterlibatan belajar dari 45,8% (pretest) hingga mencapai 85,0% (posttest), disertai dengan
perhitungan N-Gain sebesar 0,70 yang tergolong dalam kategori tinggi. Komik digital juga dinilai
sangat valid dan praktis oleh ahli materi, ahli media, guru, dan siswa. Dalam praktik pembelajaran,
guru dapat menggunakan komik digital sebagai media alternatif untuk materi matematika, terutama
untuk topik yang memerlukan visualisasi. Komik digital dapat diterapkan dalam proses belajar
mengajar di sekolah maupun sebagai materi pembelajaran mandiri di rumah. Guru dapat
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memanfaatkan komik untuk menarik perhatian siswa, mempermudah pemahaman materi abstrak, dan
meningkatkan interaksi siswa dengan pelajaran. Selain itu, guru juga dapat mengembangkan komik
digital yang sesuai dengan kebutuhan dan konteks lokal siswa untuk mengoptimalkan hasil belajar.
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